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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo criar um jogo para o Ensino de Historia Antiga na educagao
basica. Para isso, inicialmente, analisaremos o estado do campo do Ensino de Historia Antiga
no Brasil que, ap6s a publicagdo da primeira versdo da BNCC (2016), passou por desafios,
devido ao contetdo da Base praticamente excluirem de seu texto os componentes relativos a
Antiguidade. Discutiremos, a partir dai, os caminhos tedricos que envolvem a construgdo e a
importancia dos jogos para o ensino de Historia e, principalmente, para o ensino da Historia
Antiga. O jogo sera construido com base nas comédias de Plauto, poeta romano que escreveu
sua obra durante o periodo republicano. Para tanto, nos debrucaremos sobre o periodo
expansionista de Roma que, entre outros aspectos, desenvolveu uma literatura propria, a
literatura latina. Com isso, conseguiremos chegar a uma compreensao do que foi a Comédia
Nova Latina, também chamada de Comédia palliata, da qual Plauto foi um de seus principais

expoentes.

Palavras-chave:
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ABSTRACT

This work aims to create a game for teaching Ancient History in basic education. To achieve
this, we will initially analyze the state of the field of Ancient History teaching in Brazil, which
faced significant challenges following the publication of the first version of the BNCC (2016).
This framework nearly excluded content related to Antiquity from its text. From this starting
point, we will discuss the theoretical paths that underpin the creation and importance of games
for teaching History and, more specifically, Ancient History. The game will be developed based
on the comedies of Plautus, a Roman poet who wrote during the Republican period. For this
purpose, we will focus on Rome’s expansionist period, which, among other aspects, gave rise
to a distinctive literature — Latin literature. This will lead to an understanding of what is known
as New Latin Comedy, also referred to as Palliata Comedy, of which Plautus was one of the

leading exponents.

Keywords:
BNCC; Games for Teaching Ancient History; Plautus; Latin Comedy.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Historia Antiga no Brasil vem sendo pauta de muitos debates tanto no
ambito das discussdes dentro da academia quanto da educacdo bésica. Ha quase uma década
esse debate vem ganhando tons cada vez mais acalorados, especialmente gracgas a publicacao
da primeira versao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que, na ocasido, propds uma
estrutura dos componentes da disciplina de Historia que excluia, em sua quase totalidade, as
referéncias aos temas da Antiguidade e do Medievo. Naquele momento, houve um movimento
de reagdo contraria a proposta da Base por grupos e laboratorios de pesquisa, docentes e
entidades que consideraram problematica uma proposta que ndao contemplasse em seus

componentes, os contetidos relativos a Historia Antiga e Medieval.

Da primeira publicacdo da BNCC, em setembro de 2015, para os dias de hoje, mudangas
significativas ocorreram. Duas outras versoes da Base foram publicadas, com a inclusdo dos
componentes de Historia Antiga e Medieval em suas diretrizes curriculares, o que de certa
forma foi considerado um ganho, apesar ainda da maneira como foram considerados a
apresentacao desses conteudos, que seguiram ainda uma linha tradicional e linear de se pensar

0s processos ¢ as relacdes sociais da Antiguidade.

A producgao historiografica durante esse periodo foi vasta, desde artigos, capitulos de
livros, dissertacdes e teses que discutiam, dentre outros aspectos, justificativas para a
manutenc¢do do ensino de Historia Antiga na educagio basical. Dessa forma, possibilidades e
alternativas que tinham como objetivo alargar a maneira estanque como a Historia Antiga foi
pensada na BNCC vieram a lume. Propostas de materiais didaticos e de atividades

multidisciplinares, principalmente, resultados de um esfor¢o maior em conectar o que vem

! Ver, por exemplo, COELHO, Ana Lucia Santos; BELCHIOR, Ygor Klain. A BNCC e Histéria Antiga: uma
possivel compreensdo do presente pelo passado e do passado pelo presente. In: Mare Nostrum — Revista do
Laboratorio de Estudos do Império Romano e Mediterraneo Antigo da Universidade de Sdo Paulo. Faculdade de
Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas, Departamento de Histéria. — v. 8, n. 8 (2017). — Sdo Paulo: USP/FFLCH,
2017, p. 62-79; LEITE, Priscilla Gontijo. Ensino de Historia, reformas do ensino e percep¢des da Antiguidade:
apontamentos a partir da atual conjuntura brasileira”. In: Mare Nostrum — Revista do Laboratdrio de Estudos do
Império Romano e Mediterraneo Antigo da Universidade de Sdo Paulo. Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias
Humanas, Departamento de Historia. — v. 8, n. 8 (2017). — Sdo Paulo: USP/FFLCH, 2017, p. 13 — 29;
MOERBECK, Guilherme. Campo Académico, Historia Antiga e Ensino: comentario em torno do presente e do
futuro de uma area. In: Mare Nostrum — Revista do Laboratdrio de Estudos do Império Romano e Mediterraneo
Antigo da Universidade de Sdo Paulo. Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas, Departamento de
Historia. — v. 8, n. 8 (2017). — Sdo Paulo: USP/FFLCH, 2017, p. 187-197; SANTOS, Dominique. Novas
Consideragdes sobre Ensino e Pesquisa de Historia Antiga no Brasil. In: Mare Nostrum — Revista do Laboratdrio
de Estudos do Império Romano e Mediterraneo Antigo da Universidade de Sdo Paulo. Faculdade de Filosofia,
Letras e Ciéncias Humanas, Departamento de Historia. — v. 8, n. 8 (2017). — Sao Paulo: USP/FFLCH, 2017, p.
200-207.
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sendo produzido nas intui¢cdes de Ensino Superior do pais com as escolas da educacgdo bésica,

foram elaboradas e colocadas em pratica.

O que nos leva a refletir sobre outra questao fundamental: como esta sendo pensado o
ensino de Histdoria Antiga na educacgao basica atualmente no pais? As referéncias a Antiguidade,
a partir do proposto pela BNCC concentram-se, sobretudo, no sexto ano dos anos finais do
Ensino Fundamental, e, além disso, boa parte das vezes, os professores encontram-se em uma
posicdo de pouca margem de agdo para tratar do tema, seja pela limitacdo imposta pela propria
BNCC ou mesmo por pouca familiaridade com a area. Isso faz com que tanto o professor quanto
os alunos sejam pouco estimulados a explorar a pluralidade de temas possiveis da Antiguidade,
haja vista também que este componente nao serd mais retomado nos anos seguintes. Assim,
uma lacuna ¢ criada na formagao desse aluno, que sé entra em contato com a Historia Antiga

novamente, caso ingresse no Ensino Superior.

Portanto, € importante que pensemos formas para amenizar essa situacdo e ferramentas
para que tanto alunos e, especialmente, professores, consigam ter um melhor acesso a
Antiguidade na educacdo basica. Uma boa maneira de se fazer isso pode ser através da
utilizacdo de jogos para o ensino de Historia Antiga. Além de serem excelentes materiais
didaticos complementares para o professor, que muitas vezes tem como unico recurso o livro
didatico, os jogos possibilitam, como veremos adiante, formas de integracao e aproximacao do
aluno com os conteudos estudados e constituem-se como uma ferramenta estratégica de ensino-

aprendizagem.

Os jogos pensados para o ensino de Historia Antiga, sejam eles jogos de cartas, tabuleiro
etc. ou mesmo os jogos digitais, os chamados games, vém ganhando cada vez mais espaco nas
discussdes e propostas do campo. Neste trabalho, iremos propor, como produto final, um jogo
de ensino de Historia Antiga que trabalha como eixo central, o tema da escraviddo romana no
periodo da Republica, a partir das pegas do comedidgrafo latino Tito Macio Plauto (c. 254 a.C.
— 184 a.C.). Verificamos que a literatura plautina ¢ ainda pouco trabalhada em sala de aula,
sendo ainda muito vinculada & encenagdo e performance das pegas. Portanto, penséd-la no
formato de jogo, pode proporcionar aos alunos um entendimento maior do periodo republicano
de Roma, principalmente da tematica da escraviddo, que durante aquele momento permeava as

relagdes sociais de Roma.

Assim, este trabalhado estd organizado da seguinte forma: um primeiro capitulo,

intitulado O ensino de Historia Antiga no Brasil e sua Relagdo com os Jogos, de cardter mais
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teorico-metodologico, abrangera as discussodes do estado do campo do ensino de Historia Antiga
no pais, bem como o emprego dos jogos em sala de aula. O segundo capitulo, chamado O
Ensino de Historia Antiga através do Teatro Plautino tratard, de maneira mais detida, da
comédia latina como género, do contexto em que Plauto produziu sua obra, assim como das
pecas escolhidas para a elaboragdo do jogo e das tematicas possiveis de serem trabalhadas com
essa documentagdo, no ambito da educagdo basica. Por fim, o terceiro capitulo, Plauto e a
Republica Romana: Aprendendo Historia Antiga jogando, serd dedicado a apresentacdo do
jogo, de suas regras, objetivos e daquilo que esperamos que os alunos sejam capazes de

apreender com a utilizacdo deste material.

2 O ENSINO DE HISTORIA ANTIGA NO BRASIL E SUARELACAO COM 0OS JOGOS

2.1 AIMPLANTACAO DA BNCC E O DEBATE DA HISTORIA ANTIGA

O campo do Ensino de Historia Antiga no Brasil passou por mudangas nas ultimas
décadas, mas podemos dizer que atualmente ¢ uma area que se consolidou enquanto produtora
de conhecimento historico cientifico. A pesquisa sobre o uso de jogos no Ensino de Historia
Antiga, ainda que caminhe a passos largos enquanto um objeto de estudo que atrai interesse de

pesquisadores por todo pais, possui um longo caminho a ser explorado.

Quando pensamos no uso de jogos na educagao basica, nos deparamos ainda com uma
certa resisténcia a sua utilizacdo por boa parte dos professores, que preferem ainda
metodologias de ensino consideradas mais tradicionais, como as aulas expositivas, por
exemplo. Em contrapartida, Pereira e Giacomoni (2013, p.19) ja argumentavam sobre a
importancia dos jogos como ferramenta de aprendizagem e de construg¢do de um espago do nao-

saber ao saber, no ambito do ensino de Historia.

Nesta secao iremos discutir a pertinéncia da utilizagdo dos jogos no Ensino de Historia
e, especificamente no Ensino de Histéria Antiga, apontando os principais caminhos que a area
vem percorrendo. Porém, € preciso antes colocar em questdo a atual posi¢ao da disciplina de
Historia Antiga, no que se refere ao debate frente a BNCC e toda a discussdo gerada a partir
desse ponto. Assim, teremos melhores condi¢des para tratar do uso de jogos no ensino de

Historia, ponto central de nossa argumentagao.
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O ano de 2015, portanto, marcou o inicio de uma série de debates que tinham como foco
principal a Historia Antiga e seu ensino, especialmente na educacdo basica. A questdo colocada
a época era justamente a discussdo de qual seria a necessidade em se ensinar Historia Antiga no
Brasil. Isso ocorreu porque, no més de setembro daquele ano, foi anunciada a proposta da
criagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?, que surgiu a partir da necessidade de
cumprimento do Plano Nacional de Educacido (PNE) de 2014, que orientava a criagdo de um
curriculo que tinha o propdsito de ser nacional (LEITE, 2017, p. 14). A primeira publicacao da
Base Nacional foi feita em 2016, apés um periodo de consulta popular, € sua sistematizagao
orientou-se por uma distribuicdo que previa que 60% dos conteudos a serem ensinados na
educagdo basica deveriam ser obrigatoriamente oriundos da Base, enquanto que os 40%

restantes seriam organizados por estados e municipios (LEITE, 2017, p. 14).

Com iss0, 0 que se seguiu a partir dai foi um fervoroso debate. Apenas para pontuar uma
de suas questdes centrais, havia a escolha, na primeira versao do documento, de tratar o
componente Historia de maneira pouco dialogada com eventos em escala global, nas diferentes
épocas do tempo historico, sendo, portanto, considerado um curriculo de carater
excessivamente “brasilcéntrico” (SANTOS, 2019, p. 132). Além disso, o componente Historia
da BNCC apresentou, nessa primeira versao, uma grande quantidade de falhas quanto a
aspectos importantes do conhecimento histérico e do oficio do historiador®. E o que nos parece
ser mais importante para nossa discussdo, o texto da versao inicial da Base pouco falava sobre
temas relativos a Antiguidade e ao Medievo®. Apesar de parecer espantosa essa informag?o, nio
¢ algo impossivel de se imaginar, uma vez que a comissao de especialistas responsaveis pela
elaboragdo do documento nao contava sequer com um profissional da grande area de Historia

Antiga e Medieval das universidades brasileiras (SANTOS, 2019, p.129).

Neste momento, houve um esfor¢o grande dos docentes profissionais da Historia Antiga
e Medieval do pais em produzir publicacdes que reiterassem sua posicao contraria aquela
proposta pela primeira versao da Base e, mais importante, que justificassem a manutencao

destes conteudos nos componentes curriculares da educacdo bésica brasileira. Em outras

2 As versdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) encontram-se disponiveis no site do MEC:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/.

3 O professor Dominique Santos (FURB) enumera duas dessas lacunas deixadas pelo texto inicial da BNCC e
fundamentais ao profissional de Historia, trata-se das categorias tempo e espago. (cf. SANTOS, 2019, p. 129).

4 Qutras areas, como Historia de Africas, foram tratadas também de forma reducionista. Ver, por exemplo, a esse
respeito, a nota do GT de Historia da Africa da Anpuh Nacional: https://anpuh.org.br/index.php/bncc-
historia/item/3322-nota-do-gt-de-historia-da-africa-da-anpuh-nacional-e-da-associacao-brasileira-de-estudos-
africanos-abe-africa-sobre-a-proposta-da-base-nacional-comum-curricular-bnce-para-o-ensino-de-historia.



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
https://anpuh.org.br/index.php/bncc-historia/item/3322-nota-do-gt-de-historia-da-africa-da-anpuh-nacional-e-da-associacao-brasileira-de-estudos-africanos-abe-africa-sobre-a-proposta-da-base-nacional-comum-curricular-bncc-para-o-ensino-de-historia
https://anpuh.org.br/index.php/bncc-historia/item/3322-nota-do-gt-de-historia-da-africa-da-anpuh-nacional-e-da-associacao-brasileira-de-estudos-africanos-abe-africa-sobre-a-proposta-da-base-nacional-comum-curricular-bncc-para-o-ensino-de-historia
https://anpuh.org.br/index.php/bncc-historia/item/3322-nota-do-gt-de-historia-da-africa-da-anpuh-nacional-e-da-associacao-brasileira-de-estudos-africanos-abe-africa-sobre-a-proposta-da-base-nacional-comum-curricular-bncc-para-o-ensino-de-historia
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palavras, foi preciso argumentar a favor da permanéncia da disciplina nos curriculos brasileiros,
algo que parece impensdvel e distante da realidade, considerando a importancia desses
contetidos para a formagao basica dos estudantes e, mais ainda, por serem areas devidamente

consolidadas no pais.

Nao ¢ de hoje que se debate sobre o que a Historia Antiga nos diz respeito no Brasil. Em
um artigo de grande relevancia para os estudos sobre a Antiguidade no Brasil, que propde pensar
a Historia a partir de formas, no sentido de grandes contextos ou generalizagdes de maior ou
menor amplitude, Guarinello (2003, p.57) ja chamava atengao para o fato de como a Historia
Antiga pode ser um objeto de estudo de valiosa utilidade, quando devidamente adaptada as
necessidades do presente. O historiador também nos lembra que a Ciéncia como um todo faz
parte, sim, da Tradi¢dao Classica (GUARINELLO, 2003, p.57) e, portanto, ¢ um repertério que

deve ter seu estudo incentivado.

O que nos leva a pensar em outra questdo que esbarra na problematica colocada pela
auséncia das referéncias a Antiguidade na BNCC. Quais sdao os contetdos apresentados pelos
livros didaticos brasileiros no que se refere a Historia Antiga? Nao pretendemos, aqui, realizar
uma analise sistematica dos contetidos da disciplina em exemplares didaticos, mas sim discutir
questdes mais gerais que estes tratam. Um primeiro ponto ¢ a falta de uma relagdo mais proxima
dos conteudos expressos no livro com a realidade dos alunos, o que acaba por distanciar esse
estudante do interesse pela tematica. Além disso, os classicos modelos de apresentacao dos
povos da Antiguidade por um viés evolucionista, onde povos tidos como “inferiores” sdo
superados por outros mais desenvolvidos, ainda sdao amplamente utilizados. Ou mesmo a
maneira como sdo apresentadas as sociedades proximo-orientais sempre pela linha do exotismo

e da curiosidade, caso de Egito e Mesopotamia, por exemplo (SILVA, 2010, p.150)°.

Nao por acaso, a segunda e terceira versdes da BNCC seguiram essa proposta
problematica de apresentagdo dos conteudos, € cabe salientar que, na elaboragao dessas versoes,
também ndo houve a participacdo de especialistas em Antiguidade. Assim, a proposta acabou
aproximando-se mais do modelo esquematico dos livros didaticos do que do formato mais
plural como as pesquisas atuais do campo no pais vém se apresentando, como nos mostra

Priscilla Gontijo Leite (2020). Segundo a historiadora:

% Para uma discussdo dessas questdes, ver, por exemplo, SOUZA, Matheus Vargas de. O ensino de Historia Antiga
em debate: educacdo com pluralidade ou tradicionalismo académico? Histéria & Ensino, v.25, n. 1, Londrina, p.
571-588, jan./jun. 2019.
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Assim, num balango da forma como a Antiguidade foi tratada nas trés versdes da
BNCC nota-se uma ligacdo mais forte com a forma como os contetidos sdo tratados
nos livros didaticos do que com as pesquisas académicas e os projetos de ensino e
extensdo realizado nas universidades. Tal aspecto é muito claro nas segunda e terceira
propostas, em que a linearidade da disposi¢ao dos conteudos segue o mesmo modelo
do livro didatico. Os livros didaticos ainda tratam a Histdria apenas como uma linha
continua do conhecimento, em que causas ¢ consequéncias sdo encadeados de maneira
linear. Com isso, toda a abordagem da Historia Antiga ¢ condensada no inicio do
ensino da Histdria, ou seja, nas séries iniciais dos ciclos constituintes do nivel médio
e/ou fundamental, sem fazer quaisquer ligacdes com os periodos posteriores. Assim,
a Historia Antiga é normalmente tratada em dois capitulos: Antiguidade Oriental e
Antiguidade Ocidental ou Classica, dando maior énfase a segunda do que a primeira
— justamente como ¢é apresentada na segunda e terceira proposta. Nesse sentido, cria-
se a ideia de que a Antiguidade ¢ uma sequéncia entre os povos egipcios,
mesopotamicos, gregos e romanos, em que cada povo foi “progredindo” e
“superando” o outro, até que gregos e, principalmente, os romanos nos legaram a base

da “civilizagdo” ocidental. (LEITE, 2020, p.104)

Os prejuizos da retirada dos contetidos referentes a Antiguidade de uma base curricular
nacional sdo, evidentemente, enormes. Primeiro, por privar alunas e alunos de parte substancial
do conhecimento da historia da humanidade (SANTOS, 2019, p. 137). Além disso, a retirada
reafirma um problema de ordem politica e social ja visto no Brasil ha bastante tempo: usos do
passado de forma equivocada quando se trata das referéncias a autores e sociedades antigas. No
campo da politica brasileira, os exemplos sao vastos. Desde argumentos feitos por deputados e
senadores que evocam passagens de textos classicos, utilizando-as sem a menor preocupagao e
sem o devido conhecimento do contexto histérico da produgdo de tais documentos, até¢ a
mobilizacdo de conceitos de forma distorcida, entre outros. Essa convoca¢do da Antiguidade
por esses politicos brasileiros serve, na verdade, para justificar em suas falas, uma pretensa
erudicao (LEITE, 2017). Logo, uma proposta como aquela feita pela versao primeira da BNCC,
caso tivesse sido aceita, alargaria o abismo da desinformagdo e serviria de apanagio para

mobilizagdes indevidas do passado das sociedades antigas.

