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Resumo

A presente dissertacdo aborda a interrelacdo entre Ensino de Histéria, o uso do jogo RPG (Role-
Playing Game) e o autoritarismo no contexto historico do século XX. O trabalho faz parte do
Programa de Pos-graduagdo em Historia da Universidade de Caxias do Sul - Mestrado
Profissional em Historia, tendo como linha de pesquisa as Linguagens ¢ Cultura no Ensino de
Histéria. O estudo partiu de uma problematica cotidiana, percebida no contexto escolar
buscando responder: de que forma um jogo de RPG sobre o autoritarismo na Segunda Guerra
Mundial pode auxiliar na construg¢do da Consciéncia Histdrica no Ensino Fundamental e Médio.
Tem como objetivo contribuir, através do Ensino de Historia, para a promogao de praticas
docentes voltadas para a constru¢do da Consciéncia Historica; fazer um breve levantamento
sobre a Segunda Guerra Mundial, relacionando a intolerancia presente em movimentos
autoritarios do periodo com acontecimentos recentes; definir os principais aspectos do
autoritarismo; demonstrar a potencialidade presente nos jogos de RPG para auxiliar no processo
de ensino aprendizagem e, por fim, a elaboracdo do jogo de RPG sobre os campos de
concentragdo. Através de pesquisa bibliografica, essa pesquisa € qualitativa ao analisar diversos
artigos, livros e dissertagcdes. O produto final pode ser aplicado nas Séries Finais e Ensino
Médio, ainda que a presente proposta ndo tenha sido posta em pratica em uma sala de aula real.
Assim, se busca potencializar o trabalho do professor que, a partir dos conhecimentos e
experiéncias vivenciadas nessa iniciativa, abordaria a tematica na sala de aula com
possibilidades ampliadas. O RPG analisa conceitos, apresenta cenarios reais/ficticios que
potencializam o aprendizado de diversos momentos abordados nas aulas de Histéria. Os
resultados obtidos sinalizam que convergem para um trabalho pedagdgico em consonancia com
o contexto da comunidade escolar, ampliando as possibilidades significativas de constru¢ao dos
saberes historicos a partir de uma visdo critica, criativa e reflexiva voltada a compreensao de
temas sensiveis e permanentes como o autoritarismo, nesse sentido, a promog¢ao de reflexdes
sobre ensino de historia, Historia, Consciéncia Historica, autoritarismo € RPG. Por fim, cabe
destacar a certeza de que o estudo ndo ¢ conclusivo e possibilita novas abordagens.

Palavras-chave: Ensino de historia; Historia; Consciéncia Historica; Autoritarismo; RPG.



Abstract

This dissertation addresses the interrelation between History Teaching, the use of RPG (Role-
Playing Game), and authoritarianism in the historical context of the 20th century. The work is
part of the Postgraduate Program in History at the University of Caxias do Sul - Professional
Master's in History, with its research focus on Languages and Culture in History Teaching. The
study originated from an everyday issue observed in the school context, aiming to answer: how
can an RPG game about authoritarianism in World War II help build Historical Awareness
through RPG in elementary and high school education? It seeks to contribute, through History
Teaching, by promoting teaching practices aimed at building historical awareness; providing a
brief overview of World War II, relating the intolerance present in authoritarian movements of
the period with recent events; defining the main aspects of authoritarianism; demonstrate the
potential of RPG games to assist in the teaching-learning process, and finally, developing an
RPG game about concentration camps. Through bibliographic research, this study is qualitative
as it analyzes various articles, books, and dissertations. The final product can be applied in the
final years of elementary education and high school, even though this proposal has not yet been
implemented in a real classroom setting. Therefore, the aim is to enhance the teacher's work,
who, based on the knowledge and experiences gained from this initiative, would address the
topic in the classroom with expanded possibilities. The RPG examines concepts and presents
real/fictional scenarios that enhance the learning of various moments discussed in History
lessons. The obtained results indicate a convergence towards pedagogical work in line with the
school community context, broadening the meaningful possibilities for constructing historical
knowledge with a critical, creative, and reflective view focused on understanding sensitive and
enduring themes such as authoritarianism. In this sense, it promotes reflections on history
teaching, History, historical awareness, authoritarianism, and RPG. Lastly, it is worth
emphasizing that this study is not conclusive and opens doors for new approaches.

Keywords: History Teaching; History; Historical Consciousness; Authoritarianism; RPG.
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1. Introducio

Os pais somente podem dar bons conselhos e indicar bons caminhos,
mas a formagdo final do cardter de uma pessoa estd em suas
proprias maos.

Anne Frank

O cotidiano escolar, em especial o ensino de historia, nos possibilita refletir sobre aspectos
diversos como as mudangas sociais, politicas, economicas, culturais, mas também a respeito de
permanéncias. Nessa perspectiva, a partir da minha atuacdo como professor de portugués e
literatura na rede estadual de Sao Marcos em turmas do Ensino Médio e também em didlogo com
colegas, constata-se a permanéncia do interesse dos alunos, da educagdo basica, por temas
relacionados ao segundo conflito mundial, o qual ainda impacta significativamente a sociedade.

A temadtica esta presente, de forma transversal, no 16° objetivo para o desenvolvimento
sustentavel (ODS) para a humanidade, proposto pela Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU). No
conjunto de 17 ODS. O 16° aborda a “Paz, Justica e Institui¢des Eficazes'” e, por extenso, 0s
Direitos Humanos.

Assim, na busca de respostas a permanéncia do interesse e tendo presente que o ensino de
historia pode contribuir para reflexdes sobre os perigos advindos de praticas autoritarias como as
produzidas na Segunda Guerra Mundial, a questdo a qual a dissertagdo atende ¢: de que forma um
jogo de Role-Playing Game (RPG) sobre o autoritarismo na Segunda Guerra Mundial pode
auxiliar na construgao da Consciéncia Historica através do RPG na educagao basica.

A partir disso, constato que, ndo somente os temas relacionados ao conflito, mas as
praticas autoritarias de governos que se transferem para o convivio social, sdo temas
motivadores de reflexao.

Apesar de os conflitos bélicos da guerra oficialmente ja terem sido concluidos, a
ideologia e a memoria do evento ainda estd presente na realidade de diversos membros da
sociedade, sendo relembrados eventualmente, tanto como uma forma de prevencdo para evitar
que atos hediondos sejam repetidos, quanto a liderancas governamentais que tratam com

diferengas e minorias como se acompanha na atualidade.

! Para mais informagdes, ¢ possivel consultar as 17 ODS no site: <https://www.unicef.org/brazil/objetivos-de-
desenvolvimento-sustentavel>.


https://www.unicef.org/brazil/objetivos-de-desenvolvimento-sustentavel
https://www.unicef.org/brazil/objetivos-de-desenvolvimento-sustentavel

O esquecimento? dos atos causados pelos governos autoritarios a sociedade civil,
através da alteracdo da memoria coletiva, ndo deve ser permitido, visto que, além de ser um
desrespeito a memoria de todas as vitimas, tal acdo pode oportunizar que eventos e ideologias
semelhantes ganhem espaco publico novamente e tenham a oportunidade de causar atitudes
semelhantes para com outros individuos.

Porém, na sociedade contemporanea, o esquecimento nao ¢ o Unico problema.
Atualmente, esté se tornando cada vez mais expressiva a divulgacao de movimentos neonazistas
e autoritarios em redes sociais € em ambientes publicos.

Isso fica evidente em situagdes como o caso de um jovem que buscava atacar uma escola
em Maquiné?, no litoral gaticho, em 2023. Ao investigar a casa do adolescente de 14 anos,
foram encontrados uma série de itens relacionados ao nazismo e ao fascismo. Os objetos foram
presenteados por seu pai, o que permite relacionar com a disseminag@o familiar das ideias.

Isso também ¢ perceptivel através das diversas noticias dos anos seguintes que
divulgaram amplamente sobre a descoberta policial da célula neonazista situada em Santa
Catarina, que era responsavel pelo recrutamento de novos membros através dos diversos
“bracos” que possuia em todo o Brasil. Célula essa que, inclusive, conta com uma relagdo com

outros paises*.

20 esquecimento, segundo Le Goff (2003) colabora com o processo de modificagdo das memorias coletivas,
possibilitando que eventos, como a ideologia nazista presente na Segunda Guerra Mundial sejam questionados ou
até menosprezados, por exemplo.

3 Durante o inicio do ano de 2023, houve varios ataques as escolas em todo o Brasil. Porém, ainda que qualquer
tipo de violéncia possa ser considerado algo lastimavel, essa quase agressdo, em especifico, foi muito marcante
por, além de estar relacionada a esses eventos, trouxe consigo essa simbologia que esta muito relacionada com
movimentos de intolerdncia e preconceito. Ato que ¢ ainda mais agravado por ser estimulado pelos proprios
familiares.

Uma noticia que aprofunda ainda mais esse acontecimento esta disponivel para ser lida em:
<https://gl.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2023/04/12/adolescente-e-apreendido-e-pais-sao-presos-
commaterial-de-apologia-ao-nazismo-em-maquine-diz-policia.ghtmIl>. Acesso em: 15 de abril de 2023.

4 Segundo noticia publicada no site G1 no dia trés de abril, no més de abril de 2023, a Policia Civil descobriu um
sistema rigoroso de alistamento de individuos radicalizados em redes sociais em um sitio em Sdo Pedro de
Alcantara, na Grande Florianopolis, ap6s a prisdo de oito integrantes do grupo em novembro do ano de 2022. A
noticia pode ser lida com mais informagoes em: <https://gl.globo.com/sc/santa-
catarina/noticia/2023/04/03/grupo-de-neonazistas-preso-recrutava-jovens-deoutras-celulas-atraves-de-sistema-
rigoroso-diz-delegado-de-sc.ghtml>. Acesso em: 02 de janeiro de 2024. Essa prisdo ocorreu apds esses oito
individuos terem sido flagrados em um encontro da célula supremacista no dia quatorze de novembro, possuindo
diversos panfletos, revistas e outros materiais que indicavam esses ideais intolerantes, como pode ser observado
nesta matéria disponibilizada pelo site Gl de Santa Catarina: <https://gl.globo.com/sc/santa-
catarina/noticia/2022/11/18/veja-quem-sao-0s-oito-presos-em-reuniao-de-celulaneonazista-em-sc.ghtml>.
Acesso em 02 de janeiro de 2024.

Apesar dos objetos encontrados, no dia sete de abril de 2023, eles foram liberados da penitenciaria. Entretanto, o
Ministério Publico de Santa Catarina (MPSC) entrou com um recurso, entdo, no dia vinte e quatro de abril, os dez
individuos voltaram a ser presos, sendo os oito presos na célula anterior mais dois suspeitos. Nessa nova
abordagem, foram localizados novos materiais nazistas. Mais informagdes podem ser lidas no site G1, no link:



Dessarte, com os exemplos citados de eventos que ocorreram recentemente, percebe-se
como a Segunda Guerra Mundial deixou resquicios que permanecem na sociedade atual.

Dessa maneira, atento que, apesar de o ataque a escola felizmente ter sido evitado e de
existir uma busca da esfera judicial e publica para acabar com os movimentos neonazistas,
ainda ¢ possivel encontrar diversos membros da sociedade brasileira e mundial, incluindo
jovens, que conseguem apoiar tal ideologia que, além de cruel, ¢ considerada um crime de
acordo com a Lei 7.716/1989.

Essa lei, ao longo dos seus artigos, prioriza muito as questdes de preconceito. Seu Artigo
Primeiro, reformulado pela Lei n® 9.459 de 1997, frisa que “serdo punidos, na forma desta Lei,
os crimes resultantes de discriminagdo ou preconceito de raca, cor, etnia, religido ou
procedéncia nacional,” (Brasil, p.1, 1997), pena essa que pode ir de dois a cinco anos, além de
ser necessario compensar seu crime com uma multa.

Da mesma maneira, essa legislagdo, ao longo do seu Artigo Vinte, destaca que “fabricar,
comercializar, distribuir ou veicular simbolos, emblemas, ornamentos, distintivos ou
propaganda que utilizem a cruz sudstica ou gamada, para fins de divulgacdo do nazismo.”
(Brasil, p.1, 1997) também sdo considerados como um crime, sendo passivel de sofrer uma
pena de dois a cinco anos de reclusdo, além de um ser necessario pagar uma multa.

A partir do questionamento fundante dessa dissertagdo, busca-se: fazer um breve
levantamento sobre a Segunda Guerra Mundial, relacionando superficialmente a intolerancia
presente em movimentos autoritarios do periodo com acontecimentos recentes; definir de forma
breve os principais aspectos do autoritarismo; investigar a potencialidade presente nos jogos de
RPG para auxiliar no processo de aprendizagem no Ensino de Historia e, por fim, a construcdo
de um jogo de RPG sobre os campos de concentragao.

Assim, esta dissertacdo apresentard um jogo de RPG. que pode ser utilizado em sala de
aula, tendo como finalidade aproximar esse tema as vivéncias estudantis, evidenciando como
as vitimas do autoritarismo sofreram, uma vez que o esquecimento sobre o autoritarismo pode
contribui para a¢des autoritarias cotidianas. Para tal jogo, se considera que o Ensino de Historia
ocupa espaco privilegiado no desenvolvimento da Consciéncia Historica, uma vez que a reagdo
presente passado, passado presente, pode, através de reflexdes, elevar o entendimento historico.

O jogo nado utilizard nomes de individuos reais como forma de respeito as vitimas. Ainda

assim, essa atividade propiciard certos momentos em que os jogadores precisardo interagir com

<https://gl.globo.com/sc/santa-catarina/noticia/2023/04/25/dez-membros-de-grupo-neonazista-flagrado-em-
scvoltam-a-ser-presos-apos-decisao-da-justica.ghtml>. Acesso em 02 de janeiro de 2024



comunidades perseguidas, pois, mesmo que de forma ficcional, ¢ imprescindivel evidenciar
como o conflito bélico ultrapassou os limites dos campos de batalhas, trazendo muitas outras
perdas.

Almeja-se, com este produto, evidenciar, através de revisdo bibliografica, aspectos do
autoritarismo no contexto da Segunda Guerra Mundial. Com esse material, busca-se refletir
como essa perseguicao a determinados grupos os abalou e ainda nos afeta na tentativa de
despertar a alteridade nos educandos para que cada vez mais os ideais autoritarios fiquem
somente no lugar em que deveriam ficar: na memoria. Mas memoria enquanto recordagdo de
um erro que nao deve ser mais repetido, uma vez que nao pode ser desfeito.

Para isso, contribui Le Goff (2003), ao destacar como a memoria tem papel fundamental
ao abarcar representacdes do passado, sejam elas individuais ou coletivas. Lembrangas essas
que, através de emogdes, mitos ou narrativas, possam ser influenciadas ou modificadas.
Modificacdes essas que, seja pelo esquecimento ou por agentes externos, acabam alterando as
recordacoes, evidenciando o seu carater mutavel.

Memodria essa que, segundo o autor, pode servir como uma espécie de cimento social
que fortalece as culturas e relagdes, ao passo que reforca a ideia de pertencimento e de
identidade de um grupo ou individuo.

Esta proposta de atividade para a pesquisa teve como ponto de partida o interesse pelo
uso dessa metodologia na mediagdo da disciplina de historia. Desde o ano de 2022, utilizo essa
estratégia para trabalhar habilidades como a de interpretacdo de textos, de comunicacao e de
inter-relacdo pessoal ao propor enigmas e narrativas que vao sendo resolvidas conforme as
interagdes dos estudantes com o mundo e com os documentos que vao sendo encontrados.
Procedimento esse que estimula que os participantes interpretem o personagem que montaram,
proporcionando momentos de reflexdo acerca das suas proprias atitudes, como ressaltado na
habilidade EF12L.P04, que consiste em: ler e compreender, em colaboragdo com os colegas e
com a ajuda do professor ou j4 com certa autonomia, listas, agendas, calendarios, avisos,
convites, receitas, instrugdes de montagem (digitais ou impressos), dentre outros géneros do
campo da vida cotidiana, considerando a situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto e
relacionando sua forma de organizagio a sua finalidade®.

Esses jogos ja ocorreram de duas maneiras distintas nas cinco vezes em que essa

ferramenta foi utilizada. Em ambas as maneiras, esse procedimento foi utilizado com turmas

S Para analisar a Base Nacional Comum Curricular na integra, pode-se ler o documento na seguinte pagina virtual:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=79601-anexo-texto-bncc-
reexportado-pdf-2&category slug=dezembro-2017-pdf&Itemid=30192>. Acesso em 2022.


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=79601-anexo-texto-bncc-reexportado-pdf-2&category_slug=dezembro-2017-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=79601-anexo-texto-bncc-reexportado-pdf-2&category_slug=dezembro-2017-pdf&Itemid=30192

do Ensino Fundamental desde o sexto ao nono ano, aumentando a complexidade conforme as
peculiaridades e potencialidades que a idade permite e as caracteristicas das turmas das escolas
da rede publica estadual.

Uma das formas utilizadas nessa mediagdo ocorreu através da adaptacdo de obras
literarias como Harry Potter, O Senhor dos Anéis e Jogos Vorazes. Esse formato, apesar de
mais complexo por necessitar da leitura de obras normalmente extensas, usualmente teve um
aproveitamento significativo, uma vez que os educandos tinham uma maior compreensao do
mundo ao qual o seu personagem estava inserido.

A outra experiéncia utilizada em sala de aula foi feita com base em um mundo fantastico
proprio, com uma narrativa detentora de um universo ja pré-estabelecido para a turma descobrir,
onde os educandos avangavam na narrativa e aprendiam mais sobre o enredo conforme iam
encontrando pistas e enfrentavam criaturas sobrenaturais. Esse modelo, apesar de mais direto,
foi mais desafiador para os educandos, pois, como se baseou em enigmas e desafios, era
necessario prestar mais atencao nas pistas que foram sendo dadas ao longo do tempo.

Assim, com base nas experiéncias prévias de ensino, acredito que tal atividade ¢ valida,
pois, como jogo de interpretacdo, ¢ viavel se imaginar como um individuo que encontrou os
documentos e memorias das pessoas que passaram por esse momento tdo doloroso, o que
viabiliza o desenvolvimento de uma visdo mais critica sobre esses regimes e ideologias, visto
que muitas vezes os eventos historicos sao vistos como algo distantes pelos estudantes, eventos
que s6 existem no livro didatico.

Nesse sentido, a fundamentacdo teérica desenvolvida estd abarcada na pesquisa
qualitativa. Pesquisa que, conforme Minayo (2001), pode ser vista como:

A pesquisa qualitativa responde a questfes muito particulares. Ela se preocupa, dentro
das Ciéncias Sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou
seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas,
valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relagdes, dos
processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de
variaveis. (Minayo, 2001, p. 21-22).

Dentro dessa perspectiva qualitativa, o procedimento utilizado para desenvolver a
pesquisa estd baseado, inicialmente, na revisao bibliografica. Ao pesquisar os termos “nazismo”
e “educag¢do” no CAPES Periddicos, encontrei dois artigos cujos resumos inicialmente
demonstravam ter certa relagdo com a minha pesquisa. Ao fazer o seu fichamento, porém,

observei que os seus conteudos nao tinham uma grande relagao com a minha linha de pesquisa.



Analisando os vocabulos “educag¢do” e “autoritarismo” no mesmo site, foi possivel
encontrar quatro artigos que aparentavam ter uma maior conexao com o meu objeto de pesquisa.
Desses, entretanto, somente dois apresentaram uma maior relagdo com o meu tema.

O primeiro artigo intitulado como Discursos autoritarios em tempos de democracia: um
estudo a partir da relagdo entre educagdo e direitos humanos, produzido por André Del Negri,
ao longo de sua producao de vinte e oito paginas, traca uma relacao interdisciplinar, através de
uma discussao tedrica, entre a relagdo existente entre a educagdo em direitos humanos ¢ a sua
pratica. Assim, através de sua pesquisa bibliografica, o autor me foi Util por apresentar um
referencial bibliografico através da sua andlise sobre a atuacdo de lideres autoritarios e os seus
discursos na sociedade contemporanea, fazendo uma relagdo com os eventos pds-campos de
concentragdo ¢ a busca da educagdo para a constru¢do de um mundo em que respeita as
diferengas com as falas de representantes que ainda buscam reprimir certos grupos.

O segundo texto nomeado como Educagdo pos Auschwitz: implica¢oes de um texto
classico, por sua vez, elaborado por José D’ Assuncdo Barros, faz uma andlise de um artigo de
Frankfurt (1967) adaptado de uma palestra realizada por Theodor Adorno em dezoito de abril
de 1965, contextualizando o conceito de fascismo com a sociedade contemporanea. Dessa
forma, Barros (2022), ao se utilizar das falas de Adorno, evidencia como o conceito de um
regimento autoritario e seus elementos ainda mantém certas permanéncias que demonstram que
essa forma de ideologia nao foi totalmente superada.

Essa mesma anélise foi de extrema importancia por me apresentar a palestra de Theodor
Adorno denominada de Educagdo pos Auschwitz. Sua fala, transcrita em cerca de treze paginas,
me foi util, pois, através de seu alerta, ¢ afirmado que, mesmo que Auschwitz parega ser um
simples espago memorial, ainda existem movimentos que se perpetuam na sociedade, assim
como os presentes nos campos de concentracdo. Ideais esses que, se ndo conhecidos e
combatidos, podem voltar e acabar com a vida de milhares de inocentes novamente.

Ap6s ser feita uma busca desse topico, pesquisei um ultimo conjunto de termos no site
de acervo de pesquisas. Focando em trabalhos voltados para “RPG” e “ensino de historia”,
localizei duas producdes que inicialmente pareciam ter certa relacdo com a minha produgao.
Contudo, lendo os escritos de Brunno Manoel Azevedo, intitulado como Entre professores e
mestres: o RPG e as experiéncias docentes no ensino de historia, e Juliano da Silva Pereira,
nomeado como Uma maquina do tempo movida a imaginagdo: rpg e empatia historica no
ensino de historia, constatei que a minha area de investigacdo nao se assemelha diretamente

com as deles.



Por fim, fiz uma breve comparacdo entre a quantidade de produgdes académicas
produzidas relacionadas com os termos-chave pesquisados no Capes Periddicos e o Capes Teses
e Dissertacdes de 1981 até o més de setembro de 2023.

Analisando os dados obtidos através dos periodos publicados, presentes no Anexo 02,
percebe-se como a quantidade de dissertagdes produzidas acerca das palavras-chave sao
inferiores aos artigos de mesma tematica. Dessa forma, evidencia-se como ainda existe uma
discrepancia de pesquisas relativas a tal assunto.

Mesmo com as palavras-chave utilizadas, ainda ¢ necessario fazer um filtro nas
produgoes apresentadas, pois ao longo das suas indicagdes foram elencadas diversas areas fora
do escopo estabelecido, como textos da area da administragdo e medicina ou de outras areas de
ensino como literatura e matematica.

Assim sendo, no ultimo século, mais precisamente no periodo correspondente a
Segunda Guerra Mundial (1939-1945), a sociedade humana experienciou uma pratica
extremamente complexa e intolerante: o autoritarismo. Sendo comandado pelo regime de Adolf
Hitler, o nazismo, regime totalitario presente na Alemanha na primeira metade do século XX,
se tornou uma das ideologias mais extremistas e cruéis da Historia recente, sendo reconhecido,
hoje, como uma expressao do autoritarismo.

Centrado em teorias eugenistas®, esse movimento nacionalista extremista afirmava que
a etnia ariana ¢ a mais pura e perfeita entre as demais ‘racas’ humanas. Devido a isso, muitos
defensores do nazismo acreditavam que era correto que seu povo comandasse, ou, em certos
casos, exterminasse os demais. Movidos por essa razdo distorcida, diversos individuos
perseguiram extensivamente grupos ao redor do mundo aos quais eles consideravam indignos
ou corrompidos. Dentre esses, encontravam-se os judeus, porém esse desprezo e antagonismo
também se direcionava a outros grupos minoritarios, como os homossexuais, ciganos e negros
(Capelato, 1995).

Apesar de ter tirado diversas vidas inocentes - como de Anne Frank’, uma jovem garota
judia que teve sua memoria preservada através do seu didrio®, registrando momentos do seu
cotidiano pré-guerra até o momento de sua captura por alemaes-, essa ideologia parecia ter
encontrado um final com o término da Segunda Guerra Mundial e a queda de Hitler. Pode-se

afirmar que essa perseguicao ficaria na memoria dos sobreviventes e, eventualmente, passaria

® Segundo Stoppino (1998), este movimento, resultante do Darwinismo Social, afirmava a superioridade de certas
etnias acerca das demais, combatendo a degeneracao racial, pois desejavam que elas fossem puras.

7 Anne Frank, ao longo da sua vida e estadia em um abrigo, escreveu um didrio que é facilmente direcionado para
estudantes e adolescentes, por retratar a vivéncia, inocéncia e sentimentos da garota em uma idade que se
assemelha ao publico das escolas. Devido a isso, essa obra é coerente ao trabalho proposto nesta dissertagdo.

8 FRANK, Anne. O Diario de Anne Frank. Sio Paulo: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda., 2019.



a ser mais um evento sangrento na longa lista de eventos tragicos da historia humana. No
entanto, a atualidade parece demonstrar que essa ideologia ainda ndo encontrou um fim. Essa
afirmacao ¢ feita a partir da percepcao de discursos publicados em redes sociais € nas midias
tradicionais que denunciam tais atitudes.

O neonazismo, formado pelo prefixo ‘neo’, que denota ideia de novo, e o proprio
‘nazismo’, representa um movimento que passou a ganhar for¢ca em diversas partes do globo.
Uma forca que, assim como a sua ideologia ‘inicial’, prega pela intolerancia, aversao e,
inclusive, persegui¢ao de diversos grupos sociais minoritarios. Nao mais utilizada somente
pelos alemaes arianos, essa ideia passou a ser difundida entre grupos de diversas faixas etarias
e entre as mais diversificadas etnias humanas.

Ideologia que, consoante Dias (2007), representa uma evocagdo do nacional-socialismo,
para perseguir e justificar seus atos contra os individuos que sdo considerados como “inimigos”,
utilizando dos “herdéis da raga” e da releitura de simbolos para desenvolver um discurso de 6dio
que tem como objetivo promover politicas que prezem pela hegemonia das etnias privilegiadas.

Formada pelo preconceito ao diferente, esses grupos atacam individuos que eles julgam
como inferiores, podendo ter atitudes violentas, tanto em espagos virtuais, utilizando de
postagens ofensivas e desmoralizantes nas redes sociais, quanto em espacos fisicos, através de
ofensas ou agressdes no proprio cotidiano. Seus alvos podem abranger qualquer idade,
podendo, inclusive, mirar em criangas, como ocorre quando tais grupos atacam creches e
escolas.

Assim, ao compreender que essa realidade estd presente nas mais diversas sociedades,
torna-se importante que a escola busque conscientizar seus estudantes sobre essa ideologia,
frisando o sofrimento ao qual passaram as vitimas e os sobreviventes, além de destacar o
impacto e as cicatrizes, tanto psicoldgicas, quanto fisicas, que marcam permanentemente a vida
daqueles que resistiram ao holocausto e a perseguicao, bem como as geragdes seguintes.

A tarefa proposta ndo ¢ simples de ser realizada, mas ao utilizar-se da constru¢do do
conceito da Consciéncia Historica na sala de aula, possibilita-se que os educandos possam ter
uma maior compreensao desse momento histoérico, a0 mesmo tempo em que se permite o
desenvolvimento da alteridade. Qualidade que permite que os estudantes percebam a dor
causada pelas suas atitudes. Tormentos que, caso eles tomem decisdes mais empaticas, podem
ser evitadas ou reduzidas.

Essa interpretagao pode ser resultado da tomada de Consciéncia Histérica, compreensao
que percebe o porqué da realidade atual da sua vivéncia com base nos acontecimentos

vivenciados pela humanidade no passado. Consciéncia que motiva a reflexao do presente e do



passado, da sociedade mais antiga e da atual. Entendimento que, de acordo com Cerri (2001),
esta relacionado com a capacidade de um individuo estabelecer uma relagdo entre o passado,
presente e futuro.

Assim, para aprofundar o estudo estabelecido nesta dissertagdo, minha produg¢@o contara
com quatro capitulos, sendo o primeiro destes a propria introdugao.

O segundo, de forma mais ampla, abrangera o contexto histérico e social do trabalho.
Dessa forma, sera feito um breve estudo acerca do significado do autoritarismo, movimento
politico e ideoldgico influente na Segunda Guerra Mundial, além de um resumo contextualizado
do que foi a Segunda Guerra Mundial, com foco na participagao alema.

O terceiro, por sua vez, terd foco nas questdes educacionais e na Consciéncia Historica.
Dessa maneira, sua apresentacdo evidencia a influéncia e importancia que essa compreensao
causa na vida dos educandos; destaca como os jogos didaticos sdo ferramentas validas para
aprimorar a qualidade e o significado do ensino de histéria; ressalta como um jogo de RPG
pode ser importante para auxiliar na constru¢do conhecimentos historicos; e apresenta uma
proposta de uma atividade de RPG para ser aplicada em sala de aula.

O quarto e ultimo capitulo, apresenta um sistema e narrativa desenvolvidos sobre um
campo de concentracdo para ser aplicado com uma turma de educagdo basica. Sua escrita,
mesmo que focada, serve como uma ferramenta que pode ser aplicada integralmente ou
embasada para ser utilizada com os adolescentes e tem como eixo condutor os Direitos
Humanos. Esse capitulo, por ser um produto, esta publicado de forma separada no Repositério
da Universidade, mas ainda podera ser acessado no mesmo espaco em que se encontra essa
dissertacao.

Capitulos e subcapitulos nomeados, tanto com titulos relacionados a jogos, como ao
poema do sacerdote luterano Martin Niemoller, que destacou a passividade do clero alemao ao
permitir que os nazistas cometessem as atrocidades que cometeram sem grandes

questionamentos.



2. A Guerra e a Intolerancia: Primeiro eles vieram buscar os...

Apesar de tudo eu ainda creio na bondade humana.

Anne Frank

A sociedade passa por inumeras transformagdes, ao passo que mantém muitas
permanéncias. Valores passaram a ser reconsiderados, culturas se transformaram, povos se
modificaram.

Devido a isso, a preservacao da memoria historica é importante para evitar ameagas a
vida. Infelizmente, desde o conflito da Segunda Guerra Mundial, o esquecimento de agdes
autoritarias tem permitido guerras, mortes e perseguicoes.

Conforme destacado por Adorno (1995, p. 1), percebe-se esse aspecto, quando ele

reitera:

A exigéncia que Auschwitz ndo se repita € a primeira de todas para a educagao. De tal
modo ela precede quaisquer outras que creio ndo ser possivel nem necessario justifica-
la. Nao consigo entender como até hoje mereceu tdo pouca atengdo. Justifica-la teria
algo de monstruoso em vista de toda monstruosidade ocorrida. Mas a pouca consciéncia
existente em relagdo a essa exigéncia e as questdes que ela levanta provam que a
monstruosidade ndo calou fundo nas pessoas, sintoma da persisténcia da possibilidade
de que se repita no que depender do estado de consciéncia e de inconsciéncia das
pessoas. Qualquer debate acerca de metas educacionais carece de significado e
importancia frente a essa meta: que Auschwitz nédo se repita. Ela foi a barbarie contra a
qual se dirige toda a educagdo. Fala-se da ameaga de uma regressdo a barbarie. Mas nao
se trata de uma ameaga, pois Auschwitz foi a regressdo; a barbarie continuara existindo
enquanto persistirem no que tém de fundamental as condigdes que geram esta regressao.
E isto que apavora. Apesar da ndo-visibilidade atual dos infortunios, a pressdo social
continua se impondo. Ela impele as pessoas em dire¢do ao que € indescritivel e que,
nos termos da histéria mundial, culminaria em Auschwitz (Adorno, 1995, p. 1).

Embasando-se no Campo de Concentra¢do de Auschwitz, Adorno (1995) afirma que a
retomada de valores autoritarios ndo ¢ impossivel. Para eles voltarem a reinar somente ¢
necessario que os seus crimes sejam esquecidos ou que todas as atrocidades cometidas sejam
vistas como erros que ja foram superados pela humanidade e jamais retornardo a acontecer,
subestimando toda a intolerancia que o ser humano pode possuir. Marca essa que ocorreu pelos
proprios atos da ‘civilizagdo’ humana. Autoritarismo esse que rompe com valores éticos.

Etica, percebida como uma virtude por Aristoteles (1991), que pode ser entendida como:

Também se ajusta & nossa concepgao a dos que identificam a felicidade com a virtude
em geral ou com alguma virtude particular, pois que a virtude pertence a atividade
virtuosa. Mas h4, talvez, uma diferenga ndo pequena em colocarmos o sumo bem na
posse ou no uso, no estado de &nimo ou no ato. Porque pode existir o estado de d&nimo
sem produzir nenhum bom resultado, como no homem que dorme ou que permanece

inativo; mas a atividade virtuosa, ndo: essa deve necessariamente agir, ¢ agir bem. E,
assim como nos Jogos Olimpicos ndo sdo os mais belos e os mais fortes que conquistam



a coroa, mas os que competem (pois ¢ dentre estes que hdo de surgir os vencedores),
também as coisas nobres e boas da vida so sdo alcangadas pelos que agem retamente
(Aristoteles, 1991, p. 18).

Através da sua afirmacgdo, percebe-se como a ética ¢ uma virtude extremamente
importante para o bom funcionamento social, uma vez que valoriza o que o filosofo considera
como bem. A moral, por outro lado, ainda que também busque o “bem”, ¢ definida por
Aristoteles (1991) como:

Sendo, pois, de duas espécies a virtude, intelectual e moral, a primeira, por via de regra,
gera-se e cresce gragas ao ensino — por isso requer experiéncia e tempo; enquanto a
virtude moral é adquirida em resultado do habito, donde ter-se formado o seu nome por
uma pequena modificagdo da palavra (habito). Por tudo isso, evidencia-se também que
nenhuma das virtudes morais surge em nos por natureza; com efeito, nada do que existe
naturalmente pode formar um hébito contrario a sua natureza. Por exemplo, a pedra que
por natureza se move para baixo ndo se pode imprimir o habito de ir para cima, ainda
que tentemos adestra-la jogando-a dez mil vezes no ar; nem se pode habituar o fogo a

dirigir-se para baixo, nem qualquer coisa que por natureza se comporte de certa maneira
a comportar-se de outra (Aristoteles, 1991, p. 29).

Visualizando as afirmagdes do fildésofo, percebe-se que ambas as virtudes podem ser
valorosas para a sociedade humana. A ética, por um lado, € intelectual e sabia, sendo aprimorada
com o passar do tempo, do conhecimento e das experiéncias vivenciadas. A moral, por outro
lado, ¢ formada pelo hébito, pela repeticdo, sendo, desse modo, ndo natural, mas ensinada.

Dessa maneira, pode-se concluir que a moral ¢ algo que ¢ ensinado/aprendido e pode
variar conforme a sociedade ou grupo ao qual nos referimos, diferenciando-se da ética que, por
ser uma virtude humana, deve estar voltada ao bem comum. Devido a isso, ao se tratar de uma
tematica tdo complexa como o autoritarismo presente no nazismo, ¢ importante voltar-se a ética
ante a moral, uma vez que a moral nazista ndo considerava errado submeter as suas vitimas a
um tratamento tdo degradante, enquanto a €tica ndo vé tal atitude como algo que promove o
bem a sociedade.

Percebendo essa distin¢do, ¢ importante aprofundar a analise do que € ética.

Analisando as palavras de Aristoteles (1991), na obra Etica a Nicémaco, percebe-se o
carater social da ética/virtude. Visto como algo de valor que busca trazer a felicidade ao seu
grupo, € um valor universal que busca o bem comum, o bom convivio entre todos que possibilita
o funcionamento harmonioso da polis e, trazendo para o mundo atual, a sociedade como um
todo.

Mas, apesar de fundamental para o bom andamento social, a ética ndo € uma virtude que
basta por si s6. Conforme o filosofo afirma, ¢ estritamente necessario que as pessoas apliquem

esse valor no seu dia a dia, pois ainda que ela seja algo presente em praticamente todos os seres



humanos, sua execugdo so sera realmente possivel quando exercitada e aplicada, uma vez que,
em estado de inércia, ndo sera verdadeiramente virtuosa e ndo trara o verdadeiro bem comum
ao grupo.

Dessa maneira, por ser uma virtude que deve ser ‘posta em pratica’, necessita-se que
haja a interagdo entre os individuos para que exista ética. Essa comunicagdo, entretanto, nao
esta restrita a somente um espago, mas sim nas mais diversas situagdes e ambientes.

Constatando a necessidade da presenca ética nas diversas areas de relagdo humana, Dias
(2014) frisa:

As agdes desenvolvidas nas organizagdes ndo podem prescindir dos comportamentos
éticos, tanto pessoais como coletivos, sob pena de ndo cumprirem os seus deveres. A
ética ¢ um instrumento de conduta das responsabilidades sociais, das obrigagoes da
organizagdo, para atingir os fins pessoais e coletivos a que se propde. A ética € um ideal
na organizag¢ao, embora por vezes o ser humano, e porque ¢ humano, percorra caminhos
menos éticos e se desvie dos propositos defendidos pela organizacdo nos seus inicios
(Dias, 2014, p. 91).

Observando as palavras da pesquisadora, percebe-se a importancia da que a ética possui
nas relagdes humanas e nas suas organizagdes. Essa ordem defendida pela autora tem um
alcance bem amplo, abrangendo desde as situagdes convencionais e informais do dia a dia, até
os eventos e cerimonias que podem definir o andamento de uma empresa ou pais.

Assim sendo, ao analisar as palavras da autora, torna-se possivel reiterar a afirmacao de
Aristoteles, onde esse valor é fundamental a boa convivéncia e a0 bem comum. Contudo, Dias
(2014), nao deixa de frisar que isso nem sempre € uma virtude aplicada por todos os individuos.

E perceptivel, pelas palavras da pesquisadora, que em certas situagdes o ser humano,
por ser humano e falho, acaba faltando com a ética. Falta que acarreta na quebra dos ideais da
organizacao, seja ela qual for, e, consequentemente, acaba por fragilizar ou prejudicar o bom
andamento do bem comum, uma vez que suas acdes nao serao mais tao valorosas.

Ainda assim, a autora ndo deixa de ressaltar a importancia que essa virtude tem para o
bom funcionamento da vida do proprio individuo e da sociedade como um todo.

Entdo, ¢ fundamental que, ao executar qualquer tarefa, seja ela individual ou coletiva, a
sociedade perceba como ¢ fundamental se valer da ética enquanto base para a conduta e
realizacdo dos seus objetivos e necessidades. Compreensdo essa que, quando se vale da ética,
possibilita que as relagdes sociais tenham uma maior harmonia, fluindo sem a ocorréncia de
maiores desvirtudes e problemas mais graves.

O valor social da ética, contudo, ndo ¢ vista somente por Aristoteles e Dias. Guareschi

(2008), ao perceber o funcionamento dessa virtude, destaca:



No momento em que falamos em ser humano, o entendemos como um ser humano
resultado de milhdes de relagdes. Esse ser humano é sempre pessoal e socialmente ético.
Quando falamos de ética, falamos de ética de relacdes, pois ¢ somente as relagdes
(conosco, com os outros seres humanos, com a natureza) que se pode aplicar o adjetivo
ético; um ser humano ¢ ético por que as relagcdes que ele estabelece sdo éticas. Nao
existe, ¢ incompreensivel o puro individuo, isolado e separado de tudo. Noés nos
fazemos e nos constituimos através de relacdes, e a essas relacdes se atribui
especificamente o adjetivo ético. Alguém ¢ ético ou antiético se age bem ou mal em
relacdo a algo ou a alguém (Guareschi, 2008, p. 7).

Observando a afirmacdao do pesquisador, compreende-se como o ser humano realiza
uma gama de relagdes para com os seus semelhantes durante a sua existéncia. Relagdes que sao
éticas, uma vez que essa virtude, na visao do autor, s6 existe devido ao contato social existente
entre todos, assim como ¢ percebido por Dias (2014).

Da mesma maneira, o pesquisador frisa que, uma vez desassociado do vinculo social,
torna-se inviavel existir a ética. Assim, percebe-se como tais virtudes sao aplicadas quando um
individuo esta em contato com os demais, sejam eles humanos ou nio.

Naturalmente, a concep¢ao de ética na sociedade atual é bem mais abrangente que a
estabelecida por Aristoteles, uma vez que essa tinha um grande cunho politico, além de que a
sociedade global humana atual conta com uma organizagdo mais complexa do que a vigente no
periodo da Grécia Cléassica. Ainda assim, mesmo nos mais diversos espagos e ambientes,
espera-se que os individuos apresentem uma conduta coerente e que preze pelo bem comum,
independente de qual seja.

Contudo, assim como percebe Dias, Guareschi (2008), destaca a possivel existéncia da
falta de ética que pode ocorrer com a humanidade. Conforme as palavras do autor, existem
situagdes em que o individuo pode agir de uma maneira que falte com esse valor, tendo atitudes
ruins. Nesse caso, ocorre a antiética.

Observando a falta de ética que pode ocorrer nos diversos espacos sociais, Dias (2014),
destaca:

Cada organizagdo possui os seus proprios codigos de ética, seja ela de que tipo for, a
organizagdo estabelece regras que devem ser objetivas. Tudo deve ser conhecido, ndo
se pode cumprir o que ndo se conhece, ou entdo limitamo-nos a generalidades que néo
servem a ninguém, esconder para depois se tirarem beneficios ndo € uma boa atitude, &
desonesto, sdo comportamentos antiéticos que sao de rejeitar. Os coédigos servem para
compromissos transparentes entre todos os participantes, isto é, a for¢a de trabalho,

clientes e fornecedores, conciliando o interesse de todos e valorizando o ser humano
(Dias, 2014, p. 106).

Considerando as palavras da autora, nota-se como os diversos ambientes ao qual o ser
humano esta inserido possui seu proprio codigo geral ético. Essas regras tendem a ser objetivas

e tem como intuito, assim como a ¢tica defendida por Aristételes (1991), proporcionar um



espago de bem comum. Contudo, mesmo que as “leis” ndo sdo universais em certos locais ou
situagdes, quando essas regras sao quebradas, os cidadaos que t€ém seu convivio violado pela
falta de ética dos demais acaba se sentido lesado e, o infrator, consequentemente, € visto como
alguém desonesto e tende a ser rejeitado, uma vez que quebrou o regimento estabelecido ou
vivenciado pelo grupo.

Ademais, a visao da autora reitera a questdo intrinseca ao respeito presente na ética. Ao
viver em grupos, torna-se necessario pensar no coletivo e no diferente em diversas situagoes,
mesmo que isso acabe ndo te privilegiando.

Sua visdo, mesmo que muito relacionada a moral de Aristoteles (1991), ainda demonstra
que a quebra de confianca ao romper com os valores éticos, resulta em um desconforto social,
onde os que seguem fazendo o “correto”, normalmente sdo desfavorecidos em relagdo aos que
nao seguem esse codigo de conduta.

Assim, relacionando o tema e o ensino de histdria, percebe-se que a ética esta presente
nas mais diversas situagdes cotidianas e as organizagdes sociais, como a escola. Por isso, o
interesse em fazer essa abordagem no estudo que esta sendo desenvolvido.

O autoritarismo, sendo antiético, evidencia essa questdo. Isso € perceptivel na fala de
Barros (2022), ao destacar que:

os ditadores e lideres nacionalistas autoritarios assumem, em muitos casos, essa posi¢ao
do superego, e tornam-se capazes de conduzir as sociedades a extremos politicos de
odio e violéncia. Muitos se tornam “mitos”, sdo carregados nos ombros. Ndo parece

importar tanto que ndo tenham nada de util a dizer; é preciso apenas que paregam ter
algo a dizer, e por vezes bastam algumas férmulas vazias e contraditorias (Barros, 2022,

p-9)

Isso demonstra que, com a ascensdo de Hitler ao poder, suas palavras viraram as falas
de um ‘messias’, um ‘mito’, um ‘salvador’. Lexemas que trariam a grandeza a Alemanha
novamente. Salva¢do de seu povo, 0 ‘bem comum’ que reestruturaria sua nagao.

Moral que rompe com a ética, uma vez que nao respeita o todo. Um ‘padrao’ que mesmo
nao aprovado por todos, ainda foi aceito, como frisado por Hobsbawm (1994), ao afirmar:

embora os cidaddos comuns pudessem desaprovar as barbaridades mais brutais do
sistema — os campos de concentragdo e a redugdo dos judeus alemaes (que incluia
todos aqueles com pelo menos um avo judeu) a uma segregada subclasse sem direitos

—, um numero surpreendentemente grande via tais barbaridades, na pior das hipoteses,
como aberragdes limitadas (Hobsbawm, 1994, p.121).

Dessa forma, mesmo nao sendo totalmente apoiado, o nazismo era visto como a melhor
solucdo para acabar com as “corrupgdes” da época, como a ideologia do comunismo e a religido

judaica. Principio que, mesmo deturpado e cruel, acabou convencendo os alemaes e defensores



do nazismo, o que resultou na perseguicdo de todos que percebiam a crueldade de tal crenga,
ainda que eles fossem alemaes.
Intolerancia essa que cada vez mais se v€ sendo divulgada ou presenciada na sociedade

% ou pelo

contemporanea, seja pelo esquecimento e enfraquecimento da memoria historica
advento de novas tecnologias que facilitam a conexdo e dialogo entre grupos extremistas que
conseguem espalhar suas mensagens de 6dio com mais facilidade as pessoas que direta ou
indiretamente ja tinham certo furor reprimido.

Dessa forma, ¢ importante perceber essa colera. Odio a qualquer individuo diferente que
pode contribuir para as eleicdes de governos autoritarios, ao longo de todo o planeta, governos
que, ao longo dos seus discursos e agdes, destacam que prezam por valores muito semelhantes
aos vivenciados no século passado. Regéncias que, afirmando estar defendendo a sua patria,
pregam mensagens supremacistas ou radicais que desvalorizam qualquer grupo estrangeiro ou
nativo que ndo pertenca ao seu seleto e definido secto. Comandos autoritarios que podem ter
sido eleitos ou tomados a forca, através de atos golpistas.

Assim, pelo perigo do esquecimento, nota-se a importancia da memoria. Uma memoria
que, conforme ¢ frisado por Candau (2011, p. 15), ao destacar que “a memoria nos dara esta
ilusdo: o que passou ndo esta definitivamente inacessivel, pois € possivel fazé-lo reviver gracas
a lembranga”, conserva e possibilita a retomada dos saberes e das informagdes enciclopédicas
do individuo.

Memoria que, segundo Candau (2011), pode ser composta por trés qualidades:

2. A memoria propriamente dita ou de alto nivel, que é essencialmente uma memoria
de recordacdo ou reconhecimento: evocagdo deliberada ou invocagdo involuntaria de
lembrancgas autobiograficas ou pertencentes a uma memoria enciclopédica (saberes,
crengas, sensagdes, sentimentos etc.). A memoria de alto nivel, feita igualmente de
esquecimento, pode beneficiar-se de extensdes artificiais que derivam do fendmeno
geral de expansdo da memoria.

3. A metamemoria, que €, por um lado, a representacao que cada individuo faz de sua
prépria memoéria, o conhecimento que tem dela e, de outro, o que diz dela,” dimensoes
que remetem ao “modo de afiliacdo de um individuo a seu passado” e igualmente, como
observa Michael Lamek e Paul Antze, a construgdo explicita da identidade.” A
metamemoria ¢, portanto, uma memoria reivindicada, ostensiva.

A protomemoria e a memoria de alto nivel dependem diretamente da faculdade da
memoria. A metamemoria ¢ uma representagdo relativa a essa faculdade. De fato, os

trés termos podem ser igualmente conceitos cientificos. Mas essa taxonomia ¢ valida
desde que o interesse sejam as memorias individuais (Candau, 2011, p. 23).

® Consoante Echeverry (2004), pode-se definir memoria historica como algo que “supone la reconstruccion de los
datos proporcionados por el presente de la vida social y proyectada sobre el pasado reinventado.”, ou em tradugdo
livre como algo que: ‘supde a reconstru¢ao dos dados fornecidos pelo presente da vida social e projetado sobre o
passado reinventado’, sendo assim, a reconstrucdo e reinvencgao de um evento passado através dos dados coletados
e pelo estilo de vida a qual a pessoa esta submetida.



Dessa forma, Candau (2011) nomeia esses trés aspectos em: protomemoria, que
representa uma memoria social adquirida, assemelhando-se a uma memoria sem a tomada de
consciéncia; a memoria propriamente dita ou de alto nivel, que conserva as informagdes
aprendidas; e a metamemoria, que representa a propria individualidade construida perante as
memorias do individuo.

Memoria fundamental para este trabalho, uma vez que, com o estimulo dessa capacidade
tdo fundamental, viabiliza-se que os riscos do governo autoritarista nazista ndo sejam
esquecidos ou menosprezados.

Anamnese essa que, a0 mesmo tempo pode ser construida de forma coletiva entre
diversos grupos sociais. Dessa maneira, consoante Halbwachs (1990), toda pessoa, mesmo
quando sozinha, acaba sendo permeada pelas memorias dos demais membros da sociedade em
um processo que, pela relacdo dos lacos sociais, possibilita a troca de lembrangas entre os
envolvidos.

Memoria que, quando estimulada e abordada na sala de aula, permite que os eventos
pretéritos vivenciados pela sociedade sejam estudados na tentativa de provocar reflexdes.
Preservagdo de experiéncias, permitindo a retratacdo, ou minimamente o reconhecimento de
acdes do passado.

Retomando e relacionando com Adorno (1995), ¢ importante a educagdo possibilitar
que a sociedade desenvolva uma consciéncia desse evento pretérito, concebendo esses lideres
e seus respectivos grupos como humanos. Com isso, ¢ viavel compreender o que resultou na
derrocada da liberdade e direitos das comunidades perseguidas.

Assim, este capitulo sinalizou algumas caracteristicas, através de uma pesquisa
bibliografica com foco na Alemanha nazista, sobre a Segunda Guerra Mundial, acentuando
quais foram as suas consequéncias € como eram tratados os grupos que ndo eram vistos como
dignos aos olhos dos nazistas que procura se evidenciar no jogo proposto.

Na sequéncia, ao longo deste capitulo, ¢ feita uma discussdo acerca do que ¢ o
movimento autoritario. Ideologia que, mesmo tendo sido combatida no conflito, ainda ¢
vivenciada na sociedade contemporanea e continua desrespeitando direitos humanos de grupos

sociais.



2.1 Os judeus...

Apesar da grande quantidade de contendas, o século vinte é reconhecido por contar
com dois dos maiores eventos belicos ja vivenciados e registrados pela humanidade: a
Primeira e a Segunda Guerra Mundial.

Periodo historico esse que, além da prépria violéncia natural resultante dos conflitos,
também ¢é recordado por uma série de acdes antiéticas. Conjunto de fatores que creditam ao
conflito, segundo Hobsbawm (1994, p. 45), um ndmero de baixas total que ultrapassa 54
milhdes de pessoas apenas na Segunda Guerra Mundial, contrastando aos 10 milhdes da
Primeira Guerra Mundial ao ressaltar que “talvez 10 milhdes de mortos parecessem um
numero mais brutal para os que jamais haviam esperado tal sacrificio do que 54 milhdes para
0s que ja haviam experimentado a guerra como um massacre antes”.

Apesar de as duas guerras serem lembradas por incontaveis vidas perdidas, ndo foi
somente a morte que as aproximou. Marcada por um acordo final de paz estabelecido pelos
vencedores que buscavam terminar com os conflitos, a Primeira Guerra Mundial (1914 —
1918) teve como ultimo evento significativo a assinatura de um tratado: o Tratado de
Versalhes.

De acordo com Hobsbawm (1994), esse tratado contou com diversos objetivos
especificos. Em relacdo a Alemanha, o autor frisou que:

O acordo de paz imposto pelas grandes poténcias vitoriosas sobreviventes (EUA, Gra-
Bretanha, Francga, Italia) e em geral, embora imprecisamente, conhecido como
Tratado de Versalhes [...], havia a necessidade de controlar a Alemanha, que afinal
quase tinha derrotado sozinha toda a coalizdo aliada. Por motivos 6bvios, esse era, e
continuou sendo desde entdo, o maior interesse da Franca. Terceiro, 0 mapa da Europa
tinha de ser redividido e retracado, tanto para enfraquecer a Alemanha quanto para
preencher os grandes espacos vazios deixados na Europa e no Oriente Médio pela

derrota e colapso simultdneos dos impérios russo, habsburgo e otomano”
(Hobsbawm, 1994, p. 31 - 32).

Pode-se perceber que a Alemanha foi considerada uma ameagca para O
desenvolvimento das poténcias vencedoras e, consequentemente, foi privada de diversos
recursos que possibilitariam a sua reconstrucdo com maior facilidade, uma vez que foi
desapoderada de muitos bens e territorios, tanto no acordo, quanto no conflito. Essas perdas,
contudo, ndo foram o Unico estigma direcionado & nacdo. Segundo Sondhaus (2013), o pais
foi considerado como o principal responsavel por ter causado todo o conflito.

O antagonismo a Alemanha, entretanto, ndo foi uma consequéncia do fim da Primeira

Guerra. De acordo com Sondhaus (2013), a Alemanha ja era hostilizada desde antes do inicio



do grande conflito, uma vez que a sua rapida expansdo industrial estava rivalizando e
ameacando as antigas poténcias. Ademais, a sua participacdo em uma alianca militar (Triplice
Alianca — formado pela Alemanha, Austria-Hungria e Italia), ainda antes do grande conflito
bélico ter iniciado, também serviu como um agente que aumentou o clima de tensdo entre as
nacdes e ampliou ainda mais a antipatia ja estabelecida.

Assim, ao utilizar de tais medidas que preservavam um desconforto estabelecido antes
da propria guerra, possibilitou que praticamente todas as antigas na¢fes que ja ocupavam o
topo da cadeia de desenvolvimento e economia mundial ainda se mantivessem em suas
posicBes, ndo sendo substituidas pela Alemanha.

Porém, mesmo tendo perdido esse grande confronto, Sondhaus (2013) ndo deixa de
frisar que, com o inicio da Guerra, a nagdo alema passou a demonstrar sua forca e preparo,
conquistando diversos espacos inimigos. Ainda assim, mesmo com o rapido avanco, a vitoria
ndo foi garantida.

Isso é perceptivel quando o autor afirma:

A Alemanha tinha a mobilizagdo mais eficiente, mas a vantagem alema no quesito
comando-e-controle entrou em colapso assim que teve inicio a guerra em larga escala
na frente ocidental e os exércitos de Moltke deixaram de avangar com os parametros
estritamente determinados. Depois de seu fracasso no Marne, a superioridade do
exército alemdo em artilharia (114 canhdes por corpo de exército contra 120 dos
franceses) e metralhadoras permitiu-lhe estabelecer € manter uma frente continua em
pleno territdrio inimigo (Sondhaus, 2013, p.177).

Esse aspecto militar também é destacado por Hobsbawm (1994), que afirma:

A mera superioridade do exército alemdo enquanto forca militar poderia ter-se
mostrado decisiva se a partir de 1917 os aliados ndo tivessem podido valer-se dos
recursos praticamente ilimitados dos EUA. Na verdade, a Alemanha, mesmo
entravada pela alianga com a Austria, assegurou a vitoria total no Leste, expulsando
a Russia da guerra para a revolucdo e para fora de grande parte de seus territérios
europeus em 1917-8. Pouco depois de impor a paz punitiva de Brest Litowsk (marco
de 1918), o exército alemédo, agora livre para concentrar-se no Ocidente, na verdade
rompeu a Frente Ocidental e avancou de novo sobre Paris. Gragas a inundagdo de
reforcos e equipamentos americanos, os aliados se recuperaram, mas por um instante
pareceu por um triz. Contudo, era o Ultimo lance de uma Alemanha exausta, que se
sabia perto da derrota. Assim que os aliados comegaram a avangar, no verdo de 1918,
o fim era apenas uma questdo de semanas. As Poténcias Centrais ndo apenas
admitiram a derrota, mas desmoronaram. A revolugdo varreu o Sudeste e o Centro da
Europa no outono de 1918, como varrera a Russia em 1917 (Hobsbawm, 1994, p. 30).

Torna-se possivel compreender como a Alemanha foi um inimigo durante parte da
guerra, exercendo forte pressdo por si s6, mesmo que possuisse aliados nos confrontos.

Ameaca que ficou mais forte apds a saida da Russia do conflito em marco de 1918.



Contudo, com o auxilio renovado vindo dos Estados Unidos da América (EUA), os
alemées sofreram grande impacto. Com isso, eventualmente, as forcas da Triplice Alianca
acabaram sendo derrotadas.

Guerra que néo foi impactante somente para os derrotados, mas sim um combate onde
praticamente todos os envolvidos tiveram grandes perdas, tanto no aspecto humano, onde
muitas vidas foram ceifadas, como no aspecto estrutural e econdémico, onde muitos espacos
fisicos foram destruidos e recursos foram perdidos.

Dessa maneira, o Tratado de Versalhes foi assinado, evidenciando a derrota alemé e
trazendo consigo e com os soldados sobreviventes novas ideologias que mudariam a historia
da humanidade. Transformacao resultante do conflito que, consoante Hobsbawm (1994), se
iniciou desde o territorio francés, chegando até o territério do mar nipénico, reorganizando
ideias imperiais, ainda que os proprios vencedores estivessem mais enfraquecidos comparados
ao comeco do conflito.

