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Para preenchimento do Ibram

6° FORUM NACIONAL DE MUSEUS

JAGUARETE: O ENCONTRO ,
UM RPG AMBIENTADO NO UNIVERSO INDIGENA BRASILEIRO DO SECULO XV

(Modalidade de trabalho: Apresentacdo oral)

OBJETO

Um titulo de Role Playing Game com conteldo etno-historico, um material didatico e
de pesquisa, permitindo o aprendizado sobre culturas indigenas e histdria de maneira ltdica e
atraente, atendendo a Lei 11.645 que torna obrigatorio o ensino da historia e cultura afro-
brasileira e indigena no ensino médio e fundamental.

OBJETIVO

Difundir e promover o Patriménio Cultural indigena de povos presentes no territério
brasileiro do século XVI; permitir aos alunos-jogadores, ao interpretarem no jogo
personagens indigenas, compreender a realidade de outra cultura em um exercicio de
entendimento da alteridade; promover o aprendizado das narrativas miticas, guerras e
conflitos no momento da chegada e do contato com 0s europeus.

METODOLOGIA

Nossa principal motivagdo foi a de contribuir com as escolas para um tratamento
qualificado da histéria e das culturas indigenas existentes no Brasil. Utilizando-se dos
conhecimentos desenvolvidos pela Antropologia, a Arqueologia e a Historia, o livro foi
desenvolvido em ambiente universitario por professores, técnicos e alunos graduandos e pos-
graduandos das areas de Design, Artes Visuais, Historia e Ciéncias Sociais. Dessa maneira,
sua producdo revelou o significado do alcance da experiéncia multidisciplinar do
conhecimento: os orientadores ofereceram aos alunos a possibilidade critica de se
relacionarem com mdltiplas fontes de pesquisa, interroga-las e com elas dialogar — em todos
0s aspectos, sejam eles imagéticos ou textuais presentes na obra. Neste percurso, em que as
fontes de pesquisa eram escassas, foi necessario, em regime de excecao, acréscimos ficcionais
lembrando a licdo de Clifford Geertz, no sentido de compreender a ficcdo como algo
construido, ou seja, em grande medida, as etnografias recentes ofereceram suportes para 0s
elementos simbdlicos utilizados nas narrativas do livro-jogo. A partir disso, produzimos um
sistema de regras que fosse de facil aprendizado. As informacBes das regras foram
organizadas de tal maneira que a descri¢cdo dos Europeus, familiar a nossa propria heranca
cultural ocidental, servisse de contraponto ao entendimento do pensamento, crencgas e praticas
indigenas. Assim, a escolha pelo momento de contato e conflito intercultural ndo foi so feita
para que tivéssemos uma historia propicia para um Role-Playing Game (que costuma
apresentar cenarios que envolvem combate), mas também para permitir ao publico visualizar
paralelamente culturas diferentes além de sua propria, aproximando assim mundos téo
préximos e ao mesmo tempo distantes. Desenvolvido em ambiente universitario, a concep¢do
deste produto cultural envolveu, entdo, indissociavelmente a Pesquisa, necessaria para a
elaboracdo do livro, o Ensino, que pode também ocorrer de maneira n&o-tecnicista,
permitindo aos jogadores que construam o seu conhecimento independente da figura de um
professor, e a Extensdo, uma vez que 0 jogo se apresenta como ferramenta de contato direto
do Museu Universitario com escolas e a comunidade externa, em qualquer espaco.



RESULTADOS OBTIDOS

A partir de tematicas de seu acervo e de extensa pesquisa, 0 Museu participante
desenvolveu um material que, além de atender a demanda por materiais didaticos criada pela
Lei 11.645, permite aos alunos jogadores a experiéncia de viver a historia do Brasil Colonial
através do olhar indigena, com personagens criados de acordo com as visdes de mundo e
praticas sociais de grupos étnicos que habitavam o sul do Brasil. Assim, ao buscar
entretenimento, involuntariamente os jogadores tem assimilado contetdos que auxiliam na
formacdo de sua cidadania, respeito e compreensdo a diversidade.

A elaboracdo do RPG Jaguareté: O Encontro constitui uma das agdes educativas
desenvolvidas durante os ultimos anos pelo Museu Participante. A construcdo do cenario e
dos personagens exigiu um amplo trabalho de pesquisa com fontes etno-histéricas e
etnogréficas para a recriacdo, tdo aproximadas quanto possivel, das cosmologias e praticas
sociais dos diversos grupos étnicos presentes no Brasil Colonial, cujas descri¢cdes e desenhos
se encontram no livro produzido. Assim, corporalidades, faces, vestimentas, armas,
habitacdes, enfeites, praticas curativas, encantamentos, remeédios e venenos foram
cuidadosamente pensados, desenhados e narrados em suas relacGes cotidianas. Foi um projeto
inicialmente pensado para ser pequeno: imaginava-se a producdo de um livro de 70 a 100
paginas, seguindo o exemplo dos Mini-GURPS, selo de RPG que ja havia langado titulos com
fins educativos. Porém, durante o desenvolvimento, a temética sobre culturas amerindias
escolhida, rica por esséncia, foi cada vez mais mostrando sua propria grandiosidade,
culminando na necessidade de apresentar um livro de 200 paginas com um conteudo rico e
apresentado de maneira atraente. Ao analisarmos o produto finalizado, sentimos ainda a
necessidade da criacdo de um Suplemento voltado inteiramente ao professor, incluindo um
exemplo prético de aplicagdo do jogo em sala de aula. O “Livro do Professor” foi produzido
com a finalidade de explicar de maneira direta a dindmica do jogo e apresentar uma
metodologia de uso. Hoje estamos iniciando o processo de distribui¢do do livro impresso, que
deveré ser entregue gratuitamente a escolas, bibliotecas e museus, garantindo seu acesso livre
a comunidade.

Como resultado, a riqueza e integridade das culturas nativas do Brasil, pouco
conhecidas do publico, sdo apresentadas em abordagem sensivel e segura a comunidade.
Foram impressos 2.000 exemplares dos livros, acompanhados pelo escudo do mestre, mapa e
dado. Professores que ja tiveram acesso a obra tém trazido elogios sobre o trabalho
desempenhado. Com o intuito de formar diversos grupos de jogo por todo o Brasil, a acdo de
distribuicdo est4d em andamento: os livros devem chegar neste ano as escolas, museus e
bibliotecas. Busca-se formar um publico amplo: uma pagina da web devera ser criada onde 0s
jogadores poderdo baixar gratuitamente os conteudos do livro, bem como poderdo se reunir e
discutir a respeito. A partir desse feedback, uma segunda edicédo revisada devera ser lancada.
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