Entdo, qual foi o caminho argumentativo dos profissionais da Historia Antiga no Brasil
para a defesa da disciplina na educacdo basica? Sobre isso, o professor Dominique Santos
publicou, no ano de 2019, um artigo que reunia as principais respostas a proposta do
componente Historia da BNCC, que buscavam legitimar a manuten¢do do Ensino de Historia

Antiga no pais. No geral, os argumentos pautavam-se na importancia da Antiguidade no
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desenvolvimento da nogao de alteridade dos estudantes, em uma critica ao eurocentrismo, na
constru¢do do pensamento critico e na formagao da cidadania. Além, ¢é claro de elementos como
a percep¢ao de quais herancas da Antiguidade ainda se encontram presentes em nossa

sociedade, entre outros (SANTOS, 2019, p.142-143).

Nessa mesma linha, Belchior e Coelho (2017, p.74-75) demonstram como elementos da
Antiguidade sdo de grande valia para pensarmos componentes sociais, culturais e,
principalmente politicos do nosso cotidiano. A partir de um exercicio onde comparavam a forma
como a ex-presidenta do Brasil, Dilma Rousseft, foi desqualificada, difamada e hostilizada por
opositores e veiculos de imprensa, processo que resultou no seu impeachment em 2016, com a
maneira pela qual Nero, imperador romano (54-68 d.C.), foi retratado posteriormente por todo
um conjunto de fontes que o elegeram como um exemplo de mau governante (BELCHIOR,
COELHO, 2017). Os autores quiseram demonstrar que, tanto no caso da ex-presidenta Dilma,
quanto do Imperador Nero, o que houve foi um processo de selecdo de informacgdes que, uma
vez organizadas, serviram para qualificar ambos os governantes como maus exemplos de
lideres. Nesse sentido, como seria possivel estabelecer uma relagdo como essa caso a Historia

Antiga fosse removida da educagao basica brasileira?

Como resultado de todo esse debate, a terceira e ultima versdo da BNCC (BRASIL,
2018) contemplou no componente Historia os conteudos que tratam da Historia Antiga e
Medieval. Mas, como vimos, a forma como esses temas foram organizados incentiva ainda um
ensino tradicional da Historia Antiga, seguindo aquele velho modelo de progresso das
civilizagdes antigas, onde trata-se inicialmente de uma Historia Antiga do Oriente Proximo e
da Africa, sintetizada pela habilidade (EFO6HI07)%, para posteriormente concentrar os objetos
de estudo nas sociedades da chamada Antiguidade Classica, manifestada, no caso de Grécia e

Roma, nas habilidades seguintes’.

Lembramos ainda que todo o contetido referente a Antiguidade esta condensado no
sexto ano do Ensino Fundamental, sendo que no final deste mesmo ano ja ocorre a passagem
dos estudos da Histéria Antiga para a Medieval. A Ultima referéncia a Antiguidade nas

proposi¢des de contetidos do sexto ano dizem respeito ao papel feminino durante o periodo®.

® Identificar aspectos e formas de registro das sociedades antigas na Africa, no Oriente Médio e nas Américas,
distinguindo alguns significados presentes na cultura material e na tradi¢ao oral dessas sociedades. BRASIL, 2018,
p-421.

7 Sdo elas: (EFO6HI09), (EF06HI10), (EFO6HI11), (EF0O6HI12), (EFO6HI13). BRASIL, op.cit., p.421.

8 (EF06HI19) Descrever e analisar os diferentes papéis sociais das mulheres no mundo antigo € nas sociedades
medievais. BRASIL, op.cit., p.421.



16

Depois desse momento, a Antiguidade desaparece do componente Histéria, gerando a
impressdo para o estudante que o periodo teve um fim em si mesmo € que ndo impactou os

periodos historicos posteriores.

Dessa forma, fica evidente a necessidade de alternativas que complementem as lacunas
deixadas pela BNCC e pelos livros didaticos brasileiros. Para os professores, que muitas vezes
ndo tém tempo suficiente de planejar e executar atividades que vao além dos limites impostos
pela estrutura da educag¢do bdasica, possibilidades de novas abordagens didaticas podem
significar um importante suporte. E relevante mencionar também um problema mais profundo,
que diz respeito a formacao dos futuros professores de Historia da educagdo basica, no Ensino
Superior: boa parte das universidades brasileiras conta com apenas um docente de Historia
Antiga em seus respectivos departamentos, e a disciplina geralmente ¢ lecionada no inicio do
curso de Historia. Assim, boa parte dos professores nao se sentem seguros o suficiente para
explorar e aprofundar com suas turmas da educacao basica temas da Antiguidade. E ¢ aqui que
entram em cena os jogos no Ensino de Historia. Com um planejamento adequado para seu uso,
0 jogo transforma-se em algo que vai mais além do que uma simples atividade divertida na sala
de aula. Ele pode significar uma importante ferramenta da pratica docente, como veremos a

seguir.

2.2 0S JOGOS NO ENSINO DE HISTORIA NO BRASIL

Os jogos estdo presentes em nossas vidas desde as fases inicias da infancia e sdo parte
de um conjunto de atividades que fazemos com intuito de gratificar nossos desejos e, muitas
vezes, servem como uma valvula de escape das responsabilidades do cotidiano. No ambito do
Ensino de Historia, para além de promover a ludicidade entre os estudantes, o jogo cumpre
algumas funcdes mais especificas, pois pode atuar enquanto uma atividade que foge do lugar
comum das metodologias didaticas e, talvez em seu sentido mais importante, como um
renovador de abordagens no horizonte de possibilidades didaticas docentes (SILVA et al, 2020,
p.377).

Porém, como definir o jogo em seus termos conceituais? Segundo o historiador e
linguista holandés Johan Huizinga (2019, p.9), o jogo pode ser definido como uma atividade

que possui valor cultural e fun¢do social, uma vez que contem em si mesmo um conjunto de
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significados proprios que o diferem de outras atividades. Ele ainda o define a partir de

caracteristicas formais que, em suas palavras:

(...)poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo
séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a
formagdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem
sua diferenca em relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios

semelhantes. (HUIZINGA, 2019, p.20-21)

Apesar de Huizinga ndo relacionar diretamente o jogo com o ensino da historia
propriamente dita, podemos pensar relagdes que o fazem estar intimamente relacionado com
abordagens didaticas. Fernando Seftner (2013, p.44) contribui para essa discussao quando
coloca 0 jogo no mesmo patamar das atividades que constituem aprendizagens significativas

no que se refere ao Ensino de Historia®.

Tania Ramos Fortuna (2013, p.75), pesquisadora da relacdo entre jogos e educacao,
defende que o jogo ¢ responsavel por desenvolver no ser humano caracteristicas que lhe sao
fundamentais, principalmente a comunicagdo e a linguagem, ou seja, o0 jogo esta na base da
acao humana e, portanto, ¢ indispenséavel para nossa formagao. A autora ainda explica que o ato
de jogar contém em si mesmo a propria aprendizagem, ja que a unidade de sentido produzida
pelo jogo cria uma relagdo intima com o conhecimento, potencializando as relagdes sociais

criadas na escola e também fora dela (FORTUNA, 2013, p.80-81).

O jogo, dessa forma, ¢ capaz de produzir lagos de amizade, cooperacdo e respeito entre
os jogadores, algo que se estende, inclusive, para fora dos muros da escola. Ele ¢ um
instrumento de integracdo e criacdo de comunidades, como, por exemplo, as comunidades dos
jogadores de RPG (Role-playing game). Todos esses atributos proporcionados pelo jogo,
quando aplicados ao ensino escolar, transformam-se no conceito de gamificagdo do ensino, que

pode ser brevemente definido como a

® Para Fernando Seffner (2013), as aprendizagens significativas sdo um conjunto de critérios pensados pelo
professor para maximizar a efetividade das atividades realizadas em salas de aula de Historia, com o objetivo de
fornecer ao aluno as bases para um conhecimento adequado.
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utilizagdo da mecénica dos games em cendrios non games, criando espagos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos
espacos de aprendizagem como distintos cenarios escolares ¢ ndo escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento, memoria,
atengdo, entre outros), habilidades sociais (comunicagdo assertividade, resolucdo de
conflitos interpessoais, entre outros) ¢ habilidades motoras (ALVES; MINHO;
DINIZ, 2014. p. 76-77, apud CAVALHEIRO, 2021, p. 143).

A utilizagdo dos jogos em salas de aula de Historia, dessa forma, pressupde o
envolvimento do professor, que atua como mediador da atividade feita ao redor do jogo e dos
alunos, que podem participar ativamente da constru¢do dos jogos e, evidentemente, sao os
proprios jogadores. Para Meinerz (2013, p. 106), o emprego dos jogos como parte integrante
dos processos de ensino faz com que o professor realize um processo de criacao de didlogos

intelectuais e afetuosos, na medida que elabora os jogos para seus alunos.

Ainda, para Meinerz, no processo de criacdo dos jogos, € necessario que o professor
faca uma série de “escolhas, recortes e adaptagcdes” para que ele se torne inteligivel para seus
alunos (MEINERZ, 2013, p.106). Ora, o jogo €, assim como qualquer atividade que envolva o
historiador, uma pratica que pressupde organizagao, pesquisa, debate e um olhar atento para as
questdes que envolvem, neste caso, as relagdes do presente dos alunos com o passado que se

quer trabalhar no jogo.

Um ponto importante quando pensamos nas func¢des desempenhadas pelo jogo, no
ambito do Ensino de Historia, ¢ sua acdo como um catalisador da criatividade e da imaginagao
dos alunos. Como bem lembram Antoni e Zalla (2013, p.152), apesar de o jogo partir de um
conjunto de regras e disposicdes previamente acordadas entre os participantes, um dos
imperativos constituintes de qualquer jogo € seu carater imprevisivel, isto ¢, gracas a
criatividade dos alunos, seu resultado esta condicionado as escolhas dos participantes e pode

mudar a cada partida.