Consequentemente, de acordo com Hobsbawm (1994), o fim da guerra demonstrou que:

Quase todos os que serviram na Primeira Guerra Mundial — em sua esmagadora
maioria soldados rasos — sairam dela inimigos convictos da guerra. Contudo, 0s ex-
soldados que haviam passado por aquele tipo de guerra sem se voltarem contra ela as
vezes extraiam da experiéncia partilhada de viver com a morte e a coragem um
sentimento de incomunicavel e barbara superioridade — inclusive em relacdo a
mulheres e ndo combatentes — que viria a formar as primeiras fileiras da ultradireita
do pds-guerra. Adolf Hitler era apenas um desses homens para quem o fato de ter sido
frontsoldat era a experiéncia formativa da vida. Contudo, a reacdo oposta teve
consequéncias igualmente negativas. Ap6s a guerra, tornou-se bastante evidente para
os politicos, pelo menos nos paises democraticos, que os banhos de sangue de 1914-
8 ndo seriam mais tolerados pelos eleitores. A estratégia pds-1918 da Gra-Bretanha e
da Franca, tal como a estratégia pds-Vietnd nos EUA, baseava-se nessa crenca
(Hobsbawm, 1994, p. 28, grifo do autor).

E concebivel perceber que grande parcela da populacio, ao fim da Grande Guerra, n&o
desejava vivenciar um momento histérico semelhante. Periodo que, conforme Hobsbawm
(1994) ressalta, foi marcado pela busca de reconstrucdo das poténcias, principalmente das
europeias, uma vez que o confronto destruiu parte consideravel dos seus territorios.

Mas, consoante o pesquisador, um momento de reconstituicdo ndo concluido por
muitas nacdes, ja que com a Grande Depressdo de 1929'° ocorreu um abalo econémico que
enfraqueceu diversas economias mundiais. Queda tdo impactante que ninguém tinha certeza

absoluta de como elas poderiam ser recuperadas.

10 A Grande Depressio, consoante Hobsbawm (1994), representa uma grave crise econdmica que afetou todo o
globo apoés a quebra da Bolsa de Valores de Nova York.



Destarte, o autor frisa que, com esse enfraguecimento monetario, assim como o
surgimento de novos paises pds-guerra, cada nacdo capitalista passou a priorizar a sua
economia tanto por ser autossuficiente, como também para reduzir ainda mais os danos.
Prejuizo financeiro marcado pelo desemprego, uma vez que esse periodo superou 0s niveis
vivenciados no momento dos confrontos da Grande Guerra.

Epoca que foi ainda mais complexa para a Alemanha, ja que, além de enfrentar o
constante sentimento de desconforto devido aos conflitos recém vivenciados, sua moeda
passou a ter um valor pifio. Sentimento de insatisfagdo com os resultados pos-guerra e a
condicdo econdmica do pais que, consoante Beevor (2015), criou uma sensacdo de desprezo
e descontentamento em todo o territorio aleméo. Comocao essa que, posteriormente, serviu
como apoio para manipular a populacéo a seguir os ideais de extremo nacionalismo do regime
nazista que presava pela valorizacdo da sua nacao, chegando a um nivel de quase-idolatria.

Resultado obtido ap6s o fim do conflito que, conforme Hobsbawm (1994),
empobreceu ainda mais o pais germanico, chegando ao patamar de um indice de 44% da
populagdo desempregada.

Dessa forma, mesmo com as condigdes precérias alemds e com a crescente crise
econbmica, as nacles europeias buscavam criar um ambiente mais pacifico, tentando ao
maximo evitar comecar novas agressdes com 0s paises rivais.

Mas, apesar de ainda haver um grande desejo anticonflituoso, ainda existiam grupos
na sociedade que viam a guerra como uma Otima formadora de carater. Movimento que
fortalecia os valores dos homens. Dentre esses combatentes favoraveis ao conflito, encontra-
se Adolf Hitler. Homem esse que, consoante Hobsbawm (1994), foi o maior responsavel pelos
acontecimentos na Segunda Guerra Mundial.

Momento histérico em que, assim como Beevor (2015) ressalta, € possivel observar
como o mundo passava por um periodo de conflito intelectual, visto que existia 0 embate
entre os ideais capitalistas! e comunistas??, resultando em uma rivalidade entre os dois

modelos econdmicos, assim como um conflito fisico e armamenticio, atraves do conflito
entre a Unido Soviética e o0 Japdo, ou pelo desejo de expanséo territorial de diversos lideres

governamentais, incluindo o préprio Adolf Hitler, ainda que ele ndo fosse o Unico.

11 Consoante Rusconi (1998), pode-se categorizar o capitalismo como um sistema em que existe certa separagio
entre o individual e o coletivo, espaco em que cada individualidade pode ter uma série de particularidades distintas
dos demais. Um sistema marcado pela mais-valia, modo operante em que o trabalhador ndo ganha totalmente o
que produz de lucro para seu empregador.

12 De acordo com Bedeschi (1998), define-se comunismo como um sistema em que se almeja distribuir os recursos
econdmicos e os espagos fisicos de uma maneira mais equilibrada, buscando romper com a mais-valia. Idealmente,
nessa sociedade, busca-se 0 bem comum, fazendo com que ninguém seja hierarquicamente superior.



Periodo pos-guerra que, como afirma Hobsbawn (1994), resultou na criacdo da Liga
das NacBes. Orgdo que, através da unido de diversas nacdes, buscava resolver conflitos e
manter a paz entre seus paises-membros. Organizacéo que néo foi suficiente para abrandar os
conflitos que viriam a surgir durante a Segunda Guerra Mundial, sendo desfeita e substituida
pela ONU ap06s o fim do segundo grande confronto bélico.

Apds esse breve momento de calmaria bélica, na década de 1930, Hobsbawm (1994)
destaca que o mundo passou a ter um aumento de divulgagdo de ideologias autoritarias,
motivadas, inclusive, pelas diversas situacdes adversas enfrentadas nas economias decadentes.
Adolf Hitler, eleito como Chanceler na Alemanha, nédo foi uma excecéo.

Consoante Rees (2012), Hitler ndo era uma pessoa que possuia muitas amizades, mas
era detentor de uma grande habilidade carismatica, que o politico utilizou para levantar os
animos de muitos alemdes (mas ndo somente eles), convencendo-os de que a sua luta era justa
e traria a grandeza a Alemanha.

Tal afirmativa é destacada pelo autor, ao frisar:

Adolf Hitler foi, & primeira vista, o lider mais improvavel de um Estado sofisticado,
no coracao da Europa. Ele era incapaz de cultivar amizades humanas normais, incapaz
de discutir intelectualmente, transbordava 6dio e preconceito, era um “solitario”,
desprovido de qualquer capacidade real de amar. Enquanto figura humana, “ele foi,
sem duvida, lamentavel”. No entanto, exerceu o papel mais importante em trés das
mais devastadoras decisGes ja tomadas: a de invadir a Poldnia, que levou & Segunda
Guerra Mundial; a de invadir a Unido Soviética; e a decisdo de assassinar os judeus.
[...] Ele sempre teve dificuldades para se ligar a outros seres humanos individualmente
— uma amizade “normal” era impossivel para ele. S6 que naquele momento essa
caracteristica funcionava em sua vantagem. Muitos dos seguidores de Hitler
testemunharam sua aparente falta de necessidade de intimidade pessoal e viam isso
como a marca de um homem de carisma. Na verdade, a marca de um heréi (Rees,
2012, p. 4 e 32).

Capacidade de oratoria que foi beneficiada pela sua estratégia de criar inimigos
comuns, como 0s judeus, comunistas e outros grupos, enquanto se aproveitava do sentimento
de ressentimento dos alemdes. Dessa maneira, o fiihrer® inflamou os ideais radicais ja
presentes na sociedade, propiciando o desenvolvimento de um espago em que as suas ideias
eram aceitas com maior facilidade, adquirindo cada vez mais adeptos através do discurso de

extremo nacionalismo.

13 De acordo com o dicionario online de alemido Linguee (2024), pode-se traduzir fiihrer como lider, guia,
representante. Dessa maneira, pode-se definir essa palavra como uma figura de poder. Disponivel em:
<https://www.linguee.com.br/portugues-alemao/search?source=alemao&query=f%C3%BChrer>. Acesso em: 18
de dezembro de 2024.



Dessa forma, de acordo com Hobsbawm (1994), Hitler se aproveita do desejo de paz
almejado, principalmente, pela Franca e pela Gra-Bretanha, anexando novos territorios, até
que:

A Alemanha pareceu mais afortunada por algum tempo. Na década de 1930, quando
a guerra se aproximava, a Gra-Bretanha e a Franca ndo se juntaram a Russia
soviética, e esta acabou preferindo chegar a um acordo com Hitler, enquanto a
politica local impedia o presidente Roosevelt de dar mais que apoio burocratico ao
lado que apoiava apaixonadamente. A guerra, portanto, comegou em 1939 como um
conflito puramente europeu e, de fato, depois que a Alemanha entrou na Pol6nia,
que foi derrotada e dividida em trés semanas com a agora neutra URSS, como uma

guerra puramente europeia ocidental de Alemanha contra Gra-Bretanha e Franca
(Hobshawm, 1994, p. 37).

Constatando a afirmacéo do autor, percebe-se que as duas grandes poténcias buscaram
ao maximo dialogar e chegar a um acordo com Adolf Hitler, tentando evitar que um novo
conflito armado iniciasse. Essa “tolerancia”®?, resultante da instabilidade econdmica e social
ainda presente nas poténcias europeias, ndo durou muito.

Estabelecendo um acordo de paz com a Unido das Republicas Socialistas Soviéticas
(URSS) que comecaram a se formar com o fim da Primeira Guerra Mundial, o lider nazista
buscou manter uma neutralidade com um dos seus paises vizinhos que possuiam grande
poder militar, ainda que esse estava se reestabelecendo ap6s a derrubada do czar na
Revolugdo Russa de 1917.

Apesar do acordo e da perda de alguns territérios que supostamente foram resolvidos
de forma diplomatica e ponderada com a Alemanha por algum tempo, essa aceitacdo teve
um limite. Uma vez que Hitler passou a invadir a Pol6nia no dia 1 de setembro de 1939, que
foi conquistada em trés semanas pelo exército nazista, acabaram-se as chances de existir uma
acao diplomatica que evitasse 0s combates armamenticios.

Invasao que, consoante Beevor (2015, p.12), foi instigada por Hitler, uma vez que ele
estimulava o sentimento de aversdo alemédo a Polonia, criando um espago em que “os
poloneses eram culpados pela invasao que estava sendo preparada contra eles.”

Percebendo essa realidade, Gilbert (2014) destaca que o0s nazistas criaram diversas
estratégias que justificassem a invasao polonesa. Dentre elas, uma das mais importantes foi

a elaboragdo de um incidente falso que visasse justificar todas as suas agdes™.

14 Tolerancia, nesse caso, representa a aceitagdo das poténcias europeias ante as agdes tomadas pelo fiihrer. Uma
espécie de consentimento que, mesmo que ndo gostasse ou aprovasse 0s novos ataques e conquistas feitas pela
Alemanha, preferia ficar acomodada para evitar um novo grande conflito.

15 Vestindo um prisioneiro nazista com roupas polonesas para evidenciar uma invasdo, os alemaes alegaram que
a cidade de Gleiwitz foi vitima de um assalto polaco que sé ndo conseguiu ser efetivada, pois a Gestapo (Policia
Secreta do Estado Alem&o) conseguiu o abater antes que ele realizasse seus objetivos na estacdo de radio local na
noite do dia 31 de agosto.



O conflito, inicialmente, teve seus embates concentrados na Europa, ainda que,
consoante Gilbert (2014), paises como a india, a Australia e a Nova Zelandia também
tivessem declarado guerra aos alemées.

Apesar disso, ainda ndo se tém documentos suficientes que definam qual era o tipo de
guerra que Hitler desejava. Isso pode ser percebido quando Hobsbawm (1994) afirma:

Que tipo de guerra queria a Alemanha, quando e contra quem, ainda sdo temas de
discussdo, pois Hitler ndo era um homem que documentava suas decisdes, mas duas
coisas estdo claras. Uma guerra contra a Pol6nia (apoiada pela Gra-Bretanha e a
Franca) em 1939 ndo fazia parte de seu plano de guerra, e a guerra em que finalmente
se viu, contraa URSS e 0s EUA, era o0 pesadelo de todo general e diplomata alemao.
A Alemanha (e depois o Japdo) precisava de uma guerra ofensiva rapida pelos
mesmos motivos que a tinham feito necessaria em 1914. Os recursos conjuntos dos
inimigos potenciais de cada um deles, uma vez unidos e coordenados, eram
esmagadoramente maiores que os seus. Nenhum dos dois sequer fez planos para

uma guerra extensa, nem contou com armamentos de longo periodo de gestacdo
(Hobshawm, 1994, p. 36 - 37).

Ainda que n&o se saiba quais eram os objetivos finais de Hitler, pode-se ter certeza de
quais eram os conflitos que ele ndo desejava travar. Através disso, nota-se que, inicialmente,
ele ndo buscava controlar territorios que pertencessem aos seus polos rivais (EUA e URSS),
0 que fez com que o conflito se direcionasse principalmente na Europa.

Da mesma forma, se torna possivel compreender o porqué de que inicialmente a
Alemanha (e o Japédo posteriormente) conquistou diversos territérios e paises rapidamente.
Através de uma ofensiva rapida, um ataque veloz, o hoste nazista fez com que muitos
governantes nao estivessem preparados para enfrentar os exércitos inimigos. Falta de
preparagdo que facilitou as conquistas.

Por fim, é ressaltado por Hobsbawm (1994) que o objetivo inicial do lider do
movimento nazista era realizar uma guerra rapida. Um conflito que, com base nas ofensivas
velozes, conquistou novas terras, mas uma decisdo fundada no caréater financeiro, uma vez
que o pais ndo contava com fundos e armamentos suficientes para enfrentar as poténcias
rivais.

Assim, utilizando dessa estratégia, aceleradamente:

Na primavera de 1940, a Alemanha levou de rolddo a Noruega, Dinamarca, Paises
Baixos, Bélgica e Franca com ridicula facilidade, ocupando os quatro primeiros
paises e dividindo a Fran¢a numa zona diretamente ocupada e administrada pelos
alemaes vitoriosos, e num “Estado” satélite francés (seus governantes, oriundos dos
varios setores da reacdo francesa, ndo queriam mais chama-la de republica), com
capital num balnedrio provinciano, Vichy. S0 restou em guerra com a Alemanha a
Gré-Bretanha, sob uma coaliz&o de todas as forcas nacionais, chefiada por Winston

Churchill e baseada na total recusa a qualquer tipo de acordo com Hitler
(Hobsbawm, 1994, p. 37).



Utilizando dessa forma de combate, em um periodo relativamente curto, 0 regime
nazista passou a comandar um territorio consideravel da Europa, incluindo parte da nagéo
rival francesa. Com isso, até 1940, a Unica e maior inimiga da poténcia nordica que ainda
possuia forca para resistir as investidas nazistas era a Gra-Bretanha.

Répida expansdo e dominio de nacdes rivais que, mesmo nao tendo conquistado a Gré-
Bretanha e dado um fim a guerra, ainda fez com que a Unido Soviética ndo entrasse em um
conflito direto com a poténcia nazista.

Devido a isso, Gilbert (2014) afirma:

Hitler pretendia conquistar a Gra-Bretanha, ou pelo menos submeté-la, antes de
direcionar seus exércitos contra a Russia. Stalin desejava prolongar a neutralidade
soviética enquanto fosse possivel. Em agosto de 1939, assinara seu pacto com Hitler,

que ndo s6 lhe poupara o envolvimento no conflito germano-polonés em defesa da
Poldnia como lhe dera uma fatia substancial deste territério (Gilbert, 2014, 62).

Assim, com esse pacto de ndo agressdo, o lider nazista poderia focar suas tropas para
os conflitos ja estabelecidos, ndo se preocupando com um possivel novo rival vindo do oriente.
Uma espécie de garantia de tempo extra para, pelo menos, conquistar o territorio britanico
antes de passar a investir em novas frentes.

Porém, mesmo ainda ndo tendo cumprido todos os seus objetivos, as terras
conquistadas garantiam muitas vantagens.

Conforme Hobsbawm (1994) demonstra, a Alemanha utilizou muito da mao de obra
e dos recursos dos locais conquistados, uma pratica que durou até o fim do conflito.
Desprezando qualquer ndo alemao, utilizava a forga de trabalho dos dominados sem grande
respeito, oprimindo, com maior forga, 0s poloneses, russos e judeus que eram Vvistos como
pessoas descartaveis e facilmente substituiveis.

Essa visdo de desprezo a certos grupos fez com que o governo nazista estipulasse
planos para ‘lidar’ com tais individuos. Estratégias essas que, além de considerar o trabalho
escravo daqueles que, mesmo sendo vistos como indignos?®, ainda eram capazes de ser (teis
para o crescimento da poténcia alema, buscavam encontrar uma forma de lidar definitivamente
com tais pessoas.

Para resolver essa questdo, foi elaborada uma solucéo que esté relacionada ao conflito

e que normalmente esta fora dos espacos de batalha: os campos de concentracao.

18 Em um viés eugenista, tais individuos ndo eram dignos de serem vistos como seres humanos. Assim, mesmo
que a maior parte dos lideres desse movimento preferisse que essas pessoas ‘inferiores’ estivessem mortas, a sua
mao de obra, pelo menos momentaneamente, ia ser valida para garantir a vitoria de seus comandantes. Importancia
que permitia que eles prolongassem sua sobrevida por um certo periodo, ainda que ndo fossem verdadeiramente
assistidos, uma vez que, caso morressem, poderiam ser facilmente substituidos por outros seres ‘indignos’.



Essas construgdes tinham um prop6sito muito maior do que um simples depdsito de
individuos perseguidos por Hitler e os nazistas, eram locais que desempenharam uma fungéo
superior a ‘fabricas’ para os capturados. Tais edificacfes, realizadores de um plano nomeado
de “Solugdo Final”, passaram a ser utilizadas como um local com a func¢do de um centro de
genocidio.

Percebe-se isso com a fala de Magalhaes (2001), que afirma:

Genocidio: sim, este é um nome bem préximo das intencGes da elite nazista, que o
designou como a Endlésung, mas os assassinatos nao se limitaram a um sé povo ou
a uma Unica cultura — foram presos testemunhas de Jeova, ciganos, homossexuais,
doentes fisicos e mentais, membros de partidos de esquerda (Magalhées, 2001, p.
65).

Atentando a afirmacdo da pesquisadora, é evidente como o0 grupo nazista perseguia uma
série de grupos minoritarios, sendo, ndo somente, os judeus. Ainda assim, mesmo sendo
diferentes, a Endldsung, ou Solucédo Final, ainda era o recurso para acabar com os individuos
indesejados pelos nazistas.

Assim como Hobsbawm (1994), Magalhédes (2001) ndo deixa de ressaltar que um dos
objetivos ndo era sé o genocidio. Segundo ela, esses espa¢os também foram marcados pela mao
de obra escrava dos prisioneiros que muitas vezes nao possuiam um valor utilitario ou,
comumente, eram eliminados antes de se tornarem inGteis para a producao.

Constatando essas afirmacdes, percebe-se que tais espacos tinham duas funcbes
sistematicas para as ideologias nazistas: servir de espaco para eliminar os indesejados, como
também utilizar da sua méo de obra para produzir os equipamentos que a Alemanha utilizaria.

Prisdo que, conforme é destacado por Levi (2015), ndo distribuia uma boa quantidade
de roupas, ainda que disponibilizassem algumas pecas até o més de abril para manter o corpo
aquecido nos frios invernos europeus. Vestuario que, fora as roupas de frio, era entregue logo
apos cada pessoa chegar ao campo depois de longas viagens nos vagdes lotados que mal
disponibilizavam suprimentos ou um espaco minimamente confortavel. Chegada essa que,
além de desvalorizar qualquer pessoa retirando seus bens e seus cabelos, ndo garantiria que a
pessoa sobreviveria.

Espaco que, como ressaltado por Levi (2015), era extremamente lotado e recebia

constantemente novos prisioneiros. Construcdes de habitacdo que, normalmente
superlotadas, eram extremamente sujas e desconfortaveis. Essa questdo é perceptivel pela

descricdo do ‘quarto’ onde Levi ficou, caracterizado como:



Os Blocos residenciais comuns dividem-se em dois setores: num deles (Tagesraum)
mora o chefe do Bloco com seus amigos; ha uma longa mesa, cadeiras, bancos; um
monte de objetos de cores vivas, fotos, recortes de revistas, desenhos, flores artificiais,
bibelds; nas paredes, grandes inscricdes, provérbios e versinhos exaltando a ordem, a
disciplina, a higiene; num canto, a vitrina com os apetrechos do Blockfrisér (barbeiro
autorizado), as conchas para distribuir a sopa, e dois cacetes de borracha, oco um,
macico outro, para manter a disciplina supracitada. O segundo setor é o dormitério e
sO contém beliches: 148 beliches de trés camas cada um, encaixadinhos um no outro
como células de colmeias, de modo a aproveitar todo o vao, até o teto, e divididos por
trés corredores. Aqui vivem os comuns Haftlinge, em ntimero de 200 a 250 por Bloco;
na maioria dos casos, portanto, dois para cada cama. As camas sdo de tabuas
removiveis, cada uma com um fino colchdo de palha e dois cobertores. Os corredores
sdo tdo estreitos, que mal dao para duas pessoas se cruzarem; o espaco disponivel é
tdo pequeno, que os moradores de um Bloco sé cabem nele quando a metade esta
deitada nos beliches. beliches. Dai a proibi¢do de entrar num Bloco ao qual ndo se
pertence (Levi, 2015, p 29-30, grifos do autor).

Locais que, além de insalubres e que ndo possuiam o espaco adequado para 0s
prisioneiros sobreviver, propiciaram a proliferacdo de doencas com muita facilidade, uma
vez que a higiene dos seus habitantes normalmente nédo era levada em consideracao, sendo a
Unica excecdo o cuidado com os piolhos. Espaco onde, muitas vezes, 0s ocupantes ficam
aguardando o seu préprio fim, sem um devido cuidado, como pode ser observado em:

[...] No6s ficamos em nossos beliches, sozinhos com nossas doengas e com nossa
inércia mais forte que o medo.

[...] No segundo quarto das doengas infecciosas, ao lado do nosso e habitado, na
maioria, por tuberculosos, a situacdo era bem diferente. Os que puderam, mudaram-

se para outros Blocos. Os doentes mais graves, os mais fracos, acabavam-se um a um,
em soliddo (Levi, 2015, p. 172 e 187).

Centros que, de acordo com Levi (2015), ndo proporcionavam uma alimentacao
saudavel para os seus prisioneiros. Mantimentos distribuidos em tdo pouca quantidade que
tornava a morte por inanicdo algo comum, fim resultante da “fome cronica” que os
prisioneiros sentiam. Obito que, além da fome e doencas, também poderia ocorrer pelo
cansaco e fraqueza extrema resultante das muitas horas de trabalho?’.

Porém, as péssimas condicGes sanitarias e de qualidade de vida, assim como a
sistematizagdo da morte, ndo eram os Unicos problemas desses locais.

Consoante Magalhées (2001), tais localidades também eram responsaveis por realizar

testes antiéticos, uma vez que:
Creio ser de fundamental importancia tecer consideragdes sobre o nazismo e seus
laboratorios do tudo é possivel (para empregar um termo de Hannah Arendt), porque
foram neles, como j& mencionei, que a violéncia assumiu o carater, por exceléncia, de
experimento.

Laboratorios de morte, mas de uma morte muito peculiar: a morte segmentada; morte
juridica, ao que se sucedia a morte moral e s6 entdo a morte fisica. Violéncia desprovida

17 Para compreender mais sobre esse assunto, recomenda-se o livro E isto um homem de Primo Levi que, de forma
autobiografica, evidencia a sua experiéncia em centros de concentragdo devido a sua religido.



de critérios utilitarios. Violéncia que transformou o assassinato em um experimento
técnico, como por exemplo, a utilizagdo do Zyclon B, para que as vitimas morressem
mais rapidamente — “técnica” justificada porquanto desta maneira, ndo era dado tempo
para que, devido ao medo, as vitimas defecassem e “sujassem” a camara de gas. Ou, no
outro extremo, pequenos atos violentos, e eu me lembro de um depoimento em que,
uma mulher, sofrendo de renite alérgica, carregava consigo um lengo, o qual lhe foi
retirado apenas para vexa-la diante dos outros, devido a seu corrimento nasal
(Magalhaes, 2001, p.72).

Com isso, percebe-se que nesse local existia outro aspecto sombrio que tais construgdes
mantinham dentro de suas paredes: as experiéncias em seres humanos vivos.

Tratando-0s como cobaias, tais pessoas eram a base para testes antiéticos, retirando o
seu valor humano. Usando-os como material para experiéncias, tais individuos eram
maltratados e submetidos a situacdes cruéis e, muitas vezes, mortais.

Entretanto, apesar das condicGes insalubres de tais locais, Gilbert (2014) reitera que
existiam propagandas que buscavam construir uma imagem oposta a verdadeira realidade de
tais espacos. Assim, criava-se uma espécie de ilusdo sobre o que realmente ocorria nesses
lugares, tentando demonstrar como a Alemanha criava ambientes pacificos para seus cativos.

Com o tempo, porém, a realidade do que eram 0s centros de concentracao passou a ser
revelada para 0 mundo.

Ruptura a imagem desses espacos construidos pela Alemanha, que foi acompanhada
pelas dificuldades no campo de batalha, pois, apds incontaveis anos combatendo e
enfraquecendo a Gra-Bretanha, novos conflitos passaram a surgir, causando ainda mais
declinio a poténcia germanica.

De acordo com Hobsbawm (1994), a guerra passou a ser revivida em 22 de julho de

1941, quando Hitler decidiu invadir a URSS. Tomada de uma regido vista como insensata
pelo pesquisador, uma vez que, ao ter a URSS como inimiga, a Alemanha passou a lutar em
duas frentes. Ataque, que, como destaca Gilbert (2014), quebrou o acordo de paz pré-
estabelecido com a poténcia comunista.

Assim, Hobsbawm (1994) destaca que, almejando expandir sua mao de obra escrava
e seus recursos, o lider nazista passou a conquistar novos territorios rapidamente, assim como
ocorreu no inicio das suas investidas. Seu veloz avango ocorreu, principalmente, pela
desorganizacdo que o Exército Vermelho'® ainda passava apds os expurgos da década de

1930, das possiveis condi¢des do pais, dos sentimentos de terror e das estratégias de combates

18 Consoante Hobsbawm (1994), o Exército Vermelho foi uma forca militar soviética criada durante a Revolugio
Russa pelos bolcheviques para combater os opositores a revolugao.



ineptas de Stalin. Porém, diferentemente do esperado por Hitler, a conquista da capital
soviética ndo ocorreu.
Essa primeira incursdo, que ja tinha avangado aos arredores de Moscou em outubro de
1942, fez com que Stalin quase se rendesse. Ainda assim, ao ndo ceder, ele permitiu que a
poténcia fosse liderada militarmente por chefes militares, dando uma nova esperanca ao seu
povo. Com esse comando, tal como as reservas de espaco, a forca humana, a valentia fisica, o
patriotismo russo e um incontestavel esforco de guerra garantiram a sua vitdria. Exito que
possibilitou que a URSS se mantivesse livre da ameaga nazista por mais um tempo.
Porém, mesmo apos a derrota, Hitler ndo desistiu de se apossar desse territorio. Devido
a isso:
Uma nova ofensiva alemd em 1942, apés o inverno terrivel, pareceu téo
brilhantemente bem-sucedida como todas as outras, e levou os exércitos alemaes a
fundo no Céucaso e ao vale do baixo Volga, mas ndo podia mais decidir a guerra. Os
exércitos alemdes foram detidos em Stalingrado (verdo de 1942 — margo de 1943).
Depois disso, 0s russos comegaram por sua vez 0 avanco, que so os levou a Berlim,

Praga e Viena no fim da guerra. De Stalingrado em diante, todo mundo sabia que a
derrota da Alemanha era sé uma questdo de tempo (Hobsbawm, 1994, p. 38).

Verificando as afirmac6es do autor, torna-se possivel perceber que o fuhrer tinha um
grande interesse na regido. Desejo que, mesmo tendo um novo inicio favoravel, conquistando
regides do fundo do Céucaso e o vale de baixo Volga, s6 o prejudicou, uma vez que, com a
retomada de forca dos soviéticos, ndo foi possivel que os alemées avangassem novamente.
Perda que significativamente o aproximou da derrota, visto que apOs 0s soviéticos
reconquistarem Stalingrado, ficou claro que os nazistas ndo teriam mais como vencer.