Tratando agora das modalidades de jogos possiveis para o Ensino de Historia, Meinerz
propde que facamos uma divisdo a partir de trés grupos que circunscrevem suas possibilidades
de uso em sala de aula: os “jogos de tabuleiro, jogos de dinamica e expressividade grupal, jogos
digitais. H4 também os jogos Role-playing games (RPG), que ficam num limite ténue entre

jogos de tabuleiro e jogos de expressividade grupal” (MEINERZ, 2013, p. 108-109). Em
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relacdo aos jogos de tabuleiro, suas possibilidades sdo diversas, dentre jogos competitivos,
cooperativos e de progressdao. Acreditamos ser essa modalidade mais vantajosa para o Ensino
de Historia, ja que sua produgdo, em comparagdo com outros jogos, apresenta um custo e
complexidade menores. Além disso, os jogos de tabuleiro sdo interessantes pois podem ser
elaborados por meio de uma dindmica que envolva os alunos na construcdo de seus

componentes.

Para citar apenas alguns exemplos de jogos de tabuleiro para o Ensino de Histoéria, a
proposta desenvolvida pela graduada em Historia, Carolina dos Santos (2023, p. 19), com o
jogo Dame-Dame — Vidas Negras no Brasil Colonial, busca tratar dos processos de
escravizacao e das experiéncias de populacdes africanas no Brasil, durante o periodo colonial.
Outro exemplo ¢ o jogo O Centralizador, desenvolvido por Marcelo Giacomoni (2013, p.131-
132), que tem como objetivo principal trabalhar o conceito de centralizacdo do poder, durante
o final do periodo medieval. Este ultimo funciona a partir de uma dindmica de perguntas que
os alunos devem responder, enquanto representam os grupos sociais envolvidos no processo de

centralizacao do poder, como a burguesia, por exemplo, para que possam progredir no tabuleiro.

Os jogos digitais, por sua vez, podem ser divididos entre comerciais — mas que
conservam alguma relagdo com elementos histéricos — como, por exemplo, a série de jogos
Assassin’s Creed, da desenvolvedora francesa Ubisoft, que ¢ tema de numerosas dissertacdes e
teses em Historia, e aqueles produzidos por professores e laboratdrios de pesquisa brasileiros.
)10

Destaco, aqui, o site do Laboratério de Ensino de Histéria (LEH)™ da UFPel, que fornece

opgoes de jogos digitais como recursos didaticos para o Ensino de Historia e também

ferramentas de producio de jogos para o professor'’.

Em relacdo ao caminho tragado pelas pesquisas e produgdes de jogos no Ensino de
Historia, Silva et al. (2020) realizaram um levantamento bibliografico que relacionou buscas

em bases de pesquisa e em bancos de teses e dissertagdes. Segundo os autores:

Uma primeira tentativa deu-se através da pesquisa nas bases Scielo e Google
Académico com as seguintes palavras-chave: jogos, jogo, ensino de histdria e historia.
Nao foram localizadas pesquisas que relacionassem os dois temas no Scielo. Ja no

Google Académico, varios trabalhos foram localizados, em diferentes formatos de

10 Disponivel em: https://wp.ufpel.edu.br/leh/site-com-jogos-virtuais/. Acesso em: 11/11/2024.
11 Disponivel em: https://wp.ufpel.edu.br/leh/producao-de-jogos. Acesso em: 11/11/2024.
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https://wp.ufpel.edu.br/leh/producao-de-jogos
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publicacdo, desde artigos cientificos a teses e capitulos de livros. A producdo
concentra-se sobretudo em dissertacdes, com especial presenca dos trabalhos
produzidos no dmbito do Mestrado Profissional em Ensino de Historia, sendo ainda
poucas as teses de doutorado. Em relagdo a divulgagao cientifica, nosso levantamento
demonstrou uma concentragdo maior de publica¢des em capitulos de livros do que em

artigos em revistas académicas. (SILVA et al., 2020, p. 378-379)

Constata-se, assim, que ¢ um campo de pesquisa que encontra-se em pleno
desenvolvimento e a tendéncia € que cada vez mais novas publicagdes sejam feitas, explorando
tematicas novas e repaginando outras mais antigas. Os projetos de ensino e extensdao
universitarios como o PIBID*? ¢ a Residéncia Pedagogica (CAPES)!® também sdo excelentes
portas de entrada para a produgdo de jogos, uma vez que os participantes juntamente com seus
supervisores, realizam um contato imersivo com as escolas selecionadas e 14 podem

desenvolver atividades que tenham o jogo como um dos elementos centrais.

2.3 0S JOGOS NO ENISNO DE HISTORIA ANTIGA

No ambito do Ensino de Historia Antiga, os jogos tém sido utilizados em boa medida
como instrumentos didaticos em projetos de extensao universitaria e também como objetos de
estudo de dissertacdes, principalmente aquelas realizadas no Mestrado Profissional em Ensino
de Historia (PROFHISTORIA). De acordo com levantamento feito por professores do Grupo
de Trabalho de Histéria Antiga da ANPUH (GTHA/ANPUH), que mapeou as producdes
bibliograficas sobre o Ensino de Histéria Antiga no Brasil, localizamos, ao todo, seis producdes
que tém como foco os jogos no Ensino de Histéria Antiga. Dessas seis publicagdes, trés delas
foram feitas no ambito do PROFHISTORIA, uma foi realizada como mestrado académico, um

artigo e um capitulo de livro.

Essas publicagdes, em sua maioria, ocupam-se por debater a questdo dos jogos digitais

e sua relacdo com o Ensino de Historia Antiga. Rossi e Bondioli (2021), por exemplo, defendem

12 Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia. Cf: https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-
informacao/acoes-e-programas/educacao-basica/pibid/pibid. Acesso em: 11/11/2024.

13 Disponivel em: https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/educacao-
basica/programas-encerrados/programa-residencia-pedagogica. Acesso em: 11/11/2024.

14 Disponivel em: https://gtha.ufsc.br/ensino-de-historia-antiga/. Acesso em: 11/11/2024.



https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/educacao-basica/pibid/pibid
https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/educacao-basica/pibid/pibid
https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/educacao-basica/programas-encerrados/programa-residencia-pedagogica
https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/educacao-basica/programas-encerrados/programa-residencia-pedagogica
https://gtha.ufsc.br/ensino-de-historia-antiga/
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que os jogos digitais, como € o caso de 4ssassin s Creed, que tém como pano de fundo periodos
da Antiguidade, ndo podem ser relacionados ao modelo narrativo metodolédgico tradicional que
¢ feito pela academia, no sentido de ser cientifico. Entretanto, esses jogos podem contribuir
para a promog¢ao de um letramento historico através da reflexao sobre conhecimentos trazidos
em seus conteudos e seus multiplos significados (ROSSI; BONDIOLI, 2021, p. 5). Os autores
argumentam ainda que € papel do professor, no caso da andlise de jogos digitais com tematicas
relativas a Histéria Antiga, problematizar seus contetdos e promover o debate, sempre no

sentido de fazer com que os alunos se tornem questionadores, ao passo que desenvolvem sua

consciéncia histérica (ROSSI; BONDIOLI, 2021, p. 7).

Os jogos pensados para o Ensino de Historia Antiga tém ainda uma outra func¢do que os
torna mais relevantes. Quando aplicados em turmas de sexto ano, por exemplo, acabam por
transformar contetdos que estdo temporalmente muito distantes da realidade dos alunos em
uma atividade prazerosa, € que mantém em seu horizonte a aprendizagem ainda como foco
principal. Em outras palavras, aproxima o aluno de temas e debates historicos, como por
exemplo o papel feminino na Antiguidade, que caso fossem estudados apenas com o livro

didatico como fonte principal, poderiam ter seu debate pouco explorado.

Este € o caso do jogo desenvolvido por Douglas Cavalheiro (2021) que, através da figura
de Hipatia, filosofa e cientista que viveu entre o final do século IV e o comeco do século V d.C.,
apresenta o protagonismo feminino na Antiguidade por meio de um jogo de cartas
(CAVALHEIRO, 2021). O interessante desse jogo ¢ a mescla de conteudos histéricos e
filosoficos da Antiguidade com o elemento do “e se”, ja que os alunos participantes precisam
imaginar que viajaram no tempo para resgatar o densimetro criado por Hipatia e salvar o mundo
onde vivem. Para isso, precisam duelar uns contra os outros utilizando cartas que apresentam

conceitos de filésofos da Antiguidade (CAVALHEIRO, 2021, p. 144).

Outro caminho possivel de aplicagdo de jogos para o Ensino de Historia Antiga
encontra-se no site do projeto Vocabulario Politico da Antiguidade reflexdes para exercicio da
cidadania®® idealizado pela professora Priscilla Gontijo Leite (UFPB). Além de disponibilizar
planos de aula e materiais didaticos para professores da educagao bésica, com foco no tema da
politica durante a Antiguidade, o site contém também uma secdo somente de jogos'®, que tem

livre acesso para o publico geral, e que tem como objetivo trabalhar com as formas de governo

15 Disponivel em: https://vocabulariopolitico742115819.wordpress.com/. Acesso em: 12/11/2024.
16 Disponivel em: https://vocabulariopolitico742115819.wordpress.com/quizzes/. Acesso em: 12/11/2024.
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durante a Idade Antiga. Destacamos aqui o jogo Demokratia, que tem como cendrio a
democracia Ateniense durante os séculos V e IV a.C., e os quizzes com temas variados, desde
Herddoto a Cicero. A ideia ¢é utilizar os jogos como complemento aos planos de aula oferecidos

no site do projeto, uma forma de auxiliar o professor em suas tarefas didrias.

Enfim, ressaltamos a importancia dos jogos como ferramenta docente para a educacao
basica. Esperamos ter demonstrado algumas das potencialidades de uma abordagem como essa
para o Ensino de Historia Antiga. Vimos também, através do debate da implantacdo da BNCC
e sua proposta de exclusdo de temas da Antiguidade, como a educacdo bésica sofre com
propostas como essa e, principalmente, como necessita de abordagens mais inovadoras para

seus modelos de ensino.

No préximo capitulo, iremos aprofundar a discussdo sobre a comédia plautina,
documentagao que sera a base da produgdo do jogo que apresentaremos no capitulo final deste
trabalho. Veremos, a partir de agora, como a Comédia Latina desenvolveu-se como género, o
contexto historico de produgdo das pecas de Plauto, bem como a apresentagao das duas pegas
Estico e A Comédia do Fantasma (Mostellaria), que serdo utilizadas para a construgdo do jogo
Por fim, discutiremos também quais temas das pecas podem ser explorados em sala de aula, e

como a comédia latina tem sido utilizada no Ensino de Historia.
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3. 0 ENSINO DE HISTORIA ANTIGA ATRAVES DO TEATRO PLAUTINO

3.1 ACOMEDIA LATINA: GENERO E CONTEXTO HISTORICO DE PRODUCAO

Para alcancarmos um melhor entendimento da comédia latina, enquanto género
pertencente a chamada literatura latina, precisamos igualmente compreender seu contexto
historico de produgdo, ou seja, como € o que levou a comédia latina a ser desenvolvida em
Roma. Nesse sentido, voltaremos nosso olhar para o contexto expansionista de Roma durante
a Republica, que teve como consequéncia, entre outros aspectos, o surgimento do periodo

literario romano.

O periodo da Republica de Roma, que normalmente ¢ delimitado entre os anos de 509
a.C. — ano em que ¢ assinado o primeiro tratado entre romanos e cartagineses — e 27 a.C., foi
marcado por profundas transformacdes. Nos interessa, particularmente, o momento em que
Roma se torna de fato uma poténcia imperialista, a partir do século III a.C., quando consegue o
controle das cidades gregas da Italia meridional e, principalmente, quando derrota a poténcia
africana Cartago na II Guerra Punica (218 — 201 a.C.). A partir desse momento, Roma
consolida-se como a for¢a maior do mediterraneo e, nas décadas seguintes, expande seu
dominio tanto no mediterraneo ocidental, nos territorios ibéricos, quanto na por¢ao oriental,

conquistando também territdérios maceddnicos, gregos e das cidades do Oriente helenistico.

Para que isso se concretizasse foi necessdrio aos romanos assegurar o controle
primeiramente da regido do Lacio, depois das regides vizinhas da Etraria, ao norte de Roma, e
da Campania, ao sul. Havia também gauleses na Italia Cisalpina e samnitas na [talia Central e,
como dissemos, um conjunto de cidades gregas ao sul da Italia, regido que ficou conhecida
como Magna Grécia. Falemos brevemente entdo das caracteristicas do imperialismo romano,

que certamente geraram grande impacto na subsequente expansao romana pelo Mediterraneo.

A documentacdo deste periodo ¢ um fator importante. Somente a partir do século II a.C.
as fontes literarias comecam realmente a crescer, com Polibio, por exemplo, que escreve suas
Historias, e Tito Livio, no século I a.C., que escreve sua monumental Historia de Roma. O
periodo mais recuado da histéria de Roma, esse que trata do processo de unificagdo da Italia,
conta com uma documentac¢do de carater material, arqueoldgico. Porém, mesmo com uma certa

limitacdo no que concerne a detalhes mais precisos desses conflitos iniciais, que envolveram
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romanos e seus vizinhos italianos, ainda podemos tracar uma boa contextualizacdo histérica de
como eles se deram. Como nos lembra Guarinello (2013, p.115), Roma, desde seus primordios,
foi uma cidade aberta a influéncias externas. Essa incorporagdo de elementos advindos de
contatos com outros povos e culturas, como veremos mais adiante, foi crucial para o

desenvolvimento do teatro romano.

Francisco de Oliveira (2015) argumenta que a expansao romana no periodo republicano
acarretou consequéncias diversas. No caso da expansdo romana na regido do Ldacio e, em
seguida da Italia, o mecanismo utilizado foi a concessao de cidadania a povos conquistados e a
consolidagcdo de tratados, que mantinham certa autonomia aos vencidos, que, por sua vez,
passavam a integrar, ou mesmo a se aliar a Roma (OLIVEIRA, 2015, p. 242). Aos povos
conquistados ficou imposto o pagamento de tributos e fornecimento de contingentes militares
aos romanos, ao passo que partilhavam com estes as presas de guerra, fazendo assim com que
gradativamente Roma firmasse aliangas e se consolidasse como uma poténcia regional

(OLIVEIRA, 2015, p. 242-243).

Logo, pensando no quadro politico e econdmico da expansdo imperialista de Roma, uma
importante distingao precisa ser feita. Houve dois periodos — ou mesmo fases — principais desse
imperialismo romano. Cada uma dessas fases comporta caracteristicas singulares no que diz
respeito a sua natureza, objetivos e também consequéncias. O primeiro periodo pode ser
classificado como aquele dos séculos inicias da Republica, até por volta do século III a.C. Esse
imperialismo inicial, marcado por uma sociedade romana ainda majoritariamente campesina,
tinha como nucleo principal a posse da terra. A cidadania assim era definida pela propriedade
da terra, sendo que as familias da aristocracia mantinham suas posses através de trabalhadores
dependentes, enquanto que as familias pobres, que normalmente possuiam lotes de terra
pequenos, cultivavam eles proprios seus loteamentos. Assim, tratava-se de uma economia em
que as atividades produtivas tinham uma menor escala, quase autossuficiente, com a producao
voltada para o consumo interno das familias e de seus dependentes (GUARINELLO, 1994, p.
46-47).

A terra, portanto, parece ter desempenhado papel crucial nesse momento inicial da
expansdo, tanto nas dependéncias territoriais de Roma quanto nos territorios submetidos a
conquista. Como dissemos acima, & medida que cidades e povoamentos eram conquistados,
suas areas eram integradas a estrutura politica de Roma que, em troca, conferia a seus habitantes
graus distintos de cidadania. Enquanto, em alguns casos, a autonomia era mantida, tornando

algumas das cidades aliadas, em outros, colonias eram fundadas e as terras expropriadas. A
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anexacao de terras conferia a base material desse periodo imperialista inicial, sendo que estas
passavam a ser propriedade do Estado — as chamadas terras publicas. A medida que crescia a
quantidade de terras publicas, aumentava igualmente o conflito social, j& que a distdncia entre
ricos e pobres, tanto no que diz respeito a distribui¢do de tais terras quanto em termos politicos,
era evidente, com os beneficios da expansdo concentrando-se nas maos da aristocracia

(GUARINELLO, 1994, p. 50).

Os principais eventos que marcaram essa primeira fase do imperialismo romano
concentram-se no século I'V a.C. No ano de 396 a.C., a cidade etrusca de Veios ¢ tomada pelos
romanos. Em contrapartida, em 390 a.C., ocorre o saque gaulés a cidade de Roma, o que fez
com que 0s romanos se reorganizassem no sentido de uma expansao mais incisiva. Assim foi o
caso dos conflitos contra os Samnitas que tiveram inicio em 343 a.C. —a terceira e ultima Guerra
Samnita teve inicio em 298 a.C. e, apds oito anos, terminou com a vitdria romana em 290 a.C.
A regido do Lécio foi dominada pelos romanos em 338 a.C., a0 mesmo tempo em que a Liga
Latina foi dissolvida. Campania, em 304 a.C., e Etrtria em 310 a.C., tornaram-se também
dominios romanos. E importante dizer também que alguns tratados foram firmados, impondo
aos adversarios derrotados uma série de obrigagdes, além de assegurar aliangas e,
principalmente, de aproximar as aristocracias das cidades submetidas a conquista, aos interesses

da aristocracia romana. A partir dai, Roma passa a ser hegemonica no territdrio italiano.

Com a segunda fase do imperialismo romano, isto ¢, do século terceiro em diante, Roma
deixard de ser somente uma poténcia em Italia e passara a conquistar territérios ultramarinos,
estabelecendo suas primeiras provincias e ampliando seu dominio. Sobre esse momento de
virada para os romanos, Greg Woolf afirma que o ponto chave para esse estabelecimento de
Roma como a nova senhora do Mediterraneo, teve origem no conflito contra Pirro, rei do Epiro,
iniciado em 281 a.C., quando este, a pedido dos tarentinos, desembarcou no sul da Italia para
confrontar os romanos. A chamada Guerra Pirrica, que teve seu fim em 275 a.C. com a retirada
de Pirro para o Epiro, teve significativo impacto para as pretensdes expansionistas de Roma e,
principalmente, do ponto de vista de suas rivais, as cidades gregas, demonstrou que a
hegemonia romana rumo ao Mediterraneo era uma realidade (WOOLF, 2017, p.73). Na
sequéncia, Tarento, uma das grandes cidades da Itdlia meridional, foi tomada em 272 a.C.,
evento que teve singular importancia para o surgimento da literatura latina, como veremos

adiante.

Na esteira dos eventos ocorridos no século III a.C., cruciais para a consolidagdo cada

vez maior da Italia Romana no Mediterraneo, temos as chamadas Guerras Punicas, o conflito
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entre as poténcias Roma e a africana Cartago. A I Guerra Punica (264-241 a.C.) se desenrolou
especialmente através de um conflito naval no mar Tirreno, que colocou em disputa o controle
da regido da Sicilia, um ponto estratégico fundamental que se encontrava justamente entre os
territorios romano e cartaginés (WOOLF, 2017, p.98). Os romanos sairam vitoriosos, embora
s6 viessem a conquistar Cartago aproximadamente cem anos depois, nos acontecimentos da I11
Guerra Punica. Porém, conseguiram um controle inicial da Sicilia, estabelecendo assim a
primeira provincia romana e, consequentemente, a primeira regido controlada fora dos limites

da Italia, certamente simbolizando a for¢ca de Roma para suas rivais do Mediterraneo.