Essa derrota inevitavel ficou ainda mais clara, apos Hitler declarar guerra aos EUA.
Conflito que, conforme Hobsbawm (1994, p.39) aponta, ocorreu devido ao lider nazista
subestimar a capacidade de acdo, o potencial econdmico e tecnoldgico norte-americano, uma
vez que “Gnica democracia que levava a serio era a Gra-Bretanha, que com razdo encarava
como ndo inteiramente democratica”.

Essa declaracdo ocorreu, segundo Beevor (2015), ap6s o ataque a Pearl Harbor.
Assalto que ndo é marcante somente pelo inicio efetivo da participagdo americana no conflito,
como também por ter sido o evento que estimulou o desenvolvimento da bomba atdmica.

Segundo Hobsbawm (1994), quando o governo Roosevelt recebeu a declaragdo de
guerra, tornou-se possivel que os americanos entrassem no conflito ao lado da Gra-Bretanha

sem grandes complica¢des nacionais, uma vez que Washington percebia a Alemanha nazista



COmo uma ameaga muito mais séria para a posicao dos EUA - e do mundo - do que o pais
nipbnico, a nacdo que ja estava em conflito.
Em razdo disso, 0s norte-americanos passaram a focar no seu embate aos alemaes.
Dessa forma, passaram a priorizar 0s Seus recursos na guerra europeia ante a asiatica. Decisdo
que Hobsbawm (1994, p.39) considera acertada, ao afirmar que “foram necessarios mais trés
anos e meio para derrotar a Alemanha, apds o que o Japao foi posto de joelhos em trés meses”.
Assim sendo, ap6s diversas vitorias e conquista de uma vastiddo de territdrios, o
governo nazista passou a ter um grande declinio e uma posterior derrota ao passar a ser inimigo
oficial da URSS e dos EUA.
Percebendo essa realidade, Hobsbawm (1994), resume esse momento final da seguinte
maneira:
As decisdes de invadir a Rissia e declarar guerra aos EUA decidiram também o
resultado da Segunda Guerra Mundial. Isso ndo pareceu imediatamente 6bvio, pois
0 Eixo atingira 0 auge do seu sucesso em meados de 1942, e s6 perdeu inteiramente
a iniciativa militar em 1943. Além disso, os aliados ocidentais s6 reentraram
efetivamente no continente europeu em 1944, pois enquanto conseguiam expulsar o
Eixo do Norte da Africa e atravessar para a It&lia, eram mantidos a distancia pelo
exército alem&o. Nesse meio tempo, a Unica grande arma dos aliados ocidentais
contra a Alemanha era o poder aéreo, e este, como demonstraram pesquisadores
posteriores, se mostrava espetacularmente ineficaz, exceto para matar civis e
destruir cidades. SO os exércitos soviéticos continuaram a avancar, e s6 nos Balcas
— sobretudo na lugoslavia, Albania e Grécia — um movimento armado em grande
parte inspirado pelos comunistas que causou a Alemanha, e ainda mais a Italia,
sérios problemas militares. Apesar disso, Winston Churchill tinha razdo quando
exclamou confiante depois de Pearl Harbor que a vitoria pela aplicagdo correta de
uma forca esmagadora era certa (Kennedy, p. 347). Do fim de 1942 em diante,
ninguém duvidou de que a Grande Alianca contra o Eixo ia vencer. Os aliados

comegaram a concentrar-se no que fazer com sua previsivel vitéria (Hobsbawm,
1994, p. 39 - 40).

Evidencia-se como o inicio do conflito fez com que o lider nazista tivesse a ‘imagem’
de alguém invencivel por um tempo. Construcdo de imagem essa que, consoante Gilbert
(2014), buscava manipular o povo e 0 mundo consoante os ideais do lider nazista. Contudo,
suas acOes realizadas a partir de 1942 demonstraram que ndo haveria como o conflito ser
vencido pelos germénicos.

Dessa maneira, momentaneamente 0 exército nazista conseguiu repelir as forcas da
Alianca, tendo como Unica desvantagem real os avifes. Forca aérea que sO tinha como
principal fungéo destruir cidades e tirar a vida de civis, algo que ndo influenciava diretamente
o confronto nos campos de batalhas dos soldados alemées, uma vez que esses priorizavam

seus conflitos com suas préprias armas e ndo com os veiculos aéreos.



Entretanto, mesmo tendo alguns sucessos em certas linhas de batalha, lentamente as
forcas alemds passaram a ser dominadas, principalmente atraves da ameaca soviética. Entdo,
percebendo essa inegavel vitdria, alguns generais buscaram derrubar o seu lider.

Compreendendo essa realidade, Hobsbawm (1994) destaca:

N&o precisamos seguir mais adiante o curso dos acontecimentos militares, a ndo ser
para observar que, no Ocidente, a resisténcia alema se mostrou muito dura de vencer,
mesmo depois que os aliados reentraram em peso no continente em junho de 1944,
e que, ao contrario de 1918, ndo houve sinal algum de revolucdo alema contra Hitler.
S0 os generais aleméaes, nucleo de poder militar e eficiéncia prussianos tradicionais,
tramaram a queda de Hitler em julho de 1944, pois eram mais patriotas racionais do
que entusiastas de um Gotterdammerung®® wagneriano em que a Alemanha seria

totalmente destruida. N&o tiveram apoio popular, fracassaram e foram mortos en
masse pelos legalistas de Hitler (Hobsbawm, 1994, p. 40).

Analisando suas palavras, compreende-se que mesmo com a iminente vitéria, o ideal
de Hitler difundido na sociedade de origem germanica ainda fazia com que quase todos 0s
alemées ainda desejassem continuar o conflito. Sentimento tdo forte que retirava a vida dos
proprios aliados que buscassem acabar com o conflito para evitar que a sua nagdo fosse
totalmente destruida.

Resisténcia para admitir a derrota do seu lider e nacéo, que foi muito mais expressiva e
irracional do que ocorreu na Primeira Guerra Mundial, a qual aceitou o inevitavel sem precisar
sacrificar seus generais. Determinacdo nociva essa que, ao fazer o povo tdo ligado a uma
ideologia tdo destrutiva, evidencia os riscos que um governo autoritario possui.

Mesmo com a resisténcia dos soldados fiéis ao flhrer para resistir ao fim do conflito,
Hobsbawm (1994) conclui que o avanco dos soviéticos a Berlim e a queda do parlamento
alemao contribuiram para que a vitdria do povo germanico ndo fosse mais possivel. Dessa
forma, Hitler, um dos mais influentes politicos do século XX, junto de sua familia, retiraram a
sua vida. Obitos que resultaram no fim da participacio alema na Segunda Guerra Mundial.
Contudo, é importante lembrar que o conflito apenas findou quando o império japonés declarou
sua rendicdo alguns meses depois.

Assim, com a morte do principal lider do movimento nazista e com a perseguicao,
julgamentos, execucgéo ou priséo de grande parte dos seus principais apoiadores, se poderia crer
gue sua ideologia também teria um ponto final e ndo seria mais perpassada para as proximas

geracoes.

19 Gotterdammerung, segundo o dicionario Linguee, traduz-se como Creplsculo dos Deuses, popularmente
conhecido como Ragnarok, o fim do mundo. Disponivel em: <https://www.deepl.com/pt-
BR/translator?utm_source=lingueecombr&utm_medium=linguee&utm_content=homepage_text#de/pt-
pt/g%C3%B6tterd%C3%A4mmerung%0A>. Acesso em: 29 de marco de 2025.


https://www.deepl.com/pt-BR/translator?utm_source=lingueecombr&utm_medium=linguee&utm_content=homepage_text#de/pt-pt/g%C3%B6tterd%C3%A4mmerung%0A
https://www.deepl.com/pt-BR/translator?utm_source=lingueecombr&utm_medium=linguee&utm_content=homepage_text#de/pt-pt/g%C3%B6tterd%C3%A4mmerung%0A
https://www.deepl.com/pt-BR/translator?utm_source=lingueecombr&utm_medium=linguee&utm_content=homepage_text#de/pt-pt/g%C3%B6tterd%C3%A4mmerung%0A

Apesar disso, mesmo com a sua morte, seus ideais ainda estdo vivos no mundo
contemporaneo. Denominado de neonazismo, pode-se assimilar esse movimento, segundo as
palavras de Jesus (2003), como:

ndo se pode dizer que as iniciativas do neonazismo diferem demasiadamente das do
nazismo original e que a questdo da superioridade racial ndo existe no seio destes
grupos. Eles conservam a segregacao cultural, mas também, ao contrario do que alguns
historiadores e socidlogos apontam, cultivam a crenga na “superioridade racial” e aos
simbolos e agentes do nazismo alemao. Desta forma, pode-se afirmar que a questao

cultural é uma caracteristica intrinseca ao neonazismo, mas de maneira alguma, o
define (Jesus, 2003, p. 68).

Através da afirmacdo do autor, se desprende que 0 neonazismo possui muita semelhanca
com o seu movimento de origem. Além da questdo de raca, entretanto, essa ideologia também
passou a inserir aspectos culturais dentro da sua segregacao e intolerancia. Desprezo que,
segundo Jesus (2003), ndo é mais tdo relacionada ao genocidio, uma vez que politicas publicas,
como leis e movimentos sociais, tornaram essa pratica mal vista pelas comunidades em geral,
mas uma perseguicdo que ainda despreza a diferenca e busca o isolamento dos individuos vistos
como ‘inferiores’ perpetuando o preconceito e a intolerancia tdo comuns no contexto da
Segunda Guerra Mundial.

Isso ¢ evidenciado pelos atentados que ocorreram, por exemplo, as escolas brasileiras
em 20222 ¢ 2023, onde alguns alunos foram feridos ou perderam a vida por armas de fogo e os
envolvidos causadores de tais ataques usualmente estavam relacionados a ambientes e grupos
sociais na internet em que ideais neonazistas eram amplamente divulgados e estimulavam atos
violentos.

Assim, as novas ditaduras®! e as ideologias intolerantes ganham espaco sem grandes
complicagdes em ambientes virtuais € no mundo real, acabando por encontrar novos adeptos,
inclusive entre estudantes da educagao basica brasileira.

Essa realidade de novas ideologias preconceituosas que prioritariamente ndo envolve a
violéncia fisica, assim como pode ser caracterizado o neonazismo, também ¢é percebida por

Barros (2022), que atesta:

20 Esse aspecto ¢ destacado por uma reportagem do jornal O Tempo, intitulado de “Neonazismo avanga nas escolas
do Brasil: veja casos recentes que sinalizam isso”, onde € frisado o aumento dos ataques as escolas ao passo que
a internet e ferramentas como o Whatsapp estdo facilitando a difusdo de ideias com cunho nazista nos aparelhos
de comunicacao.

Disponivel em: <https://www.otempo.com.br/cidades/neonazismo-avanca-nas-escolas-do-brasil-veja-
casosrecentes-que-sinalizam-isso-1.2774067>. Acesso em: 04 de janeiro de 2024.

21 De acordo com Stoppino (1998), a ditadura moderna pode ser constitucional ou inconstitucional. Contudo,
independentemente do formato, ambas tendem a utilizar da tirania para controlar o povo, conservando o poder
politico para somente algumas pessoas, enquanto desconsidera a participagdo popular.



Se o século XX havia apresentado inimeros exemplos de ditaduras tradicionais — e ja
na sua primeira metade assistira com perplexidade ao surgimento dos regimes
totalitarios em uma Europa que acabou sendo conduzida a sua Segunda Grande Guerra
Mundial — o nosso século XXI parece assistir, nos anos mais recentes, a emergéncia de
novos tipos de ditaduras, como o daquelas que ndo precisam mais se impor basicamente
pela violéncia fisica (embora isso também continue a ocorrer), e sim através de novos
modelos que envolvem o controle dos poderes judiciarios e a manipulag@o de amplos
setores da populacdo através das midias tradicionais e dos novos recursos digitais
(Barros, 2022, p. 125).

Através disso, se constata como a manipulagdo politica e midiatica, assim como 0s
recursos digitais facilitam a implementacdo de governos ditatoriais e autoritarios. Processo
ainda mais facilitado por agdes de coletivos que utilizam preceitos neonazistas. Estratégias que,
ignorando o contexto digital devido ao periodo, também foram utilizadas por Hitler, de acordo
com Hobsbawn (1994), durante o seu governo na Alemanha.

Assim, compreendendo, mesmo que brevemente, como transcorreu a Segunda Guerra
Mundial e como as ideias nazistas ainda impactam a sociedade atual, ¢ importante refletir sobre
como o autoritarismo pode ser definido, ressaltando que até aqui foi retomado aspectos
historicos da Alemanha nazista, pois o tema instiga os alunos e, a partir de agora, a énfase se da

no autoritarismo, porque essa forma de governo estd intimamente ligada a forma que muitos

governantes lideraram seus paises durante o século XX, assim como o fiihrer.

2.2 Quando eles vieram prender...

Durante parte significativa do século XX, muitos movimentos autoritarios
influenciaram o mundo. Devido aos conflitos resultantes pelos eventos presenciados na
Segunda Guerra Mundial, percebe-se a importancia que estes regimes (fascismo e nazismo)
tiveram no contexto europeu, ainda que tal comando opressivo tenha sido presenciado em
outras partes do globo em um periodo préximo ou concomitante, como é o caso do Brasil e
Getulio Vargas.

Constatando essa realidade vivenciada na Europa da época, torna-se necessario
compreender uma ideologia que esté intrinsecamente ligada ao conflito: o autoritarismo.

A palavra autoritarismo, segundo Stoppino (1998), de forma abrangente pode significar:

Num dos seus possiveis significados, o termo "autoritarismo™ designa, na verdade, uma
situacdo na qual as decisdes sdo tomadas de cima, sem a participa¢do ou 0 consenso
dos subordinados. Neste sentido, é uma manifestacdo de autoritarismo alegar um
direito em favor de um comando que ndo se apoia na crenga dos subordinados; e € uma
manifestacdo de autoritarismo pretender uma obediéncia incondicional quando os
stditos entendem colocar em discussdo os conteidos das ordens recebidas. Portanto,

uma situacdo de autoritarismo tende a instaurar-se todas as vezes que o poder € tido
como legitimo por quem o detém, mas ndo é mais reconhecido como tal por quem a



ele esta sujeito. E esta situacdo se acentua se o detentor do poder recorre a forga, ou a
outros instrumentos de poder para obter aquela obediéncia incondicional que nédo
consegue mais na base da crenca na legitimidade (Stoppino, 1998, p. 93 - 94).

Percebe-se como o conceito da palavra autoritarismo esta intimamente relacionado a
uma ideia de dominacdo sobre os demais. Desrespeito do lider principal que ndo leva em
consideracdo a visao dos demais sujeitos.

Ademais, esse conceito também pode ser definido por um controle que busca uma
submissdo incondicional e essa, quando contestada, podera ser punida, normalmente, por atos
violentos, uma vez que o lider se vé com o direito de dominar e pode recorrer a forca para que
assim o sistema continue vigente, mesmo gue ele ndo seja mais visto como um representante
pelos outros.

Compreendendo o significado do autoritarismo por si sO, é necessario entender essa
palavra normalmente pode ser posta em pratica. Conforme Stoppino (1998), pode-se perceber
tal acdo como:

O adjetivo "autoritario” e o substantivo Autoritarismo, que dele deriva, empregam-se
especificamente em trés contextos: a estrutura dos sistemas politicos, as disposi¢des
psicoldgicas a respeito do poder e as ideologias politicas. Na tipologia dos sistemas
politicos, sdo chamados de autoritarios os regimes que privilegiam a autoridade
governamental e diminuem de forma mais ou menos radical o consenso, concentrando
0 poder politico nas maos de uma s6 pessoa ou de um sé 6rgdo e colocando em posi¢do
secunddria as instituigdes representativas. Nesse contexto, a oposi¢do e a autonomia
dos subsistemas politicos séo reduzidas a expressao minima e as instituicfes destinadas

a representar a autoridade de baixo para cima ou séo aniquiladas ou substancialmente
esvaziadas (Stoppino, 1998, p. 94).

Refletindo sobre a afirmacdo do autor, percebe-se como o autoritarismo pode ser
exercido em contextos distintos.

De um lado, quando relacionado a estrutura dos sistemas politicos, esse substantivo esta
intimamente relacionado ao poder centralizado de um governante/governo ante 0s governados.
Nessa forma de administrar, o poder ficara centralizado em uma ou poucas pessoas, reduzindo
significativamente o regimento das demais figuras representativas secundarias.

Diminuicdo de poder que abarca tanto as questdes politicas e administrativas, como
também no processo de avaliacdo dos cidaddos acerca das medidas que estdo sendo tomadas
pelos seus proprios governantes.

Dessa maneira, nessa forma de governo ndo existe um ‘sistema de feedback’ que
evidencie a aprovacao ou reprovacao da sociedade em relagcdo ao governo, criando um regime
em que a opinido da sociedade passa a ser um elemento secundario ou irrelevante para a clpula

gue a comanda.



Percebendo essa realidade, Levitsky e Ziblatt (2018) acrescentam que o autoritarismo é
marcado por uma forma de governo que se opde as regras democraticas do seu pais. Seguindo
a sua propria agenda e buscando concretizar os seus objetivos, os seguidores dessa ideologia
ndo se preocupardo em podr em descrédito a atual forma de eleicdo ou de governo, buscando
legitimar sua posicdo autoritaria e muitas vezes antidemocraticas, assim como estimular
movimentos e conflitos que desestabilizam a administracdo vigente.

Ademais, consoante Levitsky e Ziblatt (2018), essa mesma forma de comandar uma
regido preza pela negacéo de legitimidade dos oponentes politicos. Dessa maneira, ao criar uma
imagem negativa e muitas vezes subversiva a um oponente, cria-se um ambiente em que o
possivel rival seja visto pela comunidade como um péssimo exemplo de moral a sociedade.

Forma de controle, entretanto, que n&o se restringe s e simplesmente a politica.

De acordo com Stoppino (1998), o autoritarismo também pode ocorrer com um carater
psicoldgico. Isso acontece quando:

Em sentido psicoldgico, fala-se de personalidade autoritaria quando se quer denotar um
tipo de personalidade formada por diversos tragos caracteristicos centrados no
acoplamento de duas atitudes estreitamente ligadas entre si: de uma parte, a disposicéo
a obediéncia preocupada com os superiores, incluindo por vezes o obséquio e a
adulagdo para com todos aqueles que detém a forca e o poder; de outra parte, a

disposicdo em tratar com arrogancia e desprezo os inferiores hierarquicos e em geral
todos aqueles que ndo tém poder e autoridade (Stoppino, 1998, p. 94).

Assim, observando as afirmagdes do cientista, percebe-se que essa dominancia, mesmo
quando ndo intimamente ligada a uma visdo politica, pode apresentar um carater de poder no
espectro psicologico, uma vez que o individuo respeitard os membros que estdo em uma
hierarquia superior a sua, mas desprezara ou oprimira os sujeitos que estiveram em uma posicao
inferior.

Dessa maneira, o individuo pode ficar extremamente ligado aos seus ‘superiores’ na
‘estrutura social’, passando a se submeter as individualidades que ele define que supostamente
deveriam comandar. Visdo que, a0 mesmo tempo, pode julgar outras pessoas como ‘inferiores’
ao seu ranking ou nivel na organizacdo, possibilitando uma interpretacéo de que esses sujeitos
devem servir ou portar-se com um maior respeito enquanto se dirigirem a ele.

O outro extremo, por sua vez, sempre se vera no topo da cadeia. Nesse contexto, esse
ser humano acredita que 0s demais necessitam o respeitar pela sua posi¢cdo propriamente
intitulada, realizando as suas vontades sem um real questionamento ou criticismo.

Compreenséo que, independentemente do viés, usualmente tende a superestimar certos

grupos enquanto desvaloriza outros. Logo, essa percepg¢édo faz com que a sociedade ndo se veja



como igual, fazendo com que os direitos e deveres ndo sejam mais distribuidos e cobrados de
uma forma mais justa e imparcial.

Essa manipulagcdo psicolégica também é frisada por Levitsky e Ziblatt (2018).
Consoante os autores, uma das principais caracteristicas do governo autoritario € a tolerancia
e/ou o0 encorajamento a violéncia. Dessa maneira, as proprias autoridades estimulam e criam
oportunidades para que a sociedade que seja favoravel a esse tipo de regime lute e se oponha a
qualquer cidaddo que seja contra essa forma de governar.

Concebendo esse Viés subjetivo de uma pessoa inexoravel, que pode ocorrer mesmo em
ambientes onde ndo existe um regime autoritario devido aos aspectos psicoldgicos, Stoppino
(1998) destaca:

A centralidade do principio de AUTORIDADE (V.) é um carater comum do
Autoritarismo em qualquer dos trés niveis indicados. Como conseqiiéncia, também a
relacdo entre comando apoditico e obediéncia incondicional caracterizam o
Autoritarismo. A autoridade, no caso, é entendida em sentido particular reduzido, na
medida em que é condicionada por uma estrutura politica profundamente hierarquica,
por sua vez escorada numa visdo de desigualdade entre os homens e exclui ou reduz ao
minimo a participacéo do povo no poder e comporta normalmente um notavel emprego
de meios coercitivos. E claro, por conseguinte, que do ponto de vista dos valores
democréticos, o Autoritarismo € uma manifestacdo degenerativa da autoridade. Ela é
uma imposicdo da obediéncia e prescinde em grande parte do consenso dos suditos,
oprimindo sua liberdade (Stoppino, 1998, p. 94).

Verificando a constatacdo dos autores, compreende-se 0 Viés degenerativo presente nos
regimes autoritarios, conforme descrito no item anterior, na Alemanha nazista, assim ocorre
em contextos contemporaneos.

Proporcionando um estilo de governo em que a forca e o poder sdo caracteristicas
predominantes do(s) comandante(s), torna-se quase inviavel existir um comando em que exista
a valorizacdo dos membros mais fracos da sociedade. Desvalorizacdo que, direta ou
indiretamente, pode propiciar o aumento de movimentos reacionarios que dificultam ainda mais
a vivéncia e a boa qualidade de vida dos ‘excluidos’ da patria, como era o caso dos judeus e de
outros grupos na Segunda Guerra Mundial.

Ademais, refletindo sobre as suas afirmac6es de Stoppino (1998), percebe-se o carater
hierarquico presente nos comandos autoritarios.

Restricdo a liberdade que também é ressaltada por Levitsky e Ziblatt (2018). Assim, 0s
governantes de tais ideologias delimitavam e controlavam ao maximo o que um cidadao poderia
fazer ou poderia consumir. Fiscalizacdo e controle que sdo ainda maiores para qualquer

membro da oposi¢do ou adversario politico.



De acordo com as palavras dos pesquisadores, nota-se que, independentemente do lider
ou cupula, esse tipo de regime esta marcado pelo poder do topo da ‘piramide’ ante as camadas
inferiores. Forca que é marcada pela obediéncia irrestrita e inquestionavel. Dominio marcado
pela desigualdade entre os proprios individuos pertencentes ao governo, dessemelhanga que,
principalmente, restringe a participacdo da sociedade comum na tomada de decisbes das

questdes relacionadas ao pais, como afirmam os pesquisadores Stoppino (1998) ao frisar:

As ideologias autoritarias, enfim, sdo ideologias que negam de uma maneira mais ou
menos decisiva a igualdade dos homens e colocam em destaque o principio hierarquico,
além de propugnarem formas de regimes autoritarios e exaltarem amiudadas vezes
como virtudes alguns dos componentes da personalidade autoritaria (Stoppino, 1998,
p. 94).

Dessa forma, percebe-se como esse tipo de governo tende a ser extremamente
centralizado e marcado pela intolerdncia aos diferentes grupos que ndo pertencem
originalmente a sociedade no qual o regime esta em vigor, como migrantes visto que sdo
estrangeiros de outra nacdo. Comando totalmente organizado e estruturado para se conservar
dessa forma, uma vez que ao restringir enormemente a participacdo social, reduzem-se as
chances de ocorrer os movimentos, ao menos dentro do préprio sistema gerencial, que podem
tirar os comandantes do poder, por um periodo breve ou permanentemente.

Dessa maneira, indubitavelmente essa forma de governo tera por destino segregar ou
cacar todo aquele que é visto como uma anomalia a paz dos grupos predominantes. Opressao
essa que, independentemente do momento, deixara de ser ‘mansa’, assim que tiver espalhado
suas ideologias, sem mais tantas resisténcias na sociedade, passando a ser violenta aos seus
opositores e grupos visados. Violéncia e hierarquizagdo que estdo diretamente direcionados
para o comando.

Controle quase inquebravel que muitas vezes era mantido pela questdo econdmica, uma
vez que “no inicio da Segunda Guerra Mundial so dois Estados, a URSS e, em menor medida,
a Alemanha nazista tinham qualquer mecanismo para controlar fisicamente a economia”
(Hobsbawm, 1994, p. 43).

Isso é perceptivel na Segunda Guerra Mundial através da Grande Depressdo de 1929
que acabou produzindo um sentimento de inseguranca social, financeira e de desestabilizacdo
em praticamente todo o globo. Medo esse que foi fundamental para assegurar o controle dos
regimes autoritarios, uma vez que a solugdo para o desemprego era uma das principais politicas
de seus governantes e fazia com que as populagdes, atraves do carisma e dos jogos psicoldgicos,

conseguissem manter as massas submissas e esperancosas em seu governo.



Entretanto, esses ideais voltados totalmente pelo contraste social e pelo controle
extremamente concentrado ndo existiam sem um motivo. Conforme Stoppino (1998), os
governos autoritarios tém um objetivo em comum:

A estrutura mais intima do pensamento autoritario acha correspondéncia ndo em
qualquer sistema autoritario e sim no tipo puro de regime autoritario conservador ou
de ordem. Neste sentido, o pensamento autoritario ndo se limita a defender uma
organizacdo hierarquica da sociedade politica, mas faz desta organizacéo o principio
politico exclusivo para alcancar a ordem, que considera como bem supremo. Sem um
ordenamento rigidamente hierarquico, a sociedade vai fatalmente ao encontro do caos
e da desagregacdo. [...] Mas é uma teoria autoritaria singular e de certo modo anémala,
porque toma a iniciativa da igualdade entre os homens e deduz a necessidade da

obediéncia incondicional ao soberano através de um processo rigorosamente racional
(Stoppino, 1998, p. 95 - 96).

Ponderando as palavras do escritor, evidencia-se como essa forma de gerenciar uma
nacdo esta totalmente voltada para a ordem. Estruturacdo que busca manter a ‘harmonia’ social,
0 controle e a passividade da populacdo. Mas, arbitrariamente, arranjamento que naturalmente
aceita a desigualdade entre todos 0s seus membros pertencentes.

Maneira de compreender a ordem social que prioriza tanto o status e estrutura que vé o
rompimento desse sistema como um risco a toda a comunidade, visto que, com o fim da
ordenacdo, tudo esta suscetivel ao caos. Desarrumacao essa que, para o autoritarismo, é definida
como ponto primordial para que toda a sociedade se desmorone e perca a sua grandeza.

Manipulacdo quase indestrutivel que, conforme é destacado por Liebel (2022), no
regime nazista, também era resultante do controle educacional e informacional mantido e
comandado pelo proprio lider que impedia que qualquer informagdo considerada como
‘subversiva’ fosse ensinada para as novas geracdes ou que se tornasse de livre conhecimento
do povo. Alienacdo que, quando questionada, seria punida de forma violenta, garantindo a
ordem vigente.

Concepcdo que, na sociedade contemporanea, passou por uma certa modificagéo.
Transformacodes essas que, consoante Stoppino (1998), podem ser vistas como:

Geralmente, as doutrinas autoritarias, ao contrario, pelo menos as modernas, sdo
doutrinas antiracionalistas e antiigualitarias. Para elas, o ordenamento desejado pela
sociedade ndo é uma organizacdo hierarquica de fungdes criadas pela razdo humana,
mas uma organizacdo de hierarquias naturais, sancionadas pela vontade de Deus e
consolidadas pelo tempo e pela tradi¢do ou impostas inequivocamente pela sua propria

forca e energia interna. De costume, a ordem hierarquica a preservar é a do passado;
ela se fundamenta na desigualdade natural entre os homens (Stoppino, 1998, p. 96).

Através disso, é evidente como o autoritarismo mais moderno estd muito baseado em
um sentimento e valorizacao nostalgica, visto que, ao valorizar um passado utdpico, busca-se

acabar com o contemporaneo que ‘corrompeu’ a sociedade perfeita de tempos antigos.



Buscando retornar ou conservar estruturas pretéritas, essa administracao ndo deseja que
NoVoSs grupos que antes nao tinham voz ascendam a cargos de controle ou de administracdo da
nacdo. Dessa forma, sua base em que preza pela desigualdade se mantém preservada, ainda que
a justificativa seja outra.