A II Guerra Punica (218-201 a.C.) ocorreu de maneira um pouco diferente. Apos as
conquistas da Corsega e da Sardenha, Roma garantiu com alguma estabilidade o controle da
regido do Mar Tirreno e, portanto, fez com que seus rivais cartagineses, liderados por Anibal,
adotassem uma outra estratégia. A abordagem feita por Anibal, neste caso, foi de investir o foco
na regido da peninsula ibérica. Isso ndo apenas por terem perdido o controle do mar, mas
principalmente porque nesta regido havia uma abundancia de recursos minerais, como as minas
de exploragao de prata, fazendo dela uma localidade que despertava o interesse dessas grandes
poténcias. Assim, apos se estabelecer na Ibéria, Anibal fez uma investida ao territorio italiano
por terra, atravessando a atual regido da Franga, e penetrando na Italia pelos Alpes,
permanecendo 14 por cerca de quinze anos e infligindo algumas derrotas aos romanos.
Entretanto, a campanha de Anibal fracassou e o comandante militar teve que retornar a Cartago

para sofrer sua ultima derrota no ano de 202 a.C.

Com o fim da II Guerra Punica, na virada para o século II a.C., o quadro era bastante
claro. Depois da vitéria contra Cartago, os romanos passaram a olhar para o Mediterraneo
oriental, partindo para as chamadas guerras macedonicas, a0 mesmo tempo em que investiram
também na tomada da peninsula ibérica, anteriormente sob dominio punico. Neste local, se
estabeleceu um sistema de exploracdo dos recursos minerais, através do uso do contingente de
escravizados oriundos das guerras, fazendo deste o destino mais cruel para a populacdo

escravizada.

No curso do século II a.C., portanto, as hegemonias helenisticas e os reinos orientais
foram, pouco a pouco, sendo derrotados, ampliando-se ainda mais o dominio romano. Sob esse
quadro, a Macedonia acaba por se tornar também uma provincia romana. Antioco III da Siria &
derrotado em Magnésia, culminando com o tratado de Apameia, em 188 a.C. e a afirmagdo da
autoridade romana também na Asia Menor. Do ponto de vista das elites, a expansio imperialista

de Roma também significou um aumento das riquezas importadas apos as conquistas. Cidadaos
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e aliados esbanjavam cada vez mais o luxo vindo do estrangeiro, especialmente do
Mediterraneo oriental, e nesse momento também aspectos culturais foram sendo adquiridos e
estimulados pelos romanos. Surgia entdo, uma cultura literaria latina intensa (GUARINELLO,
2013, p.129-130), fazendo de Roma um verdadeiro polo hegemonico de alcance nunca antes

visto.

Chegamos enfim em nosso ponto de maior interesse. Da mesma forma que a expansao
romana promoveu consequéncias de natureza politica, econdmica e social na construcao de uma
Roma dominadora do Mediterraneo, as consequéncias culturais nao ficam atrds em grau de
importancia. Como dissemos, fatores externos contribuiram em alguma medida para a criagao
da cultura romana, ja que a cidade era aberta a incorporacao de tais fatores. As influéncias
culturais gregas — o chamado helenismo — certamente desempenharam papel central neste

Processo.

Nesse sentido, Oliveira propde que pensemos em um conceito de helenizagdes para
tratar das trocas culturais entre gregos e romanos, com estes ultimos adaptando as suas

necessidades, tudo aquilo que recebiam das formas culturais gregas. Segundo o autor:

Em sentido lato, deve entender-se a expressdo “helenizagdo da cultura romana” como
um movimento geral de trocas culturais entre Roma e o helenismo inseridas numa
tendéncia geral da época, quando o helenismo, como cultura superior, tendia a criar
uma espécie de cultura comum, chamada koine cultural, no Mediterraneo. O conceito
de helenizagdes tem a ver tanto com as fases cronoldgicas em que essas trocas se
iniciaram, se deram e, porventura, se intensificaram, como com os dominios das
trocas. Quanto as fases, para além do que foi dito, torna-se bastante claro, por
exemplo, que nos séc. IV-11, durante os confrontos com Samnitas e a interven¢do na
Campénia, a conquista de Tarento e o contacto direto com a Grécia e com a Asia
helenistica, houve uma politica deliberada de autopromogdo de Roma dirigida tanto
as cidade gregas do sul da Italia como ao mundo helenistico em geral... ostentando as
suas credenciais como amiga das cidades gregas, sinal de uma intensificagdo da

abertura ao helenismo. (OLIVEIRA, 2015, p. 267-268)

E justamente nesse periodo de intensificagdo da recepgio do helenismo — falamos aqui
de meados do século III a.C. — que presenciamos o surgimento de uma literatura latina,

influenciada, certamente, pela transmissdo da literatura grega, e vemos também aparecer uma
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espécie de teatro embriondrio romano, com suas apresentagdes sendo feitas nos jogos e

festividades da cidade, os chamados /udi. Veremos, agora, como ocorreu esse processo.

A tomada de Tarento, como mencionamos anteriormente, acabou sendo fundamental
para o surgimento da literatura latina. O grego tarentino Andronico foi levado a Roma como
um dos cativos de guerra, tornando-se escravo da familia Livia. E justamente de autoria de
Livio Andronico a primeira tradugdo de um texto grego para o latim, neste caso uma poesia
épica, a Odisseia de Homero. Isso ocorreu por volta do ano 240 a.C., marcando assim o inicio
propriamente dito da literatura latina. Antes, em Roma, no periodo pré-literario, ja havia
algumas manifestacdes pocticas. Em geral, elas eram feitas em formato de canticos e seguiam

como base o verso saturnio (CARDOSO, 2011).

,

E, portanto, no momento de contato mais intenso com a literatura grega que as formas
literarias latinas se desenvolvem e sofisticam. Os textos de origem grega passam a ser emulados
e uma profusdo de autores romanos, que passam a escrever sobre os mais variados géneros,
comegam a ganhar mais notoriedade. E o caso dos poetas comicos Plauto e Teréncio, que nos
séculos III e II a.C., a partir dos modelos gregos da chamada Comédia Nova, consolidam a
comédia latina como um género de destaque em Roma, muito gragas as representagoes teatrais

de suas pegas.

Vale dizer, antes de mais nada, que o surgimento da comédia latina estd de alguma
maneira relacionado ao também nascimento do teatro em Roma. Assim, a primeira
manifestacdo teatral ocorrida em Roma, de acordo com as fontes literarias, data de 364 a.C.,
quando um grupo de musicos e dangarinos etruscos foram convidados a se apresentar na cidade.
Na ocasido, os romanos enfrentavam uma espécie de epidemia, e na tentativa de expurgar a
doenga da cidade, foi feita a convocacao de jogos cénicos pelo consulado da época, com intuito
de suplicar aos deuses prote¢do contra o mal que assolava a cidade. Esse grupo vindo da Etraria
realizou uma cerimonia de cunho religioso, apresentando uma série de dangas acompanhadas
por flautistas. Segundo revela Tito Livio, foi depois dessa representacao dos etruscos nos jogos
cénicos, que os jovens romanos incorporaram a danca e a musica versos e brincadeiras de
carater satirico, dando origem assim a satura dramatica (CARDOSO, 2011, p.24), espécie de

preludio das manifestagdes teatrais de motivo comico realizadas em Roma, posteriormente.

Esse periodo ¢ marcado por ser ainda um teatro pré-literario. E somente apos a tradugao
da Odisseia para o latim, por Livio Andrdonico, que o teatro literario romano ganha forma. Ele

¢ convidado para representar, em um dos /udi, um texto dramatico que havia traduzido. Dali em
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diante, Andrdnico se torna uma referéncia teatral romana, traduzindo textos gregos e compondo
poesias dramaticas, tragédias e comédias, além de desempenhar o papel de ator em muitas delas.
A figura de Andronico foi fundamental, j4 que suas pegas abriram caminho para que seus
sucessores, Plauto, Cecilio e Teréncio continuassem a desenvolver a comédia romana

(CARDOSO, 2011).

Nesse sentido, devemos considerar que a comédia grega, modelo que os autores da
comédia latina adaptaram, comp0s-se de trés fases. A primeira delas, a Comédia Antiga, pode
ser considerada ainda um género em formagdo, j& que conserva tragos dos antigos cortejos
populares rusticos — o komos — existentes na Atica desde o século VI a.C. Ou seja, néo era ainda
uma comédia organizada ao redor da criagdo do poeta, para ser representada em festividades
das cidades. Isso s6 veio a ocorrer no século V a.C. — quando concursos de comédias foram
realizados em Atenas — especialmente gragas a Aristofanes, o maior representante da comédia
antiga, com obras que possuimos até os dias de hoje. Em geral, a agdo da comédia antiga gira
em torno de um debate entre atores e coro. Os atores usavam mascaras bastante caricatas. Em
algumas representacdes relacionadas ao culto a Dioniso, utilizavam trajes que além de muito
comicos e feitos com proposito de provocar o riso, deixavam a mostra um falo. Sao
caracteristicas da comédia antiga, principalmente aquela de Aristéfanes, o tom politico e a satira
pessoal, os ataques as figuras do Estado e uma preocupacdo com os interesses da cidade

(GRIMAL, 2019).

A segunda etapa da comédia grega ¢ a chamada Comédia Média, que apesar de muito
fragmentada, apresenta, diferentemente da Comédia Antiga, algumas caracteristicas que serao
bem tipicas de sua sucessora, a Comédia Nova. Falamos aqui da presenga dos personagens
“tipo”, isto €, aqueles que seguem alguns perfis bem determinados e que acabam sendo comuns
na maioria das pecas, como o velho e a velha rabugentos, o soldado fanfarrao e o parasita. Este
tipo de comédia, que tem em Antifanes e Aléxis seus principais representantes, desenvolveu-se
até meados do século IV a.C., e sua agdo organiza-se em torno de temas mitologicos. O ponto
de maior relevancia da Comédia Média ¢ que ela anuncia transformagdes essenciais que o
género ird sofrer, posteriormente, na Comédia Nova. Primeiramente, o coro, que, na Comédia
Antiga, era componente fundamental da estrutura das pecas, aqui, comeca a perder sua
importancia. Ao invés de participar da a¢do das pecas, fica a cargo do coro, agora, oferecer
musicas aos espectadores. Por fim, e talvez o mais importante de tudo, ¢ que na Comédia Média
o tema da intriga dos personagens aparece com mais forca. Os poetas passam a construir o

argumento de suas pecas pensando principalmente na interacdo dos atores, que assumem



30

protagonismo, uma vez que o coro tem seu papel reduzido (CIRIBELLI, 1996; GRIMAL,
2019).