Estruturacdo social que para ser mantida, atualmente, é capaz de utilizar-se de diversas
‘explicacdes’ que ultrapassam a razdo humana, podendo afirmar que tal estrutura é
naturalmente definida por uma vontade divina conservada pela tradicdo e/ou tempo ou, em
alguns casos, implementada de maneira inequivoca devido a sua forca e energia.

Assim sendo, conclui-se que o autoritarismo é uma forma de regime que, buscando
manter a ordem e conservar uma certa hierarquia politica enquanto conserva o poder ‘na mao’
de certos membros da nacdo de forma ndo democratica, gerencia um local em que a populacéo
esta totalmente submissa aos seus regentes, admirando-os e aceitando o seu dominio.

Com isso, percebe-se como o autoritarismo afetou e ainda afeta a politica
contemporanea.

Tendo como uma grande representante a Alemanha nazista no século XX, evidencia-

se como ideais autoritarios podem resultar em conflitos que atingem o mundo todo, como é
0 caso da Segunda Guerra Mundial. Guerra que ficou marcada por ser muito mais do que um
simples campo de batalha e pela conquista e perda de areas, ja que, além dos eventos comuns
em um acontecimento como esse, foram desenvolvidas armas de destruicdo em massa, como
as bombas atémicas, assim como foram construidos diversos espacos para lidar com grupos
de individuos inocentes que nao eram bem quistos por lideres autoritarios.

Dessa forma, € necessario ndo esquecer para ndo permitir repetir as atrocidades
cometidas. Esquecimento que, caso ndo desfeito, pode resultar no ressurgimento de
movimentos que prezem pelo preconceito e perseguicao.

Devido a essa significancia, o préximo capitulo abordara quais sdo as principais

vantagens do uso de jogos em sala de aula, com foco em RPG, para aprofundar a compreenséo
e mediacdo de um conteudo em sala de aula. Ferramenta que, além de ser ludica, possibilita

uma maior fixacédo e aprendizagem de um tema.



3. Agora, joguem os dados!

Quanto mais as coisas demoram a mudar, mais entranhadas ficam.

Anne Frank

Educagao, substantivo relativamente curto que, apesar de contar com apenas oito letras,
¢ um dos maiores bens da humanidade. A¢ao que, mesmo nao tendo sido distribuida de forma
igualitiria e com a mesma qualidade para todos, € um dos principais objetivos a ser atingido
por todos os povos contemporaneos, como reafirma a ODS niimero quatro, direcionada para a
“Educacio de Qualidade”??, que visa oportunizar a toda a populagdo mundial uma melhor
qualidade de ensino, independe da classe social, idade, género ou ideologia, visto que a
instrugdo ¢ detentora do poder de transformagdo e libertacdo de uma sociedade. Ensino que
deve ser muito mais do que simplesmente decorar datas e nomes, uma vez que “a aprendizagem
ndo ¢ vista como um mero acimulo de qualquer coisa, nem de conceitos, nem de informacgdes.
A aprendizagem implica uma transformagao subjetiva” (Pereira e Seftner, 2018, p. 22).

Ensino de Historia que, para ser efetivo, consoante Pereira e Seffner (2018) deve:

A docéncia em geral e em historia, em particular, estdo sob a mira de grupos e
movimentos que procuram questionar o carater ético e politico da educagdo e da
formacdo do historiador. Nesse sentido, torna-se necessario uma reafirmagdo dos
aspectos éticos e politicos das narrativas e das formas de expressdo do conhecimento
de que os professores se utilizam para criar e recriar conceitos historicos em sala de
aula. Isso implica também abrir os curriculos para os passados vivos e sensiveis,

problematizando os marcadores tradicionais e eurocentrados de representar o tempo
(Pereira e Seffner, 2018, p. 16).

Observado a afirmag¢do dos pesquisadores, nota-se como ¢ importante que o docente de
historia esteja focado em mediar uma aula que, ao contar com os aspectos éticos e politicos das
narrativas, estabeleca um momento em que crie e recrie um passado vivo e sensivel, rompendo
como ideais tradicionais e eurocentrados na forma de representar o tempo. Ensino que,
motivado pelos questionamentos da sociedade atual acerca do papel do professor, estimule
ainda mais esse ensino reflexivo.

Ac¢do essa que, quando voltada para o Ensino de Historia, além de evidenciar as
informacdes encontradas sobre a relacdo do ser humano com o tempo, também ¢ fundamental
para a criagdo de uma sociedade mais critica e capaz de compreender o que motivou a

comunidade a qual estd inserida a se transformar na sua realidade atual. Conhecimento e

22 Pode-se ler mais sobre essa ODS na seguinte pagina eletronica: <https://www.unicef.org/brazil/objetivos-de-
desenvolvimento-sustentavel>.


https://www.unicef.org/brazil/objetivos-de-desenvolvimento-sustentavel
https://www.unicef.org/brazil/objetivos-de-desenvolvimento-sustentavel

Consciéncia Historica que propiciam que os educandos percebam todas as mudangas e

permanéncias que sao a base para o seu estilo de vida, sejam elas as conquistas de novos direitos

ou os velhos costumes e tradigdes que ainda dificultam a ruptura de certos padrdes sociais.

Para isso, contribuem Pereira e Seffner (2018) ao frisar:

A educag@o escolar - e a historia como seu importante componente disciplinar - ndo
pode estar alheia a esses propdsitos. Vale lembrar que nos dias de hoje ainda temos no
Brasil um longo caminho para assegurar uma vida em sociedade e no cotidiano escolar
em que duas preocupacdes presentes em 1948, quando foi aprovada a Declaracdo
Universal dos Direitos Humanos, possam ser consideradas como bem equacionadas: o
direito ao mais amplo exercicio da liberdade de expressdo e de viver sem sentir medo,
por parte de alunos e professores. O ensino de historia tem parcela importante de

responsabilidade e possibilidade de reverter esses dois tragos culturais tdo presentes no
ordenamento social brasileiro (Pereira e Seffner, 2018, p. 19).

Verificando a afirmacao dos pesquisadores, evidencia-se como a disciplina de historia ¢
capaz de proporcionar uma educagdo que prese pelos direitos humanos. Ensino libertario que
possibilita romper com amarras culturais que ainda silenciam ou ignoram muitos grupos ou
culturas brasileiras.

Sob essa perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular de 2018 adensa no campo da
ciéncia historica habilidades como, por exemplo, a competéncia (EFO8HI23) que estabelece
relacOes causais entre as ideologias raciais € o determinismo no contexto do imperialismo
europeu e seus impactos na Africa e na Asia; e a habilidade (EFO9HI13) que descreve e
contextualiza os processos da emergéncia do fascismo e do nazismo, a consolidagao dos estados
totalitarios e as préaticas de exterminio (como o holocausto)?®. Dessa forma, o RPG a ser
apresentado esta em acordo, pois descrevera de forma contextualizada como eram os espagos
responsaveis pelo holocausto dos judeus.

Porém, mesmo tendo esse papel fundamental para a constru¢do de um mundo que
possua mais consciéncia e alteridade, nem sempre a educacdo ¢ capaz de propiciar esse
entendimento ou transformacao, utilizando-se de aulas que ndo se adaptaram aos estilos dos
estudantes contemporaneos. Dificuldade que, mesmo complexa e sem uma resposta Unica e
objetiva, ainda pode ser contornada, possibilitando o desenvolvimento de uma aula em que os
educandos se sintam felizes e satisfeitos em estar na escola.

Ainda que ndo seja uma resposta universal e inquestionavel, a utilizacdo da ludicidade

como instrumento para qualificar o ensino € uma resposta que usualmente proporciona bons

resultados, aprimorando o entendimento do contetido dos aprendizes, refletindo sobre os dados

23 Para analisar a Base Nacional Comum Curricular na integra, pode-se ler o documento na seguinte pagina virtual:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=79601-anexo-texto-bncc-
reexportado-pdf-2&category slug=dezembro-2017-pdf&Itemid=30192>. Acesso em 2024.


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=79601-anexo-texto-bncc-reexportado-pdf-2&category_slug=dezembro-2017-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=79601-anexo-texto-bncc-reexportado-pdf-2&category_slug=dezembro-2017-pdf&Itemid=30192

expostos com mais facilidade e por um periodo mais significativo do que uma simples
memorizagao para uma avaliagao posterior.

Ludicidade essa que, quando se utilizando de jogos como o RPG, pode ensinar, além
das questdes totalmente direcionadas ao assunto estudado, e aproximar a realidade conhecida
do povo da época, possibilitando que muitos preconceitos sejam desconstruidos enquanto
demonstra o porqué desse grupo ter tomado as decisdes que escolheu, diminuindo o sentimento
de superioridade aos ‘erros’ desse grupo, uma vez que tais individuos ndo tinham as
informagdes sobre as consequéncias de seus atos.

Por ser um tema atual e sensivel, o jogo sobre o autoritarismo nazista se associa a ideia
de que:

Estudar o nazismo como um passado que ndo cessa de insistir no presente tem,
implica¢des éticas e politicas, pois seu estudo permite aprender e pensar novas
experiéncias de vida sem o nazismo e suas mazelas. [...] O primeiro deles ¢ assumir na
aula de historia que o passado nunca passou exatamente, ele esta vivo e atuante no
presente de alunos e professores, E isso se manifesta de modos muito diversos. O
conceito de residualidades ¢é pega-chave para lidar com esse “passado que nunca passa”,
e que, portanto, ajuda a produzir quem somos no presente. O segundo elemento € pensar
que os temas sensiveis ndo sdo dados a priori, ndo ha como construir uma listagem de
temas sensiveis que exista para sempre e propor, entdo, atividades para cada um, a moda
de uma “lista de contetidos e suas atividades”. A produg@o dos temas sensiveis ¢ fruto
de uma relagdo entre passado e presente, entre o programa de historia e as marcas das
culturas juvenis e do contemporaneo. Exige, entdo, sensibilidade da parte do professor,
e s6 confirma o ditado de que o bom professor de historia é alguém que mergulha no
passado com os pés bem firmes no presente, e esse presente inclui compreender a
atualidade dos alunos. O terceiro elemento ¢ assumir que os temas sensiveis sdo
atravessados por fortes divergéncias de opinido e aceitar isso como constitutivo da aula
de historia, que busca mais debate do que propriamente a produgdo de consensos ou

verdades acabadas do tipo “o que realmente aconteceu na histéria” (Pereira ¢ Seffner,
2018, p. 27-28, grifo dos autores).

Dessa maneira, percebe-se como ¢ fundamental que o professor mostre aos educandos
que esse assunto ainda nao foi superado, que o nazismo, das mais diversas formas, ainda esta
presente no mundo atual. Se embasando no presente para mostrar o passado, ¢ fundamental que
o docente, de forma sensivel, demonstre as nuances e desdobramentos que esse tema tao
importante para a sociedade contemporanea possui. Com isso, torna-se possivel que essa
tematica seja abordada de forma compreensivel e aprofundada, ndo sendo somente trabalhada
para cumprir com a “lista de conteudos e suas atividades” que devem ser visas durante o ano
letivo.

Assim, defendo a importancia do ensino de historia voltado para a constru¢ao da
Consciéncia Historica, ressaltando o quanto ¢ significante elaborar um planejamento de aula

que busque aumentar o interesse dos educandos no tema que esta sendo estudado.



Dessarte, o seguinte capitulo aborda teoricamente o que ¢ a Consciéncia Historica ¢ a
sua significancia na didatica de historia a partir de Riisen e de Cerri, assim com o valor da
ludicidade e dos RPGs para a educagdo para, por fim, explicar brevemente como se pode

construir esse jogo de interpretagdo para ser utilizado em sala de aula.

3.1 Suas escolhas definem as consequéncias

O ser humano nao ¢ um ser isolado e independente. Diversos aspectos podem ser a base
para a sua formacdo. Dentre esses elementos, destaca-se: a Consciéncia Historica.

De acordo com Riisen (2020), pode-se perceber que:
A nogdo de consciéncia histdrica pode ser mal-entendida. Histdrica, aqui, quer dizer o
voltar-se do pensar (¢ do sentir) para o passado. Entende-se mal esse voltar-se ao
concebé-lo como abandono do presente e dos problemas da vida pratica humana, e
como sua neutraliza¢do, mediante o empenho fundamenta, objetiva e cientificamente,
o saber sobre o passado, voltando, assim, as costas ao presente, com o fito de obter um
ponto de referéncia seguro para refletir sobre sua dimensdo temporal.
Da-se justamente o contrario. O pensamento historico ¢ sempre motivado por questdes
que o dirigem para o passado. Essas questdes tocam sempre problemas que envolvem
a vida presente em sua dimensdo temporal. No mais das vezes, sdo questdes quanto a

propria identidade histérica, que aspira a estabilidade e ao conteudo normativo-positivo
(Riisen, 2020, p. 3).

Assim, a Consciéncia Historica permite compreender com maior reflexdo o passado.
Apesar disso, o autor ndo deixa de frisar que o presente ndo deve ser ignorado e sim servir de
ponto de partida para investigar os eventos pretéritos.

Discernimento que, consoante Riisen (2020), caso exista, permite que o individuo
questione o passado de diversas maneiras, ao passo que tenha varias perspectivas afirmativas
ou criticas sobre o futuro. Percepcdo essa que possibilita uma analise mais aprimorada das
transformacgoes.

Para isso, também contribui Cerri (2001) que ressalta, como a Consciéncia Historica
pode ser definida como o grau que um individuo possui de consciéncia entre a relagdo existente
entre o passado, o presente e o futuro. Dessa forma, pode-se concluir que essa capacidade ¢
fundamental para a compreensdo do ser no mundo atual, pois torna-se possivel estabelecer uma
relag@o entre o que o sujeito vivencia no seu dia a dia com os acontecimentos passados.

Percebendo a importincia que essa consciéncia possui para o desenvolvimento humano,
torna-se importante que tal competéncia seja trabalhada na sala de aula, consoante as

potencialidades dos estudantes.



Nicolini (2019), com base em Riisen, afirma que os jovens relacionam a Consciéncia
Historica com as suas proprias identidades. Dessa maneira, apos compreender as relagdes que
os estudantes produzem, o docente pode utilizar da realidade da turma para desenvolver seu
aprendizado. Aspectos que levam em considera¢do os conhecimentos e visdes que ultrapassam
a escola, assim como defendido pelos autores Riisen (2020) e Cerri (2001).

Sendo assim, ao conhecer o passado, o educando pode ter a capacidade para desenvolver
novos conceitos que envolvam elementos historicos. Isso ¢ destacado por Nicolini (2019), que
afirma:

Conceitos carregam uma bagagem temporal de passados particulares. Eles ndo sdo
criados aleatdria ou espontanecamente. As institui¢des, as nagdes ou qualquer outra

categoria sdo entidades temporais que s6 podem ser explicadas e compreendidas
através do conhecimento do passado (Nicolini, 2019, p. 48).

Com isso, evidencia-se como a Consciéncia Historica possibilita que o aprendiz seja
capaz de refletir e compreender o passado, quando percebido, permite que o educando
estabelega relagdes que sao a base do conhecimento e pensamento historico.

Com o desenvolvimento da competéncia reflexiva, € possivel utilizar metodologias que,
conforme Riisen (2020), afirma:

Quando se trata, entdo, de refletir didaticamente sobre a aprendizagem historica
(sobretudo no ensino de Histdria), requer-se um processo proprio e especifico do
pensamento historico. Nesse processo (de aprendizagem), busca-se operar o
pensamento histdrico em uma forma logica propria de modo a obter contetidos
especificos que sirvam a vida pratica.

Quanto a forma, trata-se da estrutura narrativa do pensar e do saber historico. Quanto
ao contetdo, trata-se de acontecimentos do passado humano, com cujo conhecimento

se pode mais bem entender as formas da vida atual e divisar as perspectivas de futuro
(Riisen, 2020, p. 5).

Para isso, conforme ressaltado pelo pesquisador, o professor empregard de estruturas
narrativas que abordem o passado, utilizando do pensamento e do saber historico para que os
aprendizes possam refletir sobre o porqué de a sociedade encontrar-se no estado atual. Com
1sso, eles também passam a ser capazes de imaginar possibilidades para o futuro, interpretando
o mundo conforme as agdes realizadas pelo ser humano ao longo do tempo.

Essa compreensdo temporal, apesar de muito importante, também deve ser
acompanhada, consoante Pereira e Seffner (2018), por:

Eis, portanto, duas urgéncias no ensino de historia para os direitos humanos se, por um
lado, compreendemos que precisamos organizar um curriculo ou mesmo uma aula de
historia que dé conta dos temas desestruturantes da vida dos jovens e da sociedade
brasileira nos tempos atuais - que lhes permita compreender o que € o presente € como

se orientar nele, construir uma identidade, criar referenciais -, por outro lado, é
necessario para a aprendizagem historica outro salto, que € pensar a diferenca na forma



da alteridade. Ou seja, “aprendo sobre mim mesmo na relagdo com o outro, mas,
sobretudo, aprendo com o outro a experiéncia que nunca tive”, ¢ € isso o que permite a
movimentagdo no tempo em direcdo ao futuro para novas experiéncias (Pereira e
Seftner, 2018, p. 21).

Com isso, evidencia-se como ¢ imprescindivel que o estudante compreenda, tanto a
relagdo do seu eu do presente com a sociedade do passado, quanto a relagao do outro com essa
mesma associagao temporal. Perceber como o passado ‘interfere’ de maneiras distintas o Brasil
ou o seu grupo atual ao mesmo tempo em que esse mesmo passado influencia outro pais ou um
grupo social diferente ao qual o estudante esta integrado.

Visao que também ¢ perceptivel por Nicolini (2019) ao frisar que, apesar de a narrativa
existir em varias culturas, cada povo possui a sua propria maneira de representar e compreender
o seu passado, podendo ser muito distinta uma da outra e os registrando de diversas formas.
Ademais, ¢ destacado que o conhecimento histérico ¢ mediado de maneiras que ultrapassam a
sala de aula, como as novelas, séries, ou jogos digitais de época presentes na midia, ainda que
esses ndo possuam a fidelidade historica a qual o historiador estd submetido ao produzir
narrativas e conhecimentos.

Devido a isso, o autor ressalta a importancia de o docente trabalhar essas diversas
possibilidades em sala de aula para que o educando seja capaz de perceber essas nuances
culturais, sem julgamentos, mas sim como alguém que perceba as diversidades presentes entre
as civilizacdes e as diferentes narrativas, sejam histdricas ou nao.

Reconhecendo essa realidade, Wanderley (2012) frisa que existe valor no uso da midia
para o desenvolvimento do conhecimento histérico ao afirmar que a midia possui a capacidade
de construir narrativas que possibilitem a elaboracdo do conhecimento historico, assim como a
historiografia. Contudo, ele destaca que ¢ valido que o docente trabalhe essas representacdes
com cientificidade e técnica, assim, os educandos poderdo ser capazes de distinguir os
elementos reais dos ficticios presentes na obra.

Independentemente da forma pela qual o aluno for apresentado a narrativa historica,
existem certos ‘degraus’ que possibilitardo que o educando separe a subjetividade da evidéncia.

Segundo Nicolini (2019), sao:

Ha trés degraus que os estudantes devem alcangar para compreenderem a construgéo
de uma narrativa: questdes amplas, o enredo (descri¢do) e a fungdo do “particular”.
Eles poderdo concluir, neste percurso, que a Historia ndo significa “tudo o que
aconteceu” no passado, mas consiste em narrativas com significado construidas a partir
das evidéncias disponiveis acerca deste passado. Corresponde aquilo que podemos
contar sobre o que aconteceu, € nao tudo o que realmente aconteceu (Nicolini, 2019,
p. 52, grifos do autor).



Assim, ao realizar essa andlise, partindo das questdes amplas para os enredos e, por fim,
as fungdes particulares, permite-se que o aluno compreenda como uma narrativa ¢ elaborada e,
acima de tudo, que ndo ¢ uma representagdo fiel dos eventos passados, mas sim o que o0s
historiadores sdo capazes de falar e compreender com base nos registros e questionamentos
levantados a fonte, ¢ ndo sobre o que ‘realmente’ aconteceu no periodo pesquisado.
Entendimento que, de acordo com Pereira e Seffner (2018), deve ser uma das bases do Ensino
de Historia, visto que o assunto abordado em uma aula ¢ a recriacdo do passado relacionado as
questdes do presente e ndo ao evento isolado.

Narragdo que, mesmo ‘incompleta’ ou que nao ¢ detentora de uma verdade absoluta,
ainda ¢ composta pelas questdes que a construiram, a estruturacao do seu enredo, assim como
a metodologia que foi utilizada para cumprir com uma finalidade estabelecida. Constru¢ao que
possibilita a ‘contagdo’ sobre partes de algo que aconteceu, mesmo que nao um todo.

Percebendo a dimensdao desses fundamentos, utilizar da narrativa, da Consciéncia
Historica e do conhecimento historico dos educandos sdo opgdes validas para aprimorar a
qualidade do ensino-aprendizado em sala de aula, uma vez que, a0 empregar essas estratégias,
o docente partira dos conhecimentos prévios dos educandos para desenvolver uma explicagao
contextualizada sobre o novo contetudo trabalhado.

Contudo, mesmo com o uso dessas bases, sem uma reflexdo sobre a Didatica de Historia
do educador, o ensino pode ter resultados inferiores.

Uma didatica tao significativa que, segundo Riisen (2020), pode ser caracterizada como:

A Didatica da Histdoria possui trés vertentes distintivas: empirica, normativa e
pragmatica. Empiricamente, ela analisa os processos de ensino e aprendizagem da
Historia. Normativamente, ela reflete os objetivos do contetido e da apropriagdo dos
conhecimentos historicos. Pragmaticamente, ela elucida as competéncias do ensino de
Histéria e seus efeitos sobre a consciéncia historica dos alunos. Nas trés vertentes, a
Didatica da Histdria, mediante investiga¢do propria, produz entendimento, saber e

competéncia para atuar (no ensino), carateristico da especificidade profissional do
ensino de Histdria (Riisen, 2020, p. 5).

Explorando a fala do autor, nota-se como ¢ significativo que o docente constantemente
analise a efetividade de seus processos de ensino, avaliando seus objetivos € o quanto ele esta
permitindo que os educandos estejam se apropriando dos conhecimentos historicos. Através
disso, pode-se aumentar a qualidade do ensino-aprendizagem, tanto para o docente quanto para
o discente.

Nicolini (2019) destaca que a propria Consciéncia Historica ¢ valida para qualificar o
processo de ensino-aprendizagem, afirmando que o ensino de historia deve levar em

consideracdo o momento, a realidade e o conhecimento do educando, ao passo que permanega



em constante andlise e reflexdo, ndo s6 como um aspecto académico, como também de
consideragao.

Assim, os conhecimentos historicos passam a ser parte integradora na Didatica
Historica. Didatica tdo valida que usualmente reavalia os métodos e ferramentas de ensino.
Ferramentas que podem utilizar-se de jogos de RPG para auxiliar no processo de aprendizagem

dos educandos.

3.2 Seu personagem realmente faria isso?

Desde pequenas, as criangas sdao estimuladas, de forma proposital ou espontanea.
Consoante Piaget (1990), os estimulos podem ser associados desde jogos como esconder o rosto
com as maos e retira-las fazendo com que o bebé perceba a diferenga, o uso dos dedos estalando
e outros movimentos que com o passar dos anos, vao ganhando complexificagdes, até maneiras
de se comunicar com o jovem.

Tal como estimulos simples, a sociedade contemporanea utiliza os jogos como uma
ferramenta na educacdo que, assim como a coletividade, vivencia novas possibilidades, muitas
delas desafiadoras pois:

A educacgdo ndo ¢ a simples transmissdo da heranga dos antepassados para as novas
geracdes, mas o processo pelo qual também se torna possivel a gestagdo do novo ¢ a

ruptura com o velho. Evidentemente, isso ocorre de maneira variavel, conforme sejam
as sociedades estaveis ou dindmicas (Aranha, 2009, p. 31).

A educagdo ¢ um processo significativo, pois ultrapassa a simples transmissao de
conhecimentos de uma geracdo para outra, ela que € capaz de gerar transformacgdes, criar o
novo, romper com o velho.

Entretanto, a pesquisadora nao deixa de frisar que essa modificacdo ndo ¢ totalmente
garantida. Uma vez que certos setores da sociedade, pelos mais diversos motivos, t€m uma
resisténcia maior as mudangas, faz com que esse processo se torne mais desigual ou mais lento
e complexo para ser distribuido para todos.

Contudo, mesmo sendo tao fundamental para a vivéncia humana, a educacao ainda sofre
certa resisténcia ao romper com certos ideais que sao mantidos ha varios séculos. Marcada por
um sistema ainda excludente ¢ muitas vezes conservador, a educagdo brasileira encontra
algumas dificuldades para promover as transformagdes sociais.

Compreendendo essa realidade, Dias (1996) frisa:



Quem trabalha com educag@o no Brasil, principalmente com a educacdo de criangas
pequenas, se depara com um problema crucial (além de todos os relacionados ao
descaso econdmico material): o resgate do conhecimento estético sensorial expressivo,
verbal e ndo verbal, para energizar e se contrapor a um ensino pseudorracional que
desrespeita a constru¢cdo do conhecimento e da alfabetizacdo como leitura significativa
do mundo, que dicotomiza pensamento e sonho, trabalho e jogo, razdo e
sentimento/sensualidade, e impde autoritariamente um modelo de relagdo passiva,
alienante e mediocre com o mundo (Dias, 1996, p. 50-51, grifo da autora).

Conforme o afirmado, ¢ possivel perceber como a educagdao do Brasil costuma ser
ineficiente. Ainda que a autora esteja frisando que essa realidade seja aplicada as criangas, ¢
perceptivel que esse fato se repete até o fim da vida escolar da grande maioria dos estudantes
do pais.

Uma educacdo que, conforme a afirmagdo da autora, ¢ extremamente dicotomica.
Frisando aspectos voltados para o carater racional com enfoque nos aspectos informativos e
teoricos de uma disciplina, ¢ ignorado ou, minimamente, deixado em segundo plano a
especificidade emocional e psicolégica do educando durante o processo de mediagao.

Ademais, a pesquisadora ndo deixa de frisar o viés autoritario presente na grande
maioria das salas de aula brasileiras. Partindo de uma postura em que o professor ¢ a figura que
somente comanda e define como o estudante deve aprender, ¢ estabelecido um ambiente em
que se inviabiliza que o educando desenvolva uma postura mais ativa e segura de si, criadora
do seu proprio conhecimento, para alguém passivo em que somente recebe as informagdes, sem
realmente compreender o processo de aprendizagem ao qual estd inserido. Forma de mediagao
que tende a impossibilitar que o discente compreenda a sua propria forma de aprender.

Metodologia que, além de impessoal, tende a mediar os conteudos de uma forma em
que a disciplina seja trabalhada através da ‘transmissdo’ das informacdes. Maneira de educar
em que a ludicidade passa a ser um agente secundario ou desnecessario.

Educagao essa que, por ser mais impessoal e privativa, ndo ¢ tdo bem vista na sociedade
contemporanea, uma vez que a simples memorizagdo de informagdes ndo ¢ mais estimulada.
Abordagem que, quando pensada na disciplina de historia, tendo como um dos principais
objetivos desenvolver o senso de criticidade dos educandos, se torna ainda mais complexa e
prejudicial.

Dessa forma:

Uma aprendizagem significativa, em historia, comega com boas indagagdes sobre o
tempo presente; logo, uma proposta pedagdgica, que busque a construcao de atividades
de aprendizagem significativa em Historia, deve efetuar dois movimentos basicos:
selecionar da realidade atual temas e questdes relevantes e buscar na historia elementos
para melhor compreendé-los no acervo de experiéncias da historia da humanidade. Isto

ja nos fala de um professor de historia que ndo pode andar apenas mergulhado no
passado, mas tem que estar sintonizado com o tempo presente, com as culturas juvenis



que marcam seus alunos ¢ com as especulagdes feitas acerca do futuro, mundo onde
seus alunos irdo viver e trabalhar (Seffner, 2018, p. 22).

Verificando as palavras do pesquisador, percebe-se como a aprendizagem da historia é
baseada na contextualizacao e questionamento do tempo presente.

Através dessa compreensao, evidencia-se como ¢ importante o educador relacionar
eventos e realidades contemporaneas que sejam significativas com eventos pretéritos,
estabelecendo uma conexdo e indicando como os acontecimentos historicos deixam “marcas”
que podem ser sentidas mesmo com o avanco dos séculos. Consequéncias essas que, mesmo
ndo parecendo terem uma relagdo direta com o tempo presente, podem ter sido o ponto de
partida para esse novo acontecimento.

Ademais, o autor também reforca a questdo de o docente estimular a andlise dos
acontecimentos recentes com base nas experiéncias do percurso humano. Diagnostico esse que,
mesmo de forma mais supérflua, viabiliza uma maior reflexdo da turma sobre as escolhas
realizadas pela espécie humana de uma forma mais compreensiva e tolerante aos ‘erros’
cometidos.

Entdo, ao constatar esse fato, Seffner declara que, para se auxiliar a significancia do
processo de aprendizagem de Historia, principalmente no Ensino Fundamental, ¢ necessario
que o professor faca com que o aluno se “capacite a realizar uma reflexao de natureza historica
acerca de si e do mundo que o rodeia” (2018, p.23). Conhecimento que, de acordo com as
palavras do autor, “¢ fundamental para a vida do homem em sociedade e, também, pressuposto
para qualquer outro raciocinio de natureza critica e emancipatoria”.

Visto que mesmo existindo teorias que comprovam que somente os métodos de
memorizagdo nao sao suficientes para uma educacdo de qualidade, assim como a grande
significancia de seu relacionar o presente e a realidade da turma com o passado ao qual se esta
estudando, ¢ de extrema urgéncia pensar em novas formas de se mediar as informagdes
trabalhadas na sala de aula ao longo do ano.

Sendo assim:

Um dos caminhos para fazer frente a realidade congelada e opressiva de muitas escolas
e trazer a vida a tona ¢ a busca de uma educacdo politico-estética, que tenha como cerne
a visdo do homem como ser simbdlico, que se constroi coletivamente e cuja capacidade
de pensar estd ligada a capacidade de sonhar, imaginar, jogar com a realidade.
Acreditamos que € preciso exercitar o jogo simbolico e as linguagens ndo verbais, para

que a propria linguagem verbal, socializada e ideologizada, possa transformar-se em
verdadeiro instrumento verbal (Dias, 1996, p. 51).

De acordo com o que ¢ defendido por Dias (1996), nota-se como o uso da ludicidade ¢

uma alternativa a educagao.



Opcao que permite que o educando, além de utilizar os seus proprios conhecimentos,
exercite a sua criatividade e imaginacao ao jogar com a realidade. Exercicio que, quando
direcionado, viabiliza que se pratique as potencialidades de linguagem do individuo ao passo
que se socializa e interage com os demais.

Interatividade que, além de aproximar o educando para com a sua turma, potencializa a
sua capacidade de aprendizado, pois, através do contato coletivo e da construgcdo de novas
formas de ver e compreender o mundo e o assunto abordados, permite que o estudante interprete
as informacdes & sua maneira, relacionando os dados com os simbolos? que serdo criados
através da brincadeira.

Construgdo simbolica também observada por Piaget (1990), que ressalta como, ao
utilizar a brincadeira, o educando recria, através da concepgao, algo que ndo esta presente.

Dessa forma, observando a afirmag¢do do autor, ao brincar de faz de conta, o estudante
acaba exercitando tanto a sua memoria, pois precisard se lembrar do objeto ao qual esta
representando, como também as habilidades relacionadas as agdes que serdo realizadas na tarefa
ludica.

Essa mesma possibilidade pode se estender aos conceitos tedricos historicos, pois, ao se
imaginar como um individuo que vivia em um certo periodo histdrico, com a devida mediagao,
¢ propiciado um momento em que o educando pense em atitudes que possam ser coerentes com
o periodo e a sociedade as quais a turma esta estudando. A¢do que, além de aperfeigoar a sua
compreensao sobre o contetido estudado, oportuniza o desenvolvimento da sua alteridade, pois,
além de contextualizar a realidade vivenciada pelo ser que ele representou, também faz ele
“assumir” a sua identidade temporariamente, criando um momento de aproximagao com outra
pessoa € as suas questoes internas vivenciadas em um tempo pretérito.

Assim, esse exercicio, que pode ser visto como uma atividade valida e ludica para o
ensino-aprendizado, para ser compreendido como um jogo precisa respeitar, a0 minimo, um
dos seguintes critérios, “1. o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social; 2. um sistema de regras; e 3. um objeto” (Kishimoto, 1996, p.17).

Entende-se o jogo como uma atividade que, mesmo sendo caracterizada pela liberdade
e inventividade, ainda deve contar com regras, pois, sem elas ndo existiria uma logica de como

as a¢oes devem ocorrer.

24 Simbolos, nessa situa¢do, podem ser entendidos como a informagao/representagcdo mental que o educando criara
sobre o contetdo.



Ademais, pode-se ver essa ‘brincadeira” como o resultado de uma combinagao entre as
partes envolvidas que se utilizam da sua imaginagao e da sua compreensao de mundo para se
envolver em uma dinamica recreativa. Exercicio que conta com um contexto € um cenario em
que se baseard. Podendo ser algo menos imaginativo, onde a a¢do se passa no proprio espaco
onde os integrantes estdo, como uma sala ou quarto, ou algo mais ficticio, como estar preso em
um local onde o solo ¢ feito de lava, fazendo com que a inica excegao para nao ser queimado
¢ pisar em objetos que estdo acima do nivel do chao.

Por fim, o jogo pode ser caracterizado como um objeto. Seja ele um produto obtido
através do mercado e/ou do processo de industrializagdo, seja feito de forma improvisada e
manual em espacos como a escola ou o seu lar, essa maneira de compreender essa forma de
entretenimento vé o territério como meio necessario para garantir que a atividade seja realizada.
Agd0 que pode ser mais imaginativa ou menos, mas um ato que definitivamente precisa de
alguns materiais, por mais simples que sejam, para ser efetivado e jogado verdadeiramente.

Com isso, percebe-se que, devido a amplitude de variagdo de temas e de estilos, ¢ muito
complexo categorizar todas as possibilidades de jogos em somente um formato padronizado.

Essa mesma abrangéncia ¢ ressaltada por Piaget (1990) que salienta, também, como
essas atividades ludicas podem possuir um grande niimero de funcionalidades.

Exercicios de recreagdo que, mesmo parecendo mais reservados e direcionados ao
publico infantil, sdo praticados por praticamente toda a vida das pessoas para aperfeicoar novas
habilidades, recursos e conhecimentos. Dessa maneira, Piaget (1990), destaca que, quando uma
nova capacidade ou objeto ¢ adquirido por alguém, é muito comum que essa nova
potencialidade seja posta em pratica, seja através da simulagdo de seu uso, como um adulto ou
crianca representando que esta dirigindo um carro novo, seja através da criacao de brincadeiras
despretensiosas, como pular sobre uma linha na calgada, apds ja ter adquirido a aptidao fisica
para impulsionar o seu corpo.

Assim, ao cumprir a0 menos uma dessas possibilidades gerais, o jogo passa a ter a
capacidade de proporcionar e apresentar os seguintes aspectos:

1. liberdade de acdo do jogador ou o carater voluntario, de motivagdo interna e
episodica da agdo ludica, prazer (ou desprazer), futilidade, o “ndo sério” ou efeito
positivo;

. regras (implicitas ou explicitas);

. relevancia do processo de brincar (o carater improdutivo), incerteza do resultado;
. ndo literalidade, reflexao de segundo grau, representacdo da realidade, imaginacao;

no A wN

. contextualiza¢ao no tempo e espago (Kishimoto, 1996, p. 30-31).



Ao refletir sobre os apontamentos da pesquisadora, identifica-se o perfil recreativo
presente nos jogos que, ainda que de forma menos estruturada, pode ser de grande auxilio para
a educagao.

Um passatempo que, mesmo tendo um sistema de coédigos que implicita ou
explicitamente instrui como os participantes devem interagir, possibilita que os educandos
possam poOr em pratica a sua imaginacdo, enquanto exercitam diversas capacidades e
habilidades de forma “ndo séria" adquiridas ao longo dos encontros vivenciados na sala de aula.

De mesmo modo, essa pratica, enquanto propicia uma reflexao e uma representacdo da
realidade, ainda que de forma fantasiosa, assegura uma compreensao do tempo e do espago do
momento historico ao qual se esta brincando, pois, mesmo que de forma ficticia, o educando
estara se imaginando no periodo e no local ao qual a atividade recreativa estara se baseando.

Ademais, essa mesma pratica pode auxiliar o estudante a perceber e compreender as
incertezas presentes na vida uma vez que, ao ser exposto a se posicionar ou fazer uma escolha
ante uma situagdo incerta sem realmente sofrer com as consequéncias das suas optacdes, 0
jovem pode compreender os aspectos gerais € os riscos ao qual esta inserido, assim como na
vida real. Opg¢des que, mesmo positivas em um primeiro momento, podem ter consequéncias
desfavoraveis.

Com isso, percebe-se como o jogo pode ser uma poderosa ferramenta para se utilizar na
sala de aula. Material esse que pode ser feito das mais diversas formas e com os mais variados
temas.

Essa metodologia tdo significativa e ampla pode ser chamada de “gameficagdo”. Termo
que pode ser definido como:

A palavra gameficacgdo deriva da palavra de origem inglesa game, ou seja, jogo. Trata-
se de um neologismo que denota a ideia de que gameficar algo ¢ transforma-lo em jogo.
Contudo, o conceito de gameficagao vai além disso: refere-se a aplicacao de elementos
que caracterizam oS jogos em um contexto que ndo é de um jogo. Ou seja, a

metodologia gameficada ¢ aplicada a atividades cotidianas, que passam a incorporar
tracos dos jogos sem serem, em si, jogos (Machado e Soares, 2022, p. 81).

Analisando as palavras dos autores, nota-se a amplitude que essa atividade pode possuir
no ambiente cotidiano de um individuo.

Originada de um vocabulo em inglés, esse substantivo representa a potencialidade do
educador de desenvolver um jogo sobre uma tematica que inicialmente ndo estaria envolta nesse
tipo de passatempo, como a Segunda Guerra Mundial, por exemplo. Acao tao diversificada que,

além de aprimorar o conhecimento dos estudantes sobre o assunto, também tem o potencial de



aperfeigoar habilidades extraescolares, visto que, ao usar tipos diferentes de atividades, ¢
possivel exercitar habilidades como a memoria ou a agilidade, por exemplo.
Porém, quando trabalhado no seu carater educativo, a gamifica¢do pode:

A gamificacdo pode ser pensada a partir de pelo menos duas perspectivas: enquanto
persuasdo, estimulando a competi¢@o, tendo um sistema de pontuagdo, de recompensa,
de premiagdo etc., o que do ponto de vista da educacdo reforca uma perspectiva
epistemolodgica empirista; e enquanto construgdo colaborativa e cooperativa, instigada
por desafios, missdes, descobertas, empoderamento em grupo, o que do ponto de vista

da educagdo nos leva a perspectiva epistemoldgica interacionista-construtivista-
sistémica (Schlemmer, 2014, p. 77).

Assim sendo, ao analisar as palavras da autora, percebe-se como € necessario ter em
mente qual aspecto e habilidade o docente considerara prioritario para abordar no exercicio
ludico, podendo, por exemplo, ser mais individualista ou coletivo ao se pensar em utilizar da
gamificacdo na sala de aula.

De um lado, pode-se priorizar a competi¢ao entre os estudantes da turma, criando um
sistema de pontuagdo e premiagdo. Esse modelo também pode estimular a criagdo de uma boa
relacdo do colega para com seus pares, pois, ao estar disputando com os seus ‘rivais’, o docente
deve incentivar que os participantes tenham um espirito competitivo saudavel. Perspectiva que
¢ capaz de, concomitantemente, desenvolver as capacidades do educando de lidar com os
sentimentos de vitoria e as frustragdes da derrota.

Além disso, esse método também pode desenvolver o trabalho em equipe, estimulando
uma boa interagao interpessoal, ao passo que o educando constréi e descobre novas informacgdes
e conhecimentos em conjunto enquanto cumpre com missdes e desafios estipulados pelo
educador. Mecanismo educacional que estimula ainda mais a socializagdo da turma e dos
‘times’ criados, promovendo um espaco de integragdo entre colegas de circulos diferentes do
seu grupo habitual de amigos ou refor¢ando ainda mais essa amizade ja existente. Proposta que
potencializa a concepg¢ao de novas teorias através da interagcdo com o outro. Um outro que nao
seja necessariamente o professor.

Com isso, compreende-se que além da diversidade estilistica e tematica de um jogo, a
estratégia da gamificacdo também possibilita que essa mesma atividade seja aplicada de
maneiras diferentes, conforme as habilidades que o professor deseja sofisticar ou criar, assim
como a forma que deseja organizar a sua turma.

Um método que, por ter uma aplicagdo valida, pode propiciar, segundo Antoni e Zalla

(2018):



Conhecer e respeitar o modo de vida de diferentes grupos sociais, em diversos tempos
e espagos, em suas manifestagcdes culturais, econdmicas e politicas, reconhecendo
diferencas e semelhangas entre eles;

Reconhecer mudancgas e permanéncias nas vivéncias humanas presentes em sua
realidade e em outras comunidades, proximas ou distantes no tempo e no espago;
Valorizar o patrimonio sociocultural e respeitar a diversidade, reconhecendo-a como
um direito dos povos e individuos e como elemento de fortalecimento da democracia
(Antoni e Zalla, 2018, p. 118).

Dessarte, conforme o apontado pelos pesquisadores, pode-se notar como o uso de jogos
nas aulas de historia possibilita o desenvolvimento de uma série de habilidades e competéncias.
Capacidades essas que, além de possibilitarem a aquisi¢do e fixacdo de conhecimentos
histéricos, podem auxiliar no processo de compreensdo do ser humano, aumentando a
tolerancia e aceitagdo do diferente, seja através das culturas que ndo estdo diretamente
relacionadas com o cotidiano dos estudantes daquela turma, seja através das escolhas realizadas
pelos povos aos longos dos séculos, mesmo que eles ja tenham sido dissolvidos pelos mais
diversos meios possiveis.

Da mesma maneira, essa estratégia potencializa a valorizagdo dos patrimdnios
socioculturais presentes, tanto em sua comunidade, como no mundo. Percep¢ao que oportuniza
a valorizacdo das mais diversas manifestagcdes socioculturais enquanto fortalece a democracia
e abre novos espagos para todos os grupos sociais.

Com isso, evidencia-se como um jogo, quando bem direcionado, ¢ uma ferramenta de
grande potencial para a construgdo de uma Consciéncia Historica. Formacgdo essa que, quando
exercida, desenvolve um povo critico e consciente.

Compreendendo essa significancia, ¢ vidvel que um docente se utilize dos jogos de
interpretacdo de mesa (Role-Playing Game) para auxiliar no desenvolvimento dessa
capacidade. Dessa forma, o proximo subcapitulo explica como essa atividade ladica ¢
fundamentada e importante para o processo de ensino-aprendizado, elencando possibilidades
de como esse instrumento pode ser utilizado, explicando detalhadamente como um professor
pode construir a sua narrativa se baseando nesse passatempo. Um ato que, mesmo sendo mais

leve e livre, permite que os estudantes se aproximem do contetdo e das sociedades estudadas.

3.3 O que essa acao significa?

A metodologia do ensino de historia ¢ algo que esta sendo repensada e cada vez mais
estudada academicamente. Devido a sociedade cada vez mais imediatista, certas formas de
ensino, como a simples leitura e copia do livro didatico, estdo sendo adaptadas e reformuladas

para que os educandos permanegam tendo um bom ensino.



A aula ¢ uma imprevisibilidade onde o educando e o educador trocam suas vivéncias e
ideias. Essa concepcao também ¢ defendida por Giacomoni e Pereira (2018), que afirmam:
A arte na aula de Historia seria uma espécie de arte do encontro, que se apresenta como
uma cisdo onde ndo ha o um (do aluno: identidade, perfil, tipo ou caracteristica) ¢ o
outro (do professor: definido, estabelecido, identificado), mas uma por¢do de
indefini¢cdo onde o encontro pode se dar, sem a necessidade do horario, da disciplina,
dos ditados ou dos exercicios; eis que o encontro joga com a impossibilidade da
previsdo, sendo esta sua principal condi¢do. Trata-se de um encontro que ndo impoe a

marca do tempo disciplinar, que ndo define os resultados ou a produtividade esperada
(Giacomoni e Pereira, 2018, p. 9 - 10).

Percebendo essa imprevisibilidade, torna-se quase improvavel ter certeza absoluta de
tudo o que ira transcorrer em cada encontro. Ainda assim, mesmo com a incerteza, ¢ importante
que o docente desenvolva possibilidades de atividades que possam auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem dos seus alunos.

Exercicios diversificados que, diferenciando-se do simples processo de decorar e repetir
datas, nomes ou eventos, permitam a compreensdo e entendimento dos acontecimentos
passados ¢ a sua relagdo com o presente.

Para auxiliar nessa questdo, existem diversas formas de se utilizar de estratégias
diferenciadas que podem propiciar o Ensino de Historia do educador, auxiliando as
potencialidades de mediag¢ao que o professor possui.

Estratégias essas que podem se basear tanto no uso de ferramentas ja comercializadas,
que serdo adaptadas conforme o contetido ou desejo do docente, através de materiais criados
pelo proprio professor, como um jogo de tabuleiro que simula um feudo e possui pecas e
imagens retiradas da internet ou de livros e revistas que simulardo o ambiente ao qual se passa
o periodo com mais exatiddo e fidedignidade, ou construido de forma coletiva entre professores
e alunos.

Dentre essas mais variadas possibilidades, destaca-se um tipo de jogo: o RPG.

Essa atividade, consoante Schmit (2008), pode ser classificada como:

A forma mais antiga e tradicional de RPG, conhecido simplesmente como RPG por
seus jogadores. [...] Essa denominagdo deriva do fato de os jogadores se reunirem
geralmente em torno de uma mesa para jogar, utilizando-se de lapis e papel para
acompanhar o jogo [...]. As informagdes mais importantes das personagens sio
registradas em planilhas ou fichas. Nesses jogos, geralmente a representagdo € mais
falada do que encenada. O jogador descreve o que sua personagem pensa, sente ¢ faz.
Regras sdo utilizadas para determinar as caracteristicas da personagem e a efetividade
de suas agdes, para o que se utilizam geralmente poliedros de varias faces (dados) como
elemento de probabilidade na resolugdo de a¢des (Schmit, 2008, p. 49 - 50).



Observando a afirmagao do autor, percebe-se como esse jogo de representagdo pode ser
complexo. Representagdo que, consoante Pesavento (2003)%, ndo significa verdadeiramente
algo real, mas sim uma construcdo elaborada a partir do real.

Sendo categorizado, normalmente, como uma atividade fundamentada na imaginagao,
o RPG ocorre usualmente em mesas onde os participantes, também chamados de jogadores,
interpretam o papel do personagem que esta representando. Normalmente, através da fala ou de
encenacgdes, o jogador informa o que o seu personagem esta realizando na cena que serd descrita
pelo narrador, também nomeado de mestre.

Porém, nem toda atividade sera resumida pela descri¢ao do jogador. Em certos casos, o
mestre solicitara que o individuo jogue os dados para definir se a acdo descrita realmente sera
um sucesso, beneficiando-o, ou um fracasso, prejudicando-o. Jogada de dados que pode definir
interacdes com outros personagens, interacdes com o cenario, o conhecimento do seu
personagem sobre o mundo, ou até o rumo de um combate que pode garantir a sua sobrevivéncia
ou de um colega.

Sucesso ou falha, permissdes ou restrigdes definidas pelo narrador e pelas proprias
regras do sistema de RPG em que esta ocorrendo o jogo. Um sistema que pode ser criado pelo
docente ou através de um ja existente no mercado, como Dungeons and Dragons, Pathfinder
ou Tormenta.

Assim sendo, percebe-se como essa acao interpretativa ja apresenta uma defini¢do bem
clara do que € necessario para ser realizada, ainda que possa ocorrer das mais diversas maneiras.

Visualizando essa realidade, Meinerz (2018) frisa a importancia dessa ferramenta,
destacando como tal jogo tem a possibilidade de abordar diversos temas, ao passo que usa regras
e roteiros pré-estabelecidos entre os jogadores € o docente.

Da mesma maneira, a autora, apds apontar as vantagens do uso de jogos de tabuleiro
nas escolas, reitera a aplicabilidade do uso de RPGs:

Seguindo a logica de jogos de expressividade, ndo podemos esquecer os RPGs (Role-
playing Games), jogos de interpretacdo mediados por um mestre, que constroi um
mundo a ser vivenciado pelos diferentes jogadores. O mestre conduz a narrativa do
jogo, lancando desafios, tarefas e acontecimentos. Cabe aos jogadores optarem por

diferentes agdes que sdo confirmadas ou negadas através do jogo de dados. O professor
pode construir ambientagdes historicas, propondo acontecimentos atrelados aos

25No caso, este entendimento da Histéria como uma narrativa sobre o passado liga-se ao conceito da representacao,
que encarna a ideia de uma substituicdo, ou ainda da presentificacdo de uma auséncia. Assim, no sistema de
representacdes sociais construidas pelos homens para atribuir significado ao mundo, ao que se da o nome de
imaginario, a Literatura e a Historia teriam o seu lugar, como formas ou modalidades discursivas que tem sempre
como referéncia o real, mesmo que seja para nega-lo, ultrapassa-lo ou transfigura-lo (Pesavento, 2003, p.33).



objetivos conceituais de determinados contetidos, sem eliminar o carater lidico da
proposta (Meinerz, 2018, p. 82).

Refletindo sobre as palavras da pesquisadora, nota-se que esse jogo ¢ valido para ser
utilizado em sala de aula, uma vez que, além de contar com o aspecto ludico, propicia a
oportunidade de o educando se imaginar no papel de um personagem. Interpretacdo que pode
fazer com que o aprendiz se imagine como um individuo que realmente passou por uma
experiéncia semelhante, oportunizando uma chance de mudanga de atitudes e preconceitos, ja
que passou a compreender o que levou aquele povo a tomar certas agdes.

Da mesma maneira, Carneiro (2021), destaca a importancia que esse instrumento possui,
uma vez que, além de normalmente ndo ser um jogo caracterizado como uma atividade
competitiva onde ha ganhadores e perdedores, permite ao educando refletir sobre o periodo
estudado através da realizagcdo de uma pesquisa sobre o momento historico abordado, visto que
o personagem construido devera ser condizente com a sociedade da época.

Ademais, a autora frisa que essa atividade proporciona que o estudante pense sobre a
propria relagdo do ser humano com o tempo, ja que o educando recria um momento historico
preestabelecido, além de aprimorar sua capacidade de desenvolver narrativas acerca do tempo,
dado que vivenciard, mesmo que através de um jogo, uma recriagdo de um momento historico
que siga um desenrolar narrativo.

Assim, compreendendo como esse instrumento € categorizado, torna-se importante que
o docente tenha a no¢do de como desenvolver essa atividade interpretativa.

Consoante Giacomoni (2018), o processo de elabora¢do de um jogo € composto por seis
passos fundamentais. Sua teorizagdo, apesar de generalista e ndo voltada exclusivamente para
os jogos de RPG, ainda pode servir de base para a construgdo desse tipo de atividade ludica.

Inicialmente, o autor destaca:

O primeiro passo na criacdo de um jogo ¢ a escolha da tematica, concebida dentro do
periodo historico e dos conteudos planejados pelo professor: Civilizagdes Antigas,
Feudalismo, Reforma, Grandes Navegacdes, Grandes Guerras etc. Jogos podem ser
bastante importantes para entender determinados processos historicos mais complexos,

pois possibilitam o estabelecimento de relagdes entre variados acontecimentos ou agdes
(Giacomoni, 2018, p. 107 - 108).

Através das suas palavras, evidencia-se como o primeiro passo para desenvolver um
jogo que sera usado em sala de aula ¢ a delimitagdo tematica. Temas que, mesmo relacionados
a um evento maior, podendo abordar somente alguns pontos principais, como a relagdo das

classes sociais no feudalismo, ou serem mais generalistas, fazendo um apanhado geral do



momento ao qual se estd estudando e debatido, como, por exemplo, criando um cenério que
abrange os mais diversos pontos da Idade Média.

Escolha tematica que, apds o fim da realizacdo do jogo, com a mediagdo do professor,
pode evidenciar as relagcdes presentes entre esse momento histdrico e outros eventos
correlacionados.

Assim, por exemplo, ao se trabalhar com um tema como o autoritarismo, pode-se
elencar os mais diversos assuntos, desde o proprio conflito bélico da Segunda Guerra, a chegada
de Hitler ao poder ou, com um carater mais humanista, trabalhar com a realidade vivenciada
pelos povos e grupos visados pelo regime, demonstrando como tais individuos eram tratados
ou percebidos pelos demais e o que era necessario que eles fizessem para que ndo acabassem
sendo ‘encaminhados’ para os campos de concentragao.

Com isso, caso o docente deseje trabalhar de uma forma mais restrita, ¢ possivel
desenvolver um jogo que seja mais focado nos conflitos bélicos nos campos de batalha. Escolha
essa que permite desenvolver o tema de forma mais sucinta, ndo abordando temas mais
transversais que, direta ou indiretamente, fazem parte do conflito.

Por outro lado, se porventura o docente deseje trabalhar de uma forma mais ampla, ¢
possivel desenvolver um jogo que, mesmo focando nos campos de batalha, traga momentos em
que se perceba como era a realidade dos soldados e dos refugiados, enquanto, por exemplo,
recebem noticias dos reforcos vindos do Brasil durante o governo de Getulio Vargas. Escolha
essa que possibilita uma maior relacao desse evento com a sociedade da €poca, assim como os
eventos ocorrendo concomitantemente ao longo do mundo.

Delimitagdes que ndo podem ser vistas como ‘certas’ ou ‘erradas’, mas sim como um
recorte de assunto e, principalmente, tempo, para o que o docente almeja trabalhar.

Isso posto, ao se escolher os temas que serdo abordados, pode-se dar continuidade ao
planejamento do jogo. O segundo ponto destacado pelo autor refere-se a:

Apo6s a escolha da tematica, o professor devera pautar a experimentacdo do jogo em
dois objetivos, que devem andar em conjunto: os objetivos pedagogicos e os objetivos
do jogo. Os objetivos pedagogicos sdo aqueles que, no tocante a disciplina de Historia,
o professor deseja desenvolver: fixagdo de conceitos, desenvolvimento de habilidades
como compreensdo da simultaneidade de processos historicos, revisdo ou avaliagdo de

conteudos trabalhados, dentre outros. Vale lembrar que um jogo extrapola os objetivos
simplesmente didatizantes (Giacomoni, 2018, p. 108).

Entdo, logo apés a delimitacdo tematica, reforca-se que a seguinte parte do
desenvolvimento de um jogo de RPG para ser utilizado na escola estd fundamentalmente

voltada para questdes educacionais.



Nessa etapa, o docente deve pensar na maneira como aplicara esse instrumento. Assim,
esse método poderé ser utilizado como a introdugdo de um assunto, a fixagao ou, até, como
forma de avaliagao para perceber a compreensao dos educandos sobre o tema estudado, através
da coeréncia ou das respostas dadas pelo seu personagem durante os momentos da aventura.

Entdo, nesse momento de planejamento de como executar esse projeto, o docente pode,
por exemplo, apds ja ter dado todo um embasamento principal do que foi o evento da Segunda
Guerra, onde os educandos ja terdo uma nogao clara do que motivou todo o conflito, produzir
um RPG em que a narrativa estara voltada para a fuga de um grupo de individuos perseguidos
pelos nazistas, interpretados pelos estudantes, onde fardo escolhas e interagirdo com o mundo
se imaginando como as pessoas que estavam vivendo aquele momento.

Por ja terem uma nocao dos desfechos desses acontecimentos, suas escolhas ndo serdo
tdo imparciais ou inseguras sobre o verdadeiro desfecho da guerra. Conhecimento de resultados
futuros que provavelmente faria com que os verdadeiros seres humanos que passaram por esse
momento tomassem outras decisoes.

Ainda assim, mesmo trabalhando de uma forma em que o estudante ja tenha um
conhecimento sobre o futuro, ainda € possivel medir o seu conhecimento sobre o assunto através
das falas, interpretagdes e agdes que o estudante faré através do seu personagem. Escolhas que,
mesmo sendo decididas pelos resultados dos dados, ainda servem como evidéncia do seu
entendimento atual.

Assim sendo, os objetivos desse hipotético jogo estardo voltados para a fixagdo de
conhecimentos do conflito, além de conscientizar sobre os problemas e crueldade do evento e
demonstrar como era parte da realidade dos envolvidos nesse momento historico, humanizando-
os € ndo os retratando como somente um nimero de vitimas da luta ou do holocausto. Metas
que tém como principal desejo demonstrar como a intolerancia, perseguicao e a guerra tendem
a nao ser boas opgdes para resolver conflitos, evidenciando como a falta de ética do
autoritarismo nazista resultou em acdes violentas e preconceituosas que retiraram a dignidade
e os direitos humanos dos grupos perseguidos por eles.

Logo apo6s ja se ter definido claramente quais sdo os objetivos do jogo ao qual sera
aplicado a turma, decide-se “a superficie de acdo onde o jogo se desenvolvera (cartas, tabuleiro,
classes dos alunos, quadro negro), caracterizado como o centro da narrativa do jogo (um navio,
um pedaco de terra, um espaco geografico)” (Giacomoni, 2018, p. 109).