Finalmente, a Comédia Nova — terceira fase do género — que tem na figura de Menandro
seu autor mais importante, organizou-se principalmente em Atenas, na segunda metade do
século IV e inicio do século III a.C. Diferente de suas predecessoras, a Comédia Nova ndo trata
de temas mitologicos e politicos. Sua trama se desenrola através de situagdes cotidianas da
sociedade, especialmente nas questdes da vida privada e nos vicios dos cidaddos. A intriga ¢
construida pelos poetas para dar o tom das pecas e sdo, em sua maioria, intrigas amorosas, em
que um amor proibido ou mal-visto conduz o argumento dessas comédias. No fim, apos uma
série de aventuras vividas pelos personagens, as pecas apresentam um final feliz, caracteristica
tipica das comédias e diferente das tragédias. Na Comédia Nova, a presenca dos personagens
“tipo” € marcante, como o jovem que se apaixona perdidamente por uma cortesa ou mesmo o
velho que tenta arquitetar um plano para se casar com alguma moca jovem e acaba se dando
mal. O papel do escravo na comédia nova também precisa ser mencionado, ja que ¢ ele o
responsavel muitas vezes por salvar a pele do jovem que se coloca em uma situacdo de
embaraco. E ele também quem arquiteta os estratagemas que envolvem os personagens da peca.
Os jovens sao, ao final da comédia, perdoados por seus pais € 0s escravos acabam por sofrer

castigos dos senhores (GRIMAL, 2019).

Agora que apresentamos o quadro geral da comédia grega podemos, enfim, nos
ocuparmos da comédia latina. Adaptando os modelos gregos da Comédia Nova, a comédia
latina também ¢ chamada de palliata, uma vez que os atores utilizavam um manto chamado de
palio, tipicamente grego. Assim como os originais gregos, a comédia palliata’’ também
desenvolve sua a¢do em cidades gregas e os personagens também conservam nomes
tradicionalmente gregos. Sao comédias que retratam a vida comum e o cotidiano dos cidadaos
descritos nas cidades gregas em que as pegas se passam. Sua trama baseia-se nas intrigas
causadas pelos personagens “tipo” cheios de personalidade e normalmente envolvem o tema do
amor, resultando em situagdes burlescas e marcadas por reviravoltas. Sao tipicos os exemplos
de jovens que, com ajuda de seus escravos, bolam planos para espoliar as riquezas dos pais para
tentarem se casar com a jovem pela qual estdo apaixonados, ou mesmo o tema dos

reconhecimentos, onde determinada personagem que outrora era escrava, tem sua origem

17 Um outro tipo de comédia, diferente da paliata, é a comédia togata. Esta, por sua vez, é uma comédia de motivo
romano desenvolvida posteriormente a época de Teréncio, no século II a.C. O nome togata é conferido a este
género ja que os personagens se vestiam com a toga, vestimenta tipica dos romanos pertencentes as classes sociais
mais abastadas (Cf. CARDOSO, 2011).
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descoberta e na realidade era uma pessoa livre, como acontece em Cdsina, por exemplo. A
composi¢do das pecas pelos comedidgrafos romanos era feita através do processo de
contaminagdo — contaminatio -, isto ¢, utilizavam elementos de mais de uma comédia grega
para produzirem as suas proprias pegas. Diferente das comédias gregas, a comédia romana nao
faz uso do coro. Sua estrutura possui partes faladas e partes cantadas — os chamados cantica —

tendo normalmente um prélogo que abre a pega (CARDOSO, 2011; GONCALVES, 2009).

O autor que nos interessa mais de perto, Tito Macio Plauto (c.254-184 a.C.), ¢ oriundo
de Sarsina, cidade localizada na regido da Umbria, territorio que fazia fronteira com o Lacio.
Mudou-se para Roma e por 1a fez toda sua carreira. Das comédias de Plauto, vinte e uma
chegaram até nos, quase todas na integra e com boa condigd@o de leitura. Sao caracteristicas da
comédia plautina, o uso do prologo como forma de explicar aos espectadores aquilo que
estavam prestes a assistir, o chamado prologo didatico (CARDOSO, 2011, p. 31). Como
dissemos, a comédia nova latina adapta e emula os modelos gregos, e a partir da contaminatio
nao so o proprio Plauto, mas seus sucessores Cecilio e Teréncio criavam suas pecgas. Mas isso
nao quer dizer que ndo havia originalidade em Plauto. Pelo contrério, o autor conseguiu colocar
preocupacdes romanas da época mesmo representando situacdes tipicamente gregas. Sobre a

originalidade de Plauto, Z¢lia de Almeida Cardoso afirma:

E certo que os assuntos e os cenarios sio gregos; hd, porém, um processo de
romanizagdo nas comédias: costumes romanos sdo evocados a todo momento; deuses
latinos coexistem com divindades gregas; algumas personagens tém os nitidos tragos
de personalidade que caracterizam o povo romano. Temos, em A marmita, exemplos
excelentes desse processo: o prologo ¢ recitado pelo deus Lar, a divindade protetora
da familia romana, sem similar na teogonia helénica; ha referéncias ao costume
romano de distribuir-se, na ctria, moedas de prata aos cidaddos pobres; a marmita
contendo ouro ¢ escondida no templo da Boa-Fé, outra divindade autenticamente
latina; uma das personagens, a velha Eunomia, tem a energia e a autoridade de uma

tipica matrona romana. (CARDOSO, 2011, p.30-31)

E claro que ndo podemos deixar de mencionar o escravo plautino. Presente e muitas
vezes parte essencial das pecas, a escraviddo em Plauto tem sido tema de estudo e pesquisa por

ser uma das poucas fontes que trata do tema neste periodo da Republica, com tanta importancia.
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3.2 0 TEMA DA ESCRAVIDAO EM PLAUTO

O escravo da época em que Plauto escrevera sua obra, isto €, das ultimas décadas do
século III e inicio do século II a.C., j& estd enquadrado naquele momento que mencionamos
anteriormente, de segunda fase do imperialismo romano, quando havia sido desenvolvida em
Roma uma produgdo de ordem mercantil, que se valia da utilizagdo da mao-de-obra escrava em
larga escala. Portanto, para que tenhamos um melhor entendimento do escravo em Plauto ¢

preciso discutir a propria questdo do escravo em Roma.

A vista disso, segundo o historiador Yvon Thébert, o escravo romano pode ser definido,
inicialmente, como aquele que sofre a perda completa de sua liberdade, oriunda de um processo
de desenraizamento e de total exclusdo daquela comunidade que outrora pertencera, sendo
notadamente um estrangeiro (THEBERT, 1991, p. 119). Esse desenraizamento, caracteristico
do escravo, ¢ parte da perversa relacdo de dependéncia e exploracdo que este tinha com seu
senhor e, sobre isso, Finley ressalta que, para o escravo, lhe era vetado, entre outras
possibilidades, o lago social mais fundamental, aquele de parentesco (FINLEY, 1991, p. 77).
Deste modo, essa ¢ uma das varias estratégias de dominagao impostas pela camada senhorial
para obter controle sobre os dependentes escravizados. Nesse sentido, Guarinello aponta que,
para manter seus escravos sem uma identidade propria, era tipico dos senhores, adotar a
estratégia de utilizar escravos de origens diversas, impedindo, dessa forma, o surgimento de um

sentimento de identidade coletiva (GUARINELLO, 2006, p. 239).

Definidas algumas das caracteristicas essenciais do escravo romano, falemos, agora, de
maneira mais detida, das diferentes posi¢des que os escravos ocuparam em Roma, inclusive do
ponto de vista juridico. Thébert chama atencdo para a heterogeneidade da populagdo de
escravizados. Dessa forma, segundo ele, ¢ gragas ao estatuto juridico que pdde ser criada uma
certa unidade no mundo servil, que seria valida para todos os escravizados (THEBERT, 1991,

p. 121).

Essa definicdo juridica, nas palavras do historiador francés, procura definir o escravo,
de maneira que “no seu conjunto, os priva de personalidade, os transforma em objetos que se
podem vender ou comprar, os submete a autoridade do senhor, em suma, os identifica como
animais domésticos” (THEBERT, 1991, p.121). Em seu conjunto de relagdes sociais, o escravo
sofreu, portanto, num quadro cronologico, mudangas significativas no modo como era

explorado e inserido neste mundo servil de formas de trabalho compulsoério. Novamente,
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segundo Thébert, antes do emprego do contingente de escravizados a partir de uma logica
racional voltada para a producdo e lucro do senhor, ele estava colocado no campo de uma
escraviddo doméstica, ou, nos termos do autor, de uma “escravatura patriarcal” (THEBERT,

1991, p. 124).

Este uso do escravo de modo racional configura uma ruptura primordial a respeito de
sua condigdo. E a consolidagdo do que ficou conhecido como modo de produgéo escravista, que
teve como marco cronologico o século II a.C. Este sistema de producao pode ser caracterizado
pela utilizagdo em larga escala dos escravizados numa economia que visava a obtengdo maxima
de lucros para o senhor, tanto do ponto de vista dos escravos do campo, como daqueles da
cidade, e aparece no debate da historiografia da escraviddo romana como o apice que viveu esta
instituicdo — para citar mais uma vez Yvon Thébert, “estamos no mundo do escravo-
mercadoria” (THEBERT, 1991, p.129). Em contrapartida, a decadéncia desse modelo ocorreu,

de forma gradativa, a partir do século II d.C.

A contribuigdo de Orlando Patterson para essa discussdo também nos parece
fundamental. Quando define os elementos constituintes da relacdo escravista, o socidlogo
elenca trés componentes essenciais para pensarmos a escravidao. O primeiro deles ¢ o da
violéncia coercitiva, propria da relagao de dominacao e poder imposta pelo senhor, que deixa o
escravizado em uma situacdo de impoténcia, fazendo dele, uma extensao do poder do seu
senhor. Um segundo elemento dessa defini¢do ¢ o da alienacdo do escravo, isto €, um
desenraizamento de sua personalidade e um completo afastamento de qualquer remota
possibilidade de reivindicagdao de algum direito proprio de ordem social. O terceiro e ultimo
elemento proprio da relacdo escravista de Patterson € a honra do escravo, ou melhor, a falta
dela. Ele seria, portanto, um ser desonrado em sua origem, por ndo possuir qualquer tipo de
autonomia de sua existéncia, por estar mutilado de qualquer instancia de exercer algum tipo
poder, ficando a mercé daquilo que era imposto pelo senhor (PATTERSON, 2005). Juntos, esses
trés elementos definem a natureza da relagao da escravidao e, resultaram, por fim, na famosa

definicdo de Patterson do escravo como alguém morto socialmente.

O escravo, portanto, no ato de seu desenraizamento de qualquer relagdo com seu
passado, deixa de existir enquanto uma pessoa publica, como alguém dono de seu proprio
destino. Com essa morte “simboélica”, o escravo, neste momento, passa por um processo de
reintegracdo social, onde, segundo Guarinello ele “¢ ressocializado dentro da sociedade em que

nasceu ou que o escravizou, seguindo trajetorias determinadas, tanto pelos desejos e
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necessidades de seu dono, como por suas proprias capacidades e oportunidades individuais”

(GUARINELLO, 2006, p. 232).

O ponto central da defini¢do de trajetoria, no caso da sociedade romana, era a sua
pluralidade de possibilidades, ao menos teoricamente. Como explica Guarinello, depois de
receber um nome ¢ uma fungao especifica, o escravo romano poderia ter sua trajetoria definida
por destinos muito singulares. Ele poderia ser encarregado do pior destino de todos, que seria
o trabalho nas minas ou, ser alocado nos campos, onde além de trabalhar acorrentado, viveria
longe do contato de seu senhor por longos periodos (GUARINELLO, 2006, p.232). Por outro
lado, o escravo que fosse designado a esfera urbana, possuia trajetorias mais amplas. Este
enfoque comparativo do escravo do campo com o escravo da cidade € uma das tematicas mais
frequentes das comédias de Plauto. Uma vez na cidade, o escravo poderia assumir empresas do
senhor, aprender e dominar um oficio especifico e, ao ganhar mais intimidade e confianca do

pater familias, seria capaz de subir na hierarquia da escravidao de sua casa.

Sua trajetéria poderia ter, como ponto final, sua manumissao e, uma vez liberto, poderia
ascender socialmente at¢ mesmo recebendo o estatuto de cidaddo. Sobre essa possibilidade,
entra em cena a importancia do peculium (peculio) do escravo, uma maneira pela qual este
poderia arrecadar algum tipo de riqueza, ou reparti¢ao dos lucros das atividades em que exercia
sob ordem do senhor, resultando também, em ultima instdncia, em uma outra alternativa de se

resgatar, e consequentemente, de atingir o fim de sua trajetoria (THEBERT, 1991, p. 134).

A questao do liberto, quando pensamos pela logica da trajetoria, também ¢ singular. Ora,
uma vez libertado, este coloca um ponto final em sua antiga condi¢ao de escravizado. Porém,
ser um liberto e ser uma pessoa livre ndo sdo estatutos equivalentes. Guarinello argumenta que,
mesmo depois de libertado, este ex-escravo encontra-se numa posicdo marginal entre a
escravidao e a liberdade, o que de certa forma causava um desequilibrio na sociedade romana,
precisamente por ndo conseguir defini-lo — o liberto — em termos de estatuto social. Andreau
nos lembra das obrigacdes legais do liberto com seu ex-senhor, agora seu patrono. Os ex-
escravos, juridicamente, permanecem ligados ao patrono, e devem-lhes o obsequium, que, para
efeitos de causa, impedia que o libertado colocasse a julgamento seu ex-senhor. Isso nos mostra
que, nem quando finalmente consegue se libertar, esse ex-escravo ¢ totalmente independente

(ANDREAU, 1991, p. 153). Os resquicios da escravidao permanecem gravados sobre ele.

Apresentado esse quadro do escravo romano, podemos partir para a discussdo do

escravo plautino. Nesse sentido, o argumento de Amy Richlin nos ajuda a compreender um
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pouco melhor a questdo. Segundo explica a autora, a comédia plautina transplanta o mundo da
audiéncia para o mundo do palco, ou seja, ¢ uma comédia que realiza um movimento de mostrar
a realidade vivida pelo populus, e ndo de uma vida restringida ao circulo dos cidaddos. E,
portanto, um teatro de escravos feito para uma audiéncia romana que, predominantemente, era
composta também por escravos, libertos e homens livres, em especial o homem pobre. O
escravo plautino, para Richlin, é aquele que narra sua vida a partir de suas experiéncias vividas,
experiéncias essas que representam a vida daqueles presentes na audiéncia, a vida das camadas

mais baixas da sociedade (RICHLIN, 2017, p. 2-3).

A rigor, os escravos plautinos possuem suas proprias aspiracdes, motivadas ora pelo
desejo de proteger o patrimonio do senhor, com receio de serem penalizados por algum
problema relacionado as posses do dominus, ora com a intengao de beneficiarem a si proprios,
agindo como verdadeiros protagonistas dessas comédias. O tema da agéncia escrava em Plauto
¢ muito relevante. Bom exemplo disso ocorre em As trés moedas (Trinummus), quando
Estasimo, escravo de Carmides — personagem velho que vai ao estrangeiro na tentativa de
conseguir riquezas e deixa os cuidados de suas posses com seu filho, Lesbonico — toma a frente
da situagdo e cria um plano para enganar Filtdo, um comerciante rico e pai de Lisiteles, a ndo
aceitar um loteamento de terra como dote conferido a irma de Lesbonico, com quem Lisiteles
deseja se casar. O dialogo se desenrola e Estasimo ¢ como que um mediador da situacao:

(...) Lesbonico. Ja que me julgas digno de fazer uma alianca contigo, Filtdo, eu agradego-te muito. Todavia, apesar
de o meu patrimonio ter infelizmente diminuido, devido aos meus disparates, eu tenho um pedaco de terra aqui

perto da cidade, Filtdo. Vou da-lo a minha irma como dote de casamento, ja que, por culpa das minhas parvoices,
para além da minha vida, s6 isso restou dos meus bens.

Filtdo. Na verdade, eu ndo estou nada importado com o dote.
Lesbonico. Eu estou determinado em dar-lhe um.

Estasimo. (a parte, em voz baixa, para Lesbonico) O mestre, acaso estas disposto a apartar de nds a ama que nos
esta a aguentar? Toma cuidado com o que vais fazer. O que é que nos depois vamos comer?

Lesbonico (a parte, em voz baixa, para Estasimo). Mais uma vez, calas-te?! Acaso devo dar-te satisfagdes?!

Estasimo (2 parte). Estamos completamente perdidos, a menos que eu consiga urdir alguma coisa. (Para Filtdo)
Filtao, eu quero falar-te. (Puxa-o para o lado)

Filtdo. Se assim queres, Estidsimo ... (Acompanha-o).
Estasimo. Retira-te um bocadinho para aqui.

Estasimo. Pelos deuses e pelos homens, estou a dizer-te, ndo permitas nunca que essa terra se torne propriedade
tua ou do teu filho! Vou dizer-te os motivos disso.

(...)Filtdo Por Hércules, essa terra nunca se tornara minha!

Estasimo. Pois, se tiveres juizo! (A parte) Por Hércules, eu afastei lindamente este velho da terra, porque, se o meu
amo a deixar escapar, ficaremos sem nada para viver.

Filtdo. (voltando a companhia de Lesbonico) Regresso a ti, Lesbonico.
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Lesbonico. Diz-me, por favor, o que ¢ que ele esteve a falar contigo?

Filtao. O que achas? Ele ¢ um homem. Quer tornar-se livre. Mas ndo tem com que pagar.
Lesbonico E eu quero ser rico, mas em vao.

Estasimo (a parte). Poderias ter sido, se tivesses querido. Agora, que ja ndo tens nada, ndao podes.

(PL. Trin. p.61-65)18

Estasimo consegue articular a situagdo de modo que ela fique favoravel a ele. Apesar de
intervir em favor das posses de seu senhor, no fundo Estasimo age por conta propria para
garantir sua sobrevivéncia, engando o proprio Lesbonico e sendo ele mesmo o protagonista da
cena. Com sua oratoria, Estdsimo deixa de se comportar, naquele momento, como se esperaria

de um escravo, e passa a atuar como um homem livre.

3.3 A COMEDIA PLAUTINA EM SALA DE AULA: POSSIBILIDADES DE AMPLIACAO
DO REPERTORIO DOCENTE

A utilizacdo das comédias em salas de aula de ensino basico pode revelar-se como algo
extremamente proveitoso, tanto para professores quanto para alunos. As pegas de Plauto, por
exemplo, podem ser estudadas em aulas de Historia das turmas de sexto ano do Ensino
Fundamental e também nas aulas de Literatura, sendo que cada disciplina abordaria aquilo que
das pecgas lhe compete. Mais interessante ainda seria propor atividades em conjunto entre as

duas disciplinas que envolvam tais comédias.

A professora Adriane da Silva Duarte (2013) fez uma interessante experiéncia com as
comédias de Aristofanes em turmas de sextos e sétimos anos do Ensino Fundamental de uma
escola municipal de Sdo Paulo. Ela foi convidada a ministrar uma aula sobre a comédia antiga
que fazia parte de um projeto maior entre a Universidade de Sdo Paulo e escolas publicas da
cidade, onde os alunos das referidas turmas foram iniciados nas linguas e cultura grega e latina.
Duarte, portanto, organizou sua aula de modo que apresentou um quadro geral sobre a comédia
grega e seu contexto, apresentando em seguida a peca Acarnenses que seria utilizada no tltimo
momento da aula para uma leitura dramatizada e representacdo feita pelos alunos da turma.

Segundo relata a professora, o engajamento da turma foi bastante proveitoso, sendo que

B PLAUTO. 4s trés moedas (Trinummus). Trad. Reina Marisol Troca Pereira. Coimbra: Imprensa da Universidade
de Coimbra