A partir das palavras do autor, nota-se como o terceiro passo estd voltado para como o

jogo sera verdadeiramente estabelecido.



Nessa etapa, ao considerar a proposta tematica e as metas imaginadas, passa-se a listar
0s materiais e objetos que serdo utilizados para a realiza¢ao da atividade. Recursos esses que
cumprirdo com o papel de representar a narrativa que movera o jogo em si, assim como o espacgo
ao qual representara.

O docente que pretende trabalhar com RPG sobre a Segunda Guerra Mundial pode
estipular como serao os documentos que servirao de base para a histéria. Da mesma maneira,
ele ja pode imaginar se utilizara ou ndo de imagens reais que representem os eventos, assim
como mapas que servirdo de auxilio para a compreensdo e imaginagdo dos estudantes nos
momentos da narrativa em que ocorrerdo cenas de combate, investigacdo ou fuga dos nazistas.

Nessa etapa, também, ja ¢ valido imaginar onde esses itens serdo distribuidos e como
serdo utilizados na realizagdo da atividade, como, por exemplo, como os estudantes encontrarao
uma noticia que demonstra que Hitler chegou ao poder. Sera procurando em uma classe, ou o
proprio docente a entregard em um momento da aventura? Escolhas essas que, mesmo livres,
também podem servir para aumentar ainda mais a imersao da atividade que o professor esta
realizando.

Por fim, é importante definir como serdo os mapas que fardo parte da aventura. Eles
podem ser desenhados a mao - feitos com programas de desenho gratuitos como o Gimp? ou o
Krita?, ou pagos como o Dungeondraft® - ou com diversos materiais, compondo maquetes.

Mapas esses que podem ser mais gerais, como um em que mostra a Europa ou as cidades
da Franga, por exemplo, ou podem ser mais contextualizados, demonstrando como € o vilarejo
onde os estudantes estdo fugindo dos soldados nazistas. Mas, independentemente da maneira,
ilustragdes coerentes que permitam que os participantes tenham uma maior no¢dao dos
ambientes em que a historia se passa.

Cenarios esses que, quando feitos em forma de modelo de miniaturas que representam
os locais reais, podem demonstrar com mais exatiddo como eram os espagos onde se passaram
os eventos que estdo sendo estudados. Porém, mesmo sendo o mais proximo do mundo real e

fisico, esse modelo de mapeamento pode ser complexo para os educandos se deslocarem pelo

26 Programa focado na edicdo de imagens, fazendo tanto alteragdes como desenhos. Dessa maneira, é possivel
construir mapas ou documentos com o uso de varias imagens prontas na internet, juntando-as. Disponivel em:
https://www.gimp.org/

27 Programa focado na ilustragdo e producdo de imagens em si. Dessa maneira, € possivel o docente produzir os
seus proprios itens conforme o seu desejo e estilo. Disponivel em: https://krita.org/

28 Programa focado na produg@o de mapas em si. De forma mais profissional, o programa disponibiliza um acervo
de imagens basicas para produzir seus mapas, mas existem sites que oferecem assets, recursos de desenhos como
uma cama, que podem ser utilizados para ampliar a qualidade e a aparéncia do cenario que sera utilizado na
narrativa. Disponivel em: https://dungeondraft.net/



mapa, dependendo do tamanho da turma, assim como tende a ser mais demorado para o docente
produzir toda a maquete que sera utilizada no jogo.

Esse estilo de planejamento também tende a ser mais lento para ser iniciado, uma vez
que precisara de um tempo até ser totalmente montado na sala de aula, caso o professor nao
cole todos os itens que fardo parte da paisagem, diferentemente do mapa desenhado, que s6
necessita ser posicionado na(s) mesa(s) em que os estudantes estardo dispostos para que o jogo
verdadeiramente comece.

Porém, caso o docente busque estimular ainda mais a criatividade dos alunos, existe
uma possibilidade de RPG que se baseia no ‘teatro da mente’.

Essa versao, ao invés usar de mapas e cenarios para evidenciar o que esta passando na
aventura, foca-se no aprimoramento e no foco da narrativa. Dessa forma, o professor, enquanto
conta o0 que esta se passando na historia, devera esmiucar ainda mais a explicagdo sobre os
espacos, objetos, pessoas, animais e detalhes que fazem parte dessa narracdo. Assim, a parte da
construgdo simbdlica de como ¢ o mundo onde esta se passando a trama fica principalmente na
mente de cada individuo.

Apesar de distintas, essas trés possibilidades de constru¢do de mundo e locais tém o
objetivo de situar os jogadores no mundo ao qual se passa o jogo. Dessa forma, nenhuma ¢
melhor ou pior do que a outra. Cada uma pode ser utilizada conforme o desejo e a
disponibilidade de quem elabora toda a aventura.

Cada modo tem suas vantagens e desvantagens. De um lado, a utilizacdo de mapas,
sejam eles em folhas de papel ou através de maquetes, possibilita que se visualizem os lugares
com mais facilidade, uma vez que o aspecto visual servira de base para a construgao imaginativa
do mundo. Porém, essa mesma existéncia de mapas evidencia com maior clareza qual € o rumo
que a histéria deveria seguir segundo o narrador, retirando parte da liberdade que esse jogo
possui, ja que, a0 ndo existir mapa para um local especifico, normalmente significa que o espago
ndo € tdo importante para o desenrolar dos eventos, ou que os jogadores estdo seguindo por um
caminho que originalmente nao era desejado pelo narrador.

O teatro da mente, por sua vez, por contar somente com palavras, ndo tem um limite de
onde a histdria pode seguir. Devido a sua capacidade ilimitada, ele se torna mais surpreendente,
j4 que, sem a existéncia de mapas para guiar os jogadores, da-se a impressdo de que eles
verdadeiramente podem seguir pelo caminho que acharem mais vélido, aumentando as suas
possibilidades de interagdo, enquanto fazem as suas escolhas.

Desse jeito, a partir da escolha com a qual o docente deseja trabalhar com o RPG, sera:



Necessario construir a dindmica do jogo em um variado campo de possibilidades que
dizem respeito ao tempo (por rodadas ou turnos, por sequéncia livre ou pela acdo do
professor) e ao funcionamento: tabuleiro com dados, cartas, questdes propostas pelo
professor, acdes dos alunos, domind; com niveis de complexidade que vao de simples
sequéncias de “avanga-recua” (como o classico “Jogo da Vida”) até outras mais
complexas que pressuponham produgdo de recursos, relagdes e combinagdes de cartas
etc. Dentro dessas dindmicas, existem ainda duas op¢des para a vivéncia do aluno: ou
ele é “transportado” para o tempo historico, representando-se como um personagem ou
grupo social (como um Senhor Feudal, ou como um grupo social no processo da
centralizagdo), ou reflete sobre o conhecimento historico, respondendo a questdes ou
articulando conceitos. Ademais, o ato de jogar possui como uma de suas caracteristicas
a auséncia de riscos: ndo temendo as consequéncias, os alunos sdo estimulados a
experimentagdo. Tanto os erros como os acertos desse processo podem ser retomados
e debatidos pelo professor (Giacomoni, 2018, p. 110).

Observando as afirmacdes do pesquisador, vé-se como, apds se estabelecer claramente
como se deseja utilizar ou construir um jogo, ¢ importante estabelecer a dinamica de como essa
atividade serd integrada na sala de aula. Assim, durante esse periodo, o docente estabelecera se
0 jogo servird como uma espécie de tarefa com cunho imersivo, onde os estudantes se imaginam
como pessoas que vivenciaram o periodo, ou como um método de questionario, onde os
educandos ndo interpretam um papel, focando somente em responder questdes do ser humano
no presente sobre o ser humano no passado.

Determinacdo que também seleciona quais tipos de atividades ludicas serdo utilizadas
para cumprir com os objetivos propostos. Momento em que o docente estabelecerd quais sao
os instrumentos ou as formas de jogar que melhor se adaptam as metas preestabelecidas.

Ao adaptar essa questdao a um RPG sobre a Segunda Guerra Mundial, percebe-se que
nessa fase o docente estabelecera como o jogo transcorrera.

Com os materiais ja separados, comega-se a imaginar como serdo produzidos, caso
sejam utilizados, os documentos, como cartas ou jornais, que comentam a vivéncia de
personagens que fazem parte da narrativa, para tornar a experiéncia mais real. Imaginar quais
informagdes e imagens estardo contidas nas suas paginas.

Da mesma maneira, ¢ significativo ja refletir sobre como o professor contard a aventura
para os estudantes. E importante definir se o docente interpretara cada individuo que nio seja
um personagem dos estudantes, como o momento em que um policial que esta circulando pela
rua onde os alunos estdo se escondendo interage com o grupo. O professor representard como

o profissional reagiria e falaria®®, ou serd mais generalista, dizendo frases mais simples e amplas

2% Um exemplo de descrigdo seria: “Enquanto estavam fugindo de um soldado nazista, vocés encontram uma velha
casa abandonada em uma rua com casas bem conservadas, num local que parece ser uma comunidade amigavel e
tranquila, com casas bem preservadas e jardins verdes cuidadosamente aparados e com belas cercas vivas.



como: “o policial pede para vocés pararem e questiona porqué de vocés estarem tentando entrar
nessa casa’.

Por fim, também ¢ muito relevante definir qual tipo de dado sera utilizado durante a
execucao do jogo. Apesar de parecer algo simples, existem diversos tipos de dados que podem
ser utilizados, sendo os mais comuns os de 04 lados (d4), 06 lados (d6), 08 lados (d8), 12 lados
(d12), 20 lados (d20) ou 100 lados (d100).

Esses pequenos objetos, apesar de diversos, usualmente tém usos especificos na grande
maioria dos sistemas. Normalmente, os de lados inferiores como d4, d6, d8 ou d12, sdo
utilizados para definir o dano causado por um ataque, independentemente do seu tipo. Entao, o
dano causado por acertar um golpe com um galho de arvore, por exemplo, serd definido através
do niimero obtido ao jogar um d4, enquanto acertar um corte com uma espada larga pode ser
estabelecido pelo resultado conseguido ao jogar um dS.

Os dados maiores, por sua vez, como d20 ou d100, usualmente estao relacionados ao
acerto ou erro de agdes mais gerais, ou amplas. Dessa forma, durante a narrativa, podem surgir
momentos em que o professor solicitara que os estudantes joguem algum dado para confirmar
se 0s seus personagens conseguiram realizar uma a¢do com sucesso ou ndo. Essa mesma
interacdo pode partir do proprio aluno, ao solicitar se pode fazer algo enquanto o mestre narra

uma cena®® ou quando o teste ¢ solicitado pelo préprio mestre.

Tentando abrir a porta de madeira totalmente envelhecida na residéncia danificada, vocés acabam fazendo muito
barulho. Apesar de parecer um som muito baixo para o seu grupo, para um policial bem treinado, esse simples
ruido significa problemas.

Ento, no fim da quadra, vocés veem um policial de altura mediana, de cabelos castanhos e pele levemente
avermelhada pelo calor do Sol, com um uniforme levemente frouxo se aproximando rapidamente.

Ao vé-los colados a porta, ele questiona com um semblante fechado e com uma voz bem grossa:”

Professor simula uma voz grossa: -“O que vocés estdo fazendo aqui? Por que estdo tentando abrir essa porta?”

30 0 docente esta narrando uma cena em que o grupo de sobreviventes esta fugindo de um campo de concentragao.
Apos ser descrito o que esta acontecendo, cabe aos estudantes pensarem o que o seu personagem faria nesse
momento. As ideias partirdo deles mesmos, a solugdo para isso ndo sera dada pelo mestre, assim como qual é a
melhor escolha ou a pior. O grupo devera decidir o que fazer.

Isso poderia acontecer da seguinte maneira:

“Apbs vocés se reunirem em uma noite e concluirem o seu planejamento de como fugir, imediatamente comecaram
0s seus preparativos. Ao longo dos dias, vocés foram coletando os materiais necessarios que estipularam, assim
como passaram a observar com cuidado e muita precaucao qual era o horario de ronda de cada soldado.

Foram momentos dificeis e assustadores, pois vocés temiam ser pegos, mas conseguiram. Agora vocés estdo em
frente a uma cerca alta com muitos fios de arame que ndo permitem a passagem de uma pessoa entre seus arames.
O que vocés querem fazer?” Nesse momento, o estudante x pode perguntar:

“Gostaria de fazer um teste de percepg@o para notar algum ponto em que a cerca esta mais fragil ou um local em
que possamos nos esgueirar sem chamar atenc¢ao”.

Com essa fala, o professor pede para o educando jogar o d20 e, com base no resultado, ele podera dizer o que o
estudante encontrou. Vamos supor que ele jogou o dado e obteve um 16. O niimero estipulado para esse teste ter
sucesso sera escolhido pelo docente. Vamos supor que o resultado esperado era um 10. Entdo, como ele passou do
numero desejado, o mestre falara:

“Enquanto olhava a cerca, vocé notou que em um ponto dela existe uma espécie de desgaste, como se tivesse sido
batida por um objeto pesado. Com alguns puxdes ou com bastante forca aplicada, ela pode ser rompida, mas ainda



Nao existe um padrao correto, naturalmente, mas parte consideravel dos sistemas de
RPG presentes no mercado ndo utilizam dados maiores do que o d20 para realizar essas agoes
basicas. Entdo, caso o docente queira se inspirar em um sistema ja existente, como o Pathfinder
2%edi¢do ou o Tormenta 20, ja encontrara algumas informag¢des-base de quais dados usar para
cada situacao.

Quando nao for possivel o docente adquirir esses dados, ¢ possivel utilizar aplicativos
gratuitos no celular, como o RPG Simple Dice®, ou em outros sites gratuitos. Também ¢ viavel,
caso o docente ache mais pratico, utilizar um sistema em que os dados utilizados sdo os de seis
lados (d6), muito comuns em diversos jogos de tabuleiro.

Assim, com a finaliza¢do da dindmica do jogo, inicia-se uma nova fase. Ela caracteriza-
S€ COmo.

Um jogo, de qualquer natureza, ndo possui sentido sem a existéncia de regras.

Partimos da premissa de que as regras de um determinado jogo podem estabelecer o
contexto historico a ser vivenciado, impondo possibilidades e limites aquele que joga,
tal qual um individuo daquele tempo determinado. Essa construgdo cria um espago de
vivéncia, no sentido lato da palavra. Jogos possuem a capacidade de nos transportar
para realidades diversas as nossas com facilidade, construindo representagdes que
proporcionam uma apropriagdo ativa da realidade, a partir de uma ambientagdo
construida pelas regras do jogo. Essas regras, somadas as dinamicas de acdo, de relagdo

entre os jogadores, e mesmo a qualidade grafica dos jogos sdo centrais a criagdo de um
ambiente de vivéncia (Giacomoni, 2018, p. 111).

Observando as afirmacdes do autor, compreende-se como € importante delimitar quais
sdo as regras fundamentais do jogo, ap6s definir quais dindmicas, materiais e recorte temporal
serdo realizados.

Assim, para que ocorra o bom funcionamento da atividade, torna-se fundamental
restringir quais agdes podem ser aceitas ou nao conforme o periodo ao qual o jogo esta
representado. Dessa forma, ocorre uma maior aproximacao da realidade vivenciada e conhecida
sobre a época perante a sociedade atual.

Da mesma maneira, essas regras, assim como nos demais passatempos, devem estipular
claramente como a dindmica ira funcionar, delimitando o que ¢ permitido € o que ndo €, assim
como qual ¢ a pontuagdo obtida ou perdida apds concluir certa agdo. Assim, essa definigao,
mesmo geral, possibilita que a atividade possa ser melhor compreendida pelos estudantes,

enquanto garante um maior funcionamento caso sejam respeitadas.

existe o problema do som que essas agdes causardo, podendo chamar a aten¢do de uma ronda de soldados. O que
vocés fazem?”

s Aplicativo disponivel no link:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ccp.rpgsimpledice&hl=en&pli=1>. Acesso em: 22 de
dezembro de 2023.



Aplicando essa questdao ao RPG, pode-se relacionar as regras com o sistema que sera
aplicado no jogo.

Apds definir quais serdo os dados que serdo utilizados, ¢ interessante pensar nos
atributos que regem as capacidades basicas humanas. Esses aspectos sdo o que definem as
especificagdes de um individuo. Entdo, assim como na vida real, certas pessoas sao mais
velozes que outras, dessa forma, o seu atributo de velocidade, normalmente abordado em
destreza ou agilidade, ¢ maior.

Essas caracteristicas podem variar muito conforme o estilo de jogo que € planejado pelo
docente. Em alguns sistemas, que focam em cada pessoa individualmente e ndo em uma
civilizagdo inteira, as principais caracteristicas de um individuo sdo: carisma, que define o quao
bom o seu personagem ¢ na interagdo com 0s personagens nio jogaveis®; constitui¢do, que
define o quanto de vida o seu personagem tera para resistir a ataques, assim com a resisténcia
a substancias toxicas que podem ferir uma pessoa; destreza ou agilidade, que define o quao
rapido o seu personagem ¢ para realizar atividades que exijam velocidade, assim como para
definir o qudo bom o personagem ¢ para usar armas de arremesso ¢ a distdncia, como facas ou
arcos; for¢a, que define o poder fisico que um personagem possui para empurrar, quebrar ou
agarrar objetos, assim como a capacidade para usar armas corpo a corpo, como espadas e
catanas; inteligéncia, que define o discernimento do personagem e normalmente estd voltado
para o conhecimento académico, historico ou religioso em RPGs com uma tematica mais
medieval, dessa forma normalmente esse atributo usualmente auxilia os personagens que sao
cientistas/inventores ou utilizam de magias, como magos; e sabedoria, que define a
compreensdo sobre o0 mundo do personagem, dessa maneira, esse atributo normalmente esta
voltado para o conhecimento sobre a natureza ou sobre os negdcios € comércios, sendo um
elemento basico para personagens que vivem no mundo com base na interacdo com o meio €
ndo necessariamente com o conhecimento cientifico.

Esses seis atributos-chave também estao relacionados com conhecimentos especificos
menores, ou pericias, que variam muito com a tematica do jogo.

Entdo, por exemplo, em um jogo de tematica medieval, o atributo for¢a pode estar

relacionado a conhecimentos menores como luta e acrobacia, enquanto em um jogo de tematica

32 Usualmente, em sistemas como Dungeons and Dragons e Pathfinder, o atributo carisma esta voltado para
atividades de apresentagdo, como um teatro ou musica, ou para a¢des diplomdaticas, como convencer um inimigo
a ndo te atacar, de enganacgdo, que tenta mentir para o personagem nao jogavel (normalmente chamado de npc),
inventando uma historia aleatoria, ou de intimida¢do que busca amedrontar o inimigo para que ele fuja.



futurista, esse elemento poderia estar relacionado e regendo pericias como o combate de armas
e armaduras pesadas, como uma metralhadora e um exoesqueleto cibernético.

Geralmente, as pericias sdo utilizadas para especificar ainda mais o que o personagem
fazia antes de participar da narrativa que serd feita pelo mestre, demonstrando as suas
‘qualidades’ unicas.

Assim, com a definicdo das caracteristicas e pericias que estardo presentes na ficha, o
professor pode ampliar ainda mais as op¢des de personalizacdo de personagem criando as
origens. Esse elemento, contudo, é recomendado somente para turmas em que boa parte dos
estudantes j4 tém um conhecimento prévio de como jogar RPG, ou em casos em que os
estudantes estejam dispostos para interpretar e se aprofundar ainda mais no jogo.

As origens, assim como o nome sugere, definem de onde o personagem vem, qual era a
sua ocupac¢ao, no que ele acreditava antes da aventura comecar. Consequentemente, elas podem
ser mais gerais como: campongés, sacerdote, soldado ou artesdo; ou podem ser mais especificas
como: camponés italiano, camponés japonés, sacerdote catolico, sacerdote luterano, soldado
brasileiro, soldado alemao, sapateiro ou operario.

Essas bases, por serem amplas, podem ser muito gerais, aplicando-se ao assunto que
estd sendo estudado. Porém, ainda ¢ importante que cada uma dé algum bonus em certas
pericias ao personagem que sejam coerentes a realidade cultural, social e historica do povo ou
classe que esta representando.

Logo, pensando nessa perspectiva, se o professor optar por um sistema de origem mais
simples, todos os camponeses podem ter um bonus em sobrevivéncia e natureza, por exemplo,
enquanto em um sistema mais especifico o soldado brasileiro pode ter um bonus em luta e
natureza, enquanto o soldado alemao pode ter um bonus em luta e estratégia.

Com os aspectos gerais da criacdo do personagem definidos, passa-se a delimitar
quantos pontos sdo possiveis de distribuir entre as caracteristicas e as pericias, assim como a
quantidade de pontos bonus que cada origem disponibiliza. Essa quantidade de pontuacao varia
de sistema para sistema, mas o mais comum ¢, independente da maneira, proporcionar dez
pontos.

Usualmente, essa quantidade de pontos ja ¢ distribuida seguindo certas regras. Por
exemplo, ancestralidades, como elfo ou ando, tém uma quantidade de pontos bonus e outros de

onus>®. Mas, para um jogo mais simples para se usar em sala de aula, torna-se mais simples

33 Pontos bonus garantem gratuitamente o aumento em um atributo, enquanto pontos 6nus automaticamente
reduzem um atributo.



permitir que o educando distribua os dez pontos livremente entre as caracteristicas pensadas
pelo educador, nao ultrapassando certo valor maximo.

Feita a delimitagao dos aspectos que comporao a ficha dos personagens e quantos pontos
serdo concedidos as fichas dos participantes, ¢ necessario definir a quantidade base de vida de
cada jogador, ou seja, quantos pontos de vida padrdo todo personagem dos educandos tera,
assim como os bonus de vida que cada ponto de constituicdo dard. De maneira geral, em
sistemas mais famosos como Dungeons and Dragons 5° edi¢do, Pathfinder 2¢ edi¢do ou
Tormenta 20, esses pontos variam de oito a doze pontos de vida base e, em média, cada ponto
de constitui¢ao acrescenta dois ou trés pontos extras.

Assim sendo, um personagem que tenha trés pontos de constituicdo, seguindo essa
distribuicdo basica, tera dez pontos base de vida, mais nove pontos extras, totalizando dezenove
pontos no total.

Dependendo do estilo de jogos, existem pontuacdes extras que variam conforme o
sistema, como pontos de magia, em Dungeons and Dragons, pontos de mana, em Tormenta 20,
ou pontos de esforco, em Ordem Paranormal. Elementos esses que normalmente indicam a
quantidade de vezes que o jogador pode usar habilidades unicas do personagem, como causar
mais dano usando um tipo especifico de arma, ou langar uma bola de fogo nos inimigos.

Ainda que esses aspectos ampliem ainda mais a jogabilidade de um jogo de RPG, criar
habilidades e magias ¢ um processo extremamente complexo para nao tornar o jogo
desbalanceado. Ademais, na sala de aula, a utilizagcdo desses talentos pode desacelerar a fluidez
do jogo, uma vez que o estudante precisara reler ou lembrar o que essa agdo faz, acarretando
diminui¢do do interesse dos educandos na atividade, a0 mesmo tempo que torna o jogo
levemente mais complexo.

Assim, com a defini¢ao geral dos elementos que podem compor os aspectos dos
personagens dos estudantes, ¢ valido determinar o dano dos equipamentos que serdo utilizados
ao longo da narrativa.

Usualmente, o dano de armas corresponde a uma quantidade levemente inferior aos
pontos maximos da vida padrdo. Porém, a quantidade méxima que elas podem retirar varia
conforme o quanto mais perigosa elas sdo.

Como exemplo de distribuicdo, seguindo o padrao de dez pontos de vida estabelecidos
anteriormente, uma adaga ou arma menor pode causar um dano de trés pontos de vida, armas
cortantes maiores como espadas ou catanas, assim como armas de fogos menos danosas podem
causar de quatro a seis pontos de dano, variando conforme a periculosidade, enquanto armas de

fogos ou armas brancas pesadas podem causar de oito a dez pontos.



Contudo, alguns armamentos precisarao de certa preparacao para serem utilizados. As
armas que utilizam munig¢do para poderem ser verdadeiramente usadas para disparos precisarao
de provisdes adequadas para funcionar.

Existem diversas formas de controlar esses itens, desde individualmente, quantificando
especificamente quantas provisdes o educando possui, diminuindo a cada disparo, ou através
do seu uso por uma quantidade limitada de cenas*, assim, por exemplo, uma muni¢do pode
durar por duas cenas, independentemente do nimero de vezes que o personagem atirar.

Outro aspecto importante sdo os itens de protecdo, normalmente categorizados por
armaduras, escudos e roupas.

Na grande maioria dos sistemas, como Pathfinder 2¢ edi¢do e Tormenta 20, parte
consideravel das armaduras sdo distribuidas entre leves, geralmente feitas de couro, médias,
produzidas com poucas pecas de metal ou um tecido consideravelmente mais grosso e pesadas,
sendo construidas principalmente com minerais pesados, metais e ligas metélicas. Prote¢des
que, mesmo sendo produzidas de materiais diversos, aumentam a defesa do personagem
podendo, também, trazer algumas desvantagens.

Geralmente, ¢ comum ter mais dificuldade nos testes de furtividade quando um
personagem utiliza uma armadura pesada. Da mesma forma, normalmente, na grande maioria
dos sistemas, delimitam-se quais tipos de armas e armadura cada classe® pode utilizar, ainda
que seja possivel que determinado personagem obtenha o treinamento de outros itens ao longo
da narrativa ou com a aquisi¢ao de outra classe.

Dessa maneira, apds serem definidos os valores principais desses equipamentos, €
valido estabelecer um valor padrdo para eles, a despeito da moeda que serd utilizada por padrao,

seja ela um nome real ou ficticio. Assim, em certos momentos, ao longo do desenvolvimento

34 Uma cena em RPG ¢ caracterizada por um periodo de a¢des semelhantes. Quando um personagem estd em um
combate, do comego até o fim, tem-se uma cena, independentemente do tempo que essa luta durar. Da mesma
forma, a investigacdo nos méveis de uma casa pode compor uma cena, que acabara assim que eles forem para o
jardim, dando inicio a um novo evento narrado pelo mestre/narrador, ou seja, outra cena.

Assim, pode-se perceber uma cena como uma coletinea de atos realizados pelos personagens que tenha uma certa
relacdo contextual e ndo temporal.

% Classe, em sistemas de RPG, como em Dungeons and Dragons 5° edi¢do, Tormenta 20 e Pathfinder 2° edicdo,
normalmente representam as profissdes, estilos de vida ou classes sociais dos personagens do jogador. Assim, as
classes, em jogos de fantasia medieval, por exemplo, podem ser: paladino, que ¢ um cavaleiro nobre que protege
os mais fracos e ndo pode quebrar seu codigo de honra; ladino, que representa os diversos tipos de ladrdes; clérigo,
que representa as diversas possibilidades de hierarquias religiosas que cultuam uma ou varias divindades; druida,
que representa individuos que possuem uma grande relagdo com a natureza, podendo se transformar em animais;
guerreiro, que utilizam de diversas possibilidades de armas e estilos de combate para causar dano; monge, que
usualmente combate utilizando seus punhos ou cajados; mago, que utiliza dos mais diversos tipos de magias, desde
magias de cura, conjura¢ao ou dano; cacador, que através de arcos e do conhecimento dos tipos de terrenos e de
um animal de estimacao, auxilia nas aventuras e o alquimista, que através do seu conhecimento de ingredientes e
misturas, pode produzir diversos tipos de pogdes.



da historia, torna-se possivel que os estudantes troquem seus itens com vendedores ou
personagens nao jogaveis, adquirindo itens mais poderosos, caso a aventura seja mais
complexa, longa e com mais encontros com inimigos mais fortes, se esse for o desejo do
docente.

Com a defini¢ao do valor e dos aspectos dos itens gerais, torna-se necessario delimitar
quais inimigos serdo utilizados para compor parte da histéria que o narrador deseja contar.

Essa escolha, seguindo a tematica estipulada, deve proporcionar um acervo de criaturas
coerentes ao estilo dos cenarios e eventos que fardo parte da aventura jogada. Apesar disso, sua
aparéncia e forca pode ser sempre variavel, sendo muito facil, onde qualquer acao dos
protagonistas podem derrotar o monstro sem nenhuma dificuldade muito grande, até o nivel de
ser um desafio quase impossivel, onde existe uma chance significativa de que alguns dos
integrantes do grupo possam acabar perdendo seus personagens caso tomem decisdes erradas,
seus dados tenham resultados baixos, os dados dos inimigos tenham resultados expressivos ou,
durante momentos complicados e decisivos, os estudantes ndo recebam um auxilio significativo
do seu grupo ou dos seus colegas.

Os inimigos, também, podem ter habilidades especiais unicas para os distinguir dos
jogadores e os destacar, tornando-os mais memoraveis.

Apesar de parecer complexo elaborar esse aspecto de forma equilibrada, algumas
habilidades coerentes, como aumentar o ataque dos seus aliados quando perderem muitos
integrantes do grupo, ou atacar duas vezes quando dois jogadores estiverem ao seu lado,
auxiliam o planejamento e estratégia dos estudantes, ainda que isso ndo seja necessariamente
um aspecto obrigatorio.

Por fim, ¢ importante ja imaginar alguns desafios basicos e quais resultados de dados
sdo esperados para que as agdes sejam realizadas com sucesso ou falha. De maneira geral, ¢
comum os sistemas classificarem os niveis de desafio em muito facil, facil, médio, dificil e
muito dificil, variando o numero esperado conforme o numero maximo de faces do dado
principal, como o d20 ou d100, que o jogo utiliza.

Assim, utilizando um dado de vinte faces (d20) como padrao, pode-se, por exemplo,
esperar os seguintes valores para testes de escaladas dos personagens dos jogadores: para subir
uma pequena arvore, o estudante precisa tirar um cinco, caracterizado como muito fécil; para
subir em uma arvore de tamanho normal, o educando necessita jogar um dez, indicando um
nivel fécil; para subir um muro muito alto, o jogador devera conseguir um quinze, sendo um
teste de nivel médio; para subir um muro muito alto, com muitas irregularidades, o aluno deve

tirar um dezoito nos dados, indicando um teste de nivel dificil; e para escalar um muro muito



alto, enquanto foge de soldados inimigos, o personagem deve ter conseguido um vinte,
categorizando um teste de nivel muito dificil.

Como o jogo ¢ feito majoritariamente pelas escolhas de quem estd jogando e ndo
necessariamente pelo mestre/narrador, ainda que ele tenha certo poder de decisdo, torna-se
quase impossivel imaginar todas as possibilidades de a¢des que serdo tomadas em cada cena e
cenario. Ainda assim, ¢ valido imaginar, conforme o contexto do momento ao qual eles estao
participando e as caracteristicas de cada personagem para definir o nivel de dificuldade da ac3o.
Dessa forma, mesmo ndo tendo imaginado um possivel desfecho, torna-se viavel dar andamento
a narrativa, sem causar tantas complicagoes.

Liberdade essa que possibilita qualquer acao ser viavel. Dessa forma, caso o docente
deseje, pode-se ‘punir’ os atos anacronicos, imorais ou indevidos com consequéncias na
narrativa, como a chegada da policia para retirar o personagem da cena por tanto tempo ou uma
penalidade para o personagem, como ter desvantagens em certos tipos de jogadas.

Ainda assim, ¢ importante nao excluir permanentemente o educando, pois esses ‘erros’
fazem parte do processo de aprendizado, principalmente se for a primeira vez que ele joga esse
estilo de jogo. Mas, mesmo ndo inviabilizando a sua participagdo, ¢ sempre interessante dar um
retorno do porqué suas agdes ndo foram adequadas. Enganos esses que, quando estiverem
relacionados a algo antiético, devem ser comentados com mais afinco, uma vez que essa

atividade tem como intuito refletir sobre a antiética do autoritarismo nazista.

3.4 RPG e a Segunda Guerra Mundial

Observando como essas regras se aplicam ao RPG e a cada um dos seus sistemas, ainda
que de maneiras diversas, ja que cada um tem os seus proprios coédigos de funcionamento, pode-
se pensar em algumas normas que se apliquem a um jogo de interpretagcdo sobre a Segunda
Guerra Mundial.

Inicialmente, sobre a ficha do personagem, podem-se usar como caracteristicas os
atributos de for¢a, constitui¢do, destreza, inteligéncia, sabedoria e carisma, assim como foi
dito anteriormente, ja que esses aspectos sdo bem comuns em varios sistemas. As
ancestralidades, por sua vez, ndo existirdo, ja que so terdo seres humanos, visto que o jogo se
baseia na realidade. Porém, pode ser interessante ter um espago para completar com a
nacionalidade da figura, assim pode-se reforcar o conhecimento sobre os paises envolvidos

durante o conflito.



Sobre as pericias, origens e classes, por sua vez, pode-se criar uma infinidade de
variantes, diferenciando-se conforme o estilo de narrativa que o docente deseja trabalhar.

Pode-se, por exemplo, se tratando das pericias, ter atributos como: medicina, armas
leves, armas pesadas, linguagem e tradugdo, estratégia de combate, estratégia de negociagao,
conhecimentos de eletricidade, conhecimentos de tecnologia, conhecimentos religiosos,
conhecimentos gerais, pilotagem, navegacao, enganacao, intimidagao, furtividade, pilhagem ou
investigacdo. Competéncias que, independentemente da quantidade, devem ser claras e
coerentes com as habilidades presentes no periodo.

As origens, por sua vez, ndo precisam necessariamente ser muito amplas, podendo se
restringir as nacionalidades dos soldados. Se a narrativa for somente em campos de batalha, até
profissdes ou grupos gerais que direta ou indiretamente fizeram parte do evento, como médico
voluntario, empreendedor judeu e voluntario brasileiro. Bases de personagens que podem ser
estabelecidas com o proprio estudante, desde que ele tenha uma ideia coesa sobre a realidade
de alguém que viveu no passado para o seu personagem.

Ja as classes que poderdo ser escolhidas pelo jogador, assim como as variantes
anteriores, serdao definidas de acordo com o rumo da histéria estabelecida pelo docente. Caso a
narrativa siga um caminho mais relacionado por acordos ou jogos politicos, € valido ter classes
como diplomata, lider politico e jornalista. Por outro lado, se o enredo da aventura estiver
voltado para o conflito e campos de concentragdo, por exemplo, € significativo ter classes como
médico de campo, soldado e engenheiro.

Essas profissdes, invariavelmente, devem ter fungdes e forcas proprias, distinguindo-as.
Naturalmente, todos tém a possibilidade de fazer a mesma ac¢do, mas a classe mais especializada
para o desafio deve ter mais vantagens e chances de sucesso, recebendo bonus de pericias
conexas, que as demais classes podem nao ter.

Com isso, ¢ importante que pelo menos exista um estudante para cada classe imaginada
pelo docente, se for possivel. Assim, todos podem ser uteis de formas diferentes, assemelhando-
se a vida real, ndo sendo simplesmente maquinas de combate, como vemos em filmes de ficcao
no estilo do Rambo, personagem homonimo que d4 nome a série de filmes estadunidense.

Por fim, o ultimo passo ¢ imaginar quais testes de rolagem podem acontecer ao longo
das cenas.

Apesar de incerto, ja € significativo definir certos limites e facilidades que serdo
enfrentados ao longo do jogo. Desafios que podem seguir o padrdo numérico definido

anteriormente, caso o docente aceite usar um d20.



Da mesma maneira, ¢ muito importante criar testes para todos os tipos de personagens
que fazem parte da aventura. Dessa forma, mesmo que em momentos diferentes, todos os
estudantes serdo importantes para o avango da trama®®.

Testes que, mesmo sendo faceis, podem ter o risco de falha.

Assim, como uma preparagdo basica, também ¢ valido o professor que ird aplicar essa
ferramenta na sala de aula ja pensar em consequéncias e problemas para os eventuais fracassos
que possam Vvir a acontecer caso o estudante ndo tire o valor do dado suficiente, como quebrar
algo e chamar a atencdo dos guardas.

Dessarte, com a definicao geral de todo o sistema que serd utilizado no jogo, passa-se
ao ultimo elemento que fara parte do RPG:

A qualidade visual do jogo nao deve ser relegada a segundo plano. Na medida em que
desejamos “transportar” nossos alunos para outra realidade histérica, a ambientagéo
criada pelos elementos graficos ¢ muito importante. Tabuleiro, pegas e cartas devem
ser produzidos de forma que construam uma ambientagdo do momento historico

desenvolvido, mobilizando imagens, fontes ¢ qualidade na montagem das pecas
(Giacomoni, 2018, p. 111).

Perante as afirmagdes do autor, percebe-se como, apés todo o aspecto tedrico e
metodoldgico ja ter sido estabelecido, ¢ fundamental desenvolver o aporte gréafico e fisico que
sera de grande importancia para que o jogo transcorra corretamente. Objetos esses que podem
ser produzidos e desenhados pelo proprio docente, permitindo que exista um estilo grafico
padrao para toda a atividade, ou feitos através de imagens reais, aproximando ainda mais o jogo
dos patrimonios verdadeiros que fizeram parte da historia.

Adaptando esse passo para o RPG, ¢ nesta fase que o docente produzird tudo o que
servira de aporte visual para a aventura.

Por ser um jogo de interpretagcdo e imaginacao, esse estilo de jogo necessariamente so

precisa de dados e da ficha do personagem contendo as suas caracteristicas e pericias.

36 Caso o educando escolha uma classe de medicina, por exemplo, € interessante ter um teste ao longo da narrativa
em que ¢ preciso identificar os remédios de um local abandonado ou tenha que curar um refugiado que o grupo
encontrard enquanto foge dos nazistas e que sera de grande ajuda para o avango da narrativa.

Ja se o personagem for um engenheiro, pode-se criar um teste em que o estudante terd que montar um radio para
receber o Codigo Morse que esta sendo mandado pela central aliada. Codigo esse que pode ser interpretado por
ele ou por um personagem com conhecimento em tecnologia, ou linguagem.

Um personagem voltado para o combate, por sua vez, pode ter testes direcionados para o planejamento de
estratégias ou de sobrevivéncia, construindo ferramentas basicas, como armadilhas, através de recursos
encontrados pelo cenario.

Personagens voltados para a comunicagdo, por exemplo, podem tentar decifrar codigos em mensagens secretas ou
até mesmo implantar e divulgar informagdes falsas em grupos inimigos, desmoralizando-os ou dificultando a
conclusdo dos seus planos.



Apesar de opcional, muitos grupos também utilizam folhas brancas com quadrados do
mesmo tamanho para ilustrar o campo de batalha e o posicionamento dos combatentes. Esse
papel, apesar de ndo representar verdadeiramente o cendrio, que serd descrito pelo
mestre/narrador, tem como funcdo facilitar a compreensao dos jogadores acerca dos arredores
do seu personagem, facilitando o processo de criar estratégias e de entender o quao arriscado e
perigoso pode ser essa luta. Para esta dissertacao serao produzidos mapas, visto que, ao utiliza-
los, os estudantes se imaginam com mais facilidade no cendrio ao qual estdo inseridos.

Entretanto, mesmo sendo um jogo de idealizagdo, muitos sistemas, como Dungeons and
Dragons, costumam disponibilizar ou vender mapas que representam graficamente os
ambientes em que os personagens entrardo para viver suas aventuras, sendo através de
investigagdes até os combates em si.

Os mapas dos cenarios ndo sio o unico ponto, entretanto, que podem ser utilizados. Em
diversas mesas de RPG mais planejadas, apesar de ndo ser necessario, ¢ muito comum o mestre
disponibilizar cartas, documentos e jornais que aprofundem a narrativa da aventura. Com isso,
ao invés do narrador simplesmente dizer que o personagem encontrou uma carta do médico
desaparecido para a sua filha, € possivel ficar mais imerso na historia, lendo o que supostamente
aquele individuo ‘realmente’ escreveu. Aprofundamento que, em sala de aula, aumenta o
aproveitamento da atividade, uma vez que utilizard de um material concreto e de textos que
podem demonstrar os maneirismos linguisticos e semanticos da pessoa que redigiu o
manuscrito ou da época em que o objeto estd inserido.

Outro material que pode facilitar ainda mais a imersdao do jogo de RPG ¢ o uso de
fotografias reais dos eventos ou locais em que se passa 0 jogo enquanto se narra a cena, caso
exista esse registro. Essa aproximacao, mesmo que com uma foto em preto e branco, também
tem a potencialidade de auxiliar na imaginacao dos educandos, uma vez que, ao se utilizar de
imagens reais desse espaco, ¢ mais facil o educando ter uma base ilustrativa do espago do que
somente as palavras ditas pelo docente.

Esse uso de documentos em aulas de historia ¢ defendido por Pereira e Seftner (2008),
que ressaltam:

Na escola, o ensino de historia coloca os estudantes diante das representacdes que as
geragdes passadas produziram sobre si mesmas (nossas fontes) e, a0 mesmo tempo,
estimula-os a elaborar a critica das representagdes que hoje produzimos sobre nosso
proprio passado. Entdo, ao ensinarmos historia na escola, pomos-nos a ensinar a ler o
passado através das representacdes que sobre o passado estdo sendo ou foram

produzidas, mas também, quem sabe, através dos vestigios deixados pelas geragdes
anteriores (Pereira e Seffner, 2008, p.119).



Com isso, ao utilizar fontes reais na sala de aula, aproxima-se ainda mais a aula com o
objeto historico estudando, demonstrando aos estudantes essa representacdo através dos
vestigios deixados.

Assim, adaptando essa fase de producgdo de jogos a um RPG sobre a Segunda Guerra
Mundial, evidencia-se que essa etapa permite que o educador desenvolva mapas que estejam
relacionados com os aspectos que o docente pretende focar, como os campos de concentragao
ou locais onde existiram combates entre os Aliados e o Eixo. Plantas que podem representar
todos os espacos com mais exatiddo, demonstrando como normalmente eram esses locais de
conflito ou segregacao, ou sendo mais amplos, representando esses lugares de forma mais geral,
sO6 com algumas paredes e os tradicionais quadrados que geralmente compdem esses papéis.

Da mesma maneira, com base nos eventos que foram elaborados ao longo da narrativa
ja € significativo desenvolver possiveis cartas, didrios e jornais que serdo encontrados pelos
jogadores enquanto exploram os espacos que fardo parte da aventura. Seu design pode ser mais
simples, representado por uma simples folha de papel com as palavras e imagens, ou algo mais
complexo, utilizando de um estilo de formatagdo e configuracio que se assemelha aos tipos de
produtos disponiveis na época.

Dessa maneira, ao encontrar uma folha de jornal com aparéncia semelhante a um jornal
famoso, como o New York Times, que retrata o avango alemao na Europa, por exemplo, pode-
se ter uma aproximag¢ao com uma fonte e documento. Material esse que pode ser fundamental
para um historiador. Com isso, esse mesmo instrumento, além de servir como uma base para o
contetdo trabalhado, também pode servir como uma espécie de simulacdo com o trabalho dessa
profissdo cientifica e académica.

Por fim, também ¢ relevante adicionar fotos reais de locais que se passam na narrativa,
como campos de concentracao nazistas ou espacgos onde tiveram conflitos. Essa ilustra¢do pode
evidenciar como tais espacos eram brutais, o que possibilita a “desglamourizag¢do” dessa ideia
constante nos jovens sobre os conflitos desse periodo.

Ademais, ¢ significativo, se possivel, utilizar imagens que mostram o antes € o depois
de uma cidade que foi campo de batalha.

Ao utilizar essas figuras, potencializa-se a capacidade dos educandos de perceber a
destruicdo resultante de uma guerra. Desmantelamento que, além de toda a demolicao fisica,
também ¢ um arrasamento sentimental, psicologico e social, acabando com vidas e espagos que
eram significativos, cada uma a sua maneira, para diversos grupos, independentemente das suas

divergéncias culturais.



Dessa forma, a utilizagdo de um jogo de interpretacio de RPG que conta com uma
narrativa, cenarios, personagens ¢ documentos que abordam as agdes dos nazistas durante a
Segunda Guerra Mundial tem a chance de conscientizar os alunos sobre a crueldade e
intolerancia que esse movimento resultou.

Mediagcdo do docente que, com a devida abordagem, viabiliza que o educando
desenvolva a sua Consciéncia Historica acerca desse acontecimento tdo impactante do século
XX, refletindo sobre suas agdes e, posteriormente, tendo a capacidade de repensar suas atitudes
para que se respeite os direitos humanos, além de compreender e ndo incentivar movimentos
que desprezem as culturas divergentes ou a politicas autoritdrias como os citados na introdugao.

Assim, com a defini¢do resumida do contexto do que foi a Segunda Guerra Mundial, a
importancia da Consciéncia Historica para as aulas de historia, os beneficios dos usos de
atividades ludicas e de jogos de interpretagao, assim como ¢ o processo de criagdo de um RPG,
essa pesquisa demonstra como um jogo de RPG sobre o contexto nazista pode ser aplicado em
sala de aula.

Portanto, o proximo e ultimo capitulo desenvolve uma espécie de livro de aventura com
um sistema proprio e factivel de ser utilizado em escola, desde o Ensino Fundamental até o

Ensino Médio.



Conclusao

Ao longo dos séculos, inimeras teorias, metodologias e novas estratégias foram forjadas
e desenvolvidas para garantir que um dos maiores bens de toda a humanidade nédo fosse perdido
ou descontinuado — a educacdo. Esse simples vocabulo de apenas oito letras é uma das
principais bases de sobrevivéncia, mudanca e conservagdo da vida humana. Um substantivo
abstrato que, assim como a sua classificacdo, necessita dos seres vivos para existir.

Hoje, porém, ja existem diversas teorias e pensadores que percebem o carater
transformador da educacao, evidenciado que todo educador tem o poder de proporcionar uma
educacao critica e transformadora. Um ensino mais coerente que possibilita que todo individuo
possa compreender com maior qualidade e exatiddo a realidade na qual esta inserido, assim
como 0s processos que estdo relacionados a ela. Um aprendizado que garanta que o
conhecimento adquirido nédo sirva simplesmente como um conhecimento que tem como fim o
trabalho, mas sim como algo que permite o engrandecimento e o desenvolvimento humano.

Mas, apesar de ser fundamental para o crescimento e transformacéo social, a educacéo
ainda encontra obstaculos para ser efetivamente difundida para toda a sociedade de forma
igualitaria. A antiga visao bancéria, apesar de constantemente questionada, ainda exerce muita
influéncia nos processos de ensino. Uma permanéncia que, além de garantir certa conservagao
nas estruturas sociais, dificulta que certos conhecimentos circulem no ambiente escolar com
mais facilidade ou transparéncia.

Cada individuo aprende a sua maneira. O método tradicional, ainda que antigo, também
¢ capaz de mediar informagdes e possibilitar que os estudantes desenvolvam novos
conhecimentos. Apesar disso, alguns métodos, como o uso de jogos para apresentar, fixar ou
aprofundar um conhecimento geralmente apresentam bons resultados e podem ser instrumentos
extras que qualifiguem ainda mais o processo de ensino do docente.

Dessa maneira, ao se utilizar de um jogo que preza pela interpretacdo de uma pessoa
que vivenciou o periodo historico ao qual se esté estudando, possibilita-se que o educando tenha
maior chances de compreender a realidade do periodo com mais facilidade do que simplesmente
decorar uma série de dados, datas e eventos para uma avaliacgdo.

Jogo de interpretacdo que, ao evidenciar qual era a realidade da época, como ser
pertencente a um grupo perseguido pelos nazistas, tal qual os judeus, facilita que o educando
perceba com mais eficiéncia o quanto mortal e perigoso poderia ser integrar um grupo
considerado como inferior, indigno ou pecaminoso, mesmo que, perante a lei, tal pessoa nao

tivesse cometido nenhum crime.



Ademais, esse mesmo tipo de jogo possibilita que os estudantes, de uma forma mais
ludica, compreendam como essa forma de perseguicdo esta impregnada em varios espacos e
ndo somente nos campos de concentracdo. Uma autonomia e liberdade que poderia ser
rapidamente retirada quando, por intermédio ou decreto de um lider autoritério, fosse decidido
gue um espaco ou atividade comum nao era mais direito de alguém.

Assim, torna-se viavel desenvolver uma atividade em sala de aula que, por ndo contar
com os riscos de “perder nota” por cometer um erro na avaliagdo ou “ser repetitiva ou
enfadonha demais”, crie um espaco em que o educando tenha uma maior liberdade para
aprender sobre 0 mundo e possibilite um conhecimento ao interagir com 0s espagos e
personagens disponibilizados pelo professor. Aprofundamento que pode ocorrer caso a turma
indague o professor com questdes que estejam relacionadas ao periodo ou contexto estudado
enquanto estiver sendo realizado o jogo.

Estratégia essa que também pode ser impactante e auxiliar ainda mais na qualidade de
ensino por utilizar-se de materiais mais diversos ao longo da sua realizacdo, caso o docente
assim deseje. Dessa forma, ao se usufruir de imagens, documentos, desenhos e até gravacdes
que representem o periodo histérico estudado, passa-se a ter uma relacdo mais palpavel e menos
abstrata da informacdo. Abstracdo essa que, invariavelmente, pode acabar atrapalhando o
processo de aprendizado dos educandos, uma vez que dependera da compreensao abstrata da
turma para que o contetdo seja fixado, diferenciando-se do jogo que, por ser mais concreto,
acaba diminuindo essa necessidade, ainda que ela seja necessaria em certos momentos, uma
vez que € impossivel representar fielmente tudo o que foi esse momento pretérito.

Com isso, uma mediacdo de assuntos como a Segunda Guerra Mundial ou os regimes
autoritarios do século vinte que poderiam ser mais magantes e extremamente tedricos passam a
ser entendidos de uma forma mais profunda pela prética.

Periodo que, por consequéncia do Tratado de Versalhes, acabou gerando um
ressentimento tdo grande na Alemanha que abriu espacos para que discursos que, antes
poderiam ser mal vistos devido a sua intolerancia, mas que, pelo desespero e pelas pessimas
condicdes de sobrevivéncia do pais, resultaram em uma sociedade que apoiasse um regime
totalitario sem quase nenhum questionamento.

Assim, com a ascenséo do fuhrer, foi estipulado um governo em que controlava todo o
aspecto sociocultural do pais, enquanto se criava ou incentivava um sentimento de rancor e
repulsa para certos grupos que, devido a repressdo e a reconquista do antigo estilo de vida que

os alemaes possuiam durante o periodo pré-guerra, faziam com que sua intolerancia fosse



difundida ou fermentada. Preconceito que, pelo controle educacional, também instruia as novas
geragdes a seguirem seus preceitos.

Ideias que, além de pregarem pela incomplacéncia, também buscavam reconquistar
territorios e regides que, antes do tratado, ‘pertenciam’ a nagdo. Dessa forma, por alguns anos,
suas acgoes de invasdo e conquistas foram toleradas pelas grandes poténcias europeias da época
(Franca e Inglaterra). Aceitacao resultante de acordos, uma vez que ambas as economias ainda
estavam enfrentando problemas para se reestruturarem, mesmo tendo vencido a Primeira
Guerra Mundial.

Porém, mesmo prometendo que iria parar seus avancos, Hitler ndo seguiu com sua
palavra. Dessa maneira, ao invadir a Poldnia e quebrar o pacto estabelecido, a aceitacdo das
duas potencias ndo foi mais vidvel. Dessa maneira, em 1939, deu-se inicio a um dos maiores
conflitos de toda a historia da humanidade.

Confronto que, além da perda natural de vidas causadas por uma guerra, € marcada,
tanto pelos movimentos autoritarios, visto nas grandes poténcias do Eixo (Alemanha, Italia e
Japdo), assim como a existéncia de espaco em que grupos malvistos pelos regimes autoritarios
eram postos para servirem de mao de obra escrava, matéria de pesquisa para experiéncias
extremamente cruéis ou como espaco para eliminar definitivamente a vida de tais individuos:
0S campos de concentracao.

Porém, com o auxilio dos EUA e do Exército Vermelho da Unido Soviética, a Franca e
a Inglaterra, que ja tinham perdido muito do seu territorio, conseguiram reverter a sua situagdo
desfavoravel, vencendo a guerra em 1945. Um fim apds Hitler retirar a sua vida seguido pela
destruicdo das cidades japonesas de Fukushima e Nagasaki através de bombas nucleares.

Momento histérico que mesmo tendo sido encerrado com as explosdes nucleares,
deixou de ensinamento a humanidade como regimes autoritarios sdo problematicos para a
liberdade e 0 bom convivio em sociedade.

Tendo como exemplo a Itdlia na Segunda Guerra Mundial, percebe-se como o
autoritarismo prega por uma visdo totalmente hierarquica da sociedade. Seu lider, abarcando o
topo da piramide, € que comanda, com pulsos firmes, os demais.

Esse tipo de regime, marcado pela propaganda e opresséo, controla a sociedade para
que ela permaneca submissa as ordens do lider. Dessa maneira, 0 autoritarismo demonstra que
uma guerra pode deixar muitas marcas além da propria destruicdo e morte.

Mal esse que ndo foi totalmente superado visto que, em todo o globo, percebe-se o
aumento exponencial da populagdo que apoia ideologias autoritarias ou preconceituosas, como

o0 caso da familia em Maquine.



Assim, evidencia-se como 0 uso de jogos, em especial 0 RPG (Role-Playing Game),
pode auxiliar a compreensdo dos estudantes sobre diversos assuntos fundamentais para a sua
vivéncia em sociedade e o seu entendimento sobre a sua realidade e o mundo que o cerca. Um
conhecimento de realidade social que, ao estar relacionado ao conhecimento historico, viabiliza
que o educando possa refletir sobre como o passado interfere no presente, mantendo certas
“feridas” que nao foram completamente superadas ou esquecidas.

Assim sendo, percebe-se que quando essas ferramentas forem direcionadas para
assuntos tdo imprescindiveis como uma cultura de compreensdo e valorizacdo a vida, a
sociedade passara a ter um maior entendimento, conscientizacdo e percepcdo acerca das
transformacdes nos valores presentes nas sociedades com o transcorrer do tempo, assim como
os direitos que foram conquistados e perdidos.

Dessa maneira, devido ao aumento de casos de a¢des com cunho neonazistas no Brasil
e no mundo, conforme apresentado ao longo desta dissertacdo, torna-se ainda mais
imprescindivel criar ou aprimorar um senso comunitario e tolerante nos estudantes atuais para
que cada vez menos as futuras geracdes tenham que passar por uma ideologia que deveria ter
ficado presa no século XX e nos livros de historia.

Realidade que, apesar de complexa para ser completamente superada, pode se utilizar
desse jogo para facilitar a compreensdo dos jovens sobre o qudo cruel e desumano foram os

campos de concentracdo, gerando um mundo mais humano e tolerante.
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Anexos

Anexo 01 - MATERIAL CONSULTADO NO BANCO DE TESES E DISSERTACOES DA CAPES

Termo Nazismo — educacao
Pesquisado
Producio Ano Autoria Titulo Fonte
Artigo 2018 Gregory da Silva “Imaginar apesar de CAPES Periodicos
Balthazar; tudo”: da imagem a
Fabiana de Amorim | responsabilizagao
Marcello ética pela vida do
outro
Artigo 2019 Robson Loureiro Educar, Elaborar o CAPES Periodicos
passado, Desnazificar:
Memoria historica e
neonazifascismo no
inicio do século XXI
Termo Educagido — autoritarismo
Pesquisado
Producio Ano Autoria Titulo Fonte
Artigo 2021 Guilherme  Prado | Fascismo e CAPES Periddicos
Roitberg; antissemitismo
Mariana Bergo | brasileira
Damaso Silva;
Edson Guilherme de
Souza;
Luiz Roberto
Gomes
Artigo 2004 Ana Elizabeth Maia| Educagdo e CAPES Periodicos
de Albuquerque autoritarismo: por
uma gestao
democratica do
espago escolar
Artigo 2020 André Del Negri Discursos autoritarios | CAPES Periddicos

em tempos de
democracia: um estudo
a partir da relacdo
entre educagdo e
direitos humanos




Artigo 2021 José D’Assuncéo | Educagéo pos
Barros Auschwitz:
implicagdes de um
texto classico

CAPES Periodicos

Termo RPG - ensino de historia
Pesquisado
Producao Ano Autoria Titulo Fonte
Artigo 2020 Brunno Manoel | Entre professores e CAPES Periodicos
Azevedo mestres: o RPG e as
experiéncias docentes
no ensino de historia
Artigo 2014 Juliano da  Silva [ Uma maquina do CAPES Periodicos
Pereira tempo movida a
imaginagdo: rpg e
empatia historica no
ensino de
historia

Fonte: O autor deste livro (2023)

Anexo 02 - MATERIAL CONSULTADO NO CAPES TESES E DISSERTACOES

Fonte de Pesquisa Capes Teses e Dissertacoes
Termo Pesquisado Educagdo — nazismo

Dissertacdes 8

Teses 4

Termo Pesquisado Educagao — autoritarismo
Dissertacdes 149

Tese 50

Termo Pesquisado RPG - ensino de historia
Dissertagdes 29

Teses 8

Fonte: O autor deste livro (2023)




Anexo 03 - MATERIAL CONSULTADO NO CAPES TESES E DISSERTACOES

Fonte de Pesquisa Capes Teses e Dissertacoes
Termo Pesquisado Educagdo — nazismo

Dissertacdes 8

Teses 4

Termo Pesquisado Educagao — autoritarismo
Dissertagoes 149

Tese 50

Termo Pesquisado RPG - ensino de historia
Dissertacdes 29

Teses 8

Fonte: O autor deste livro (2023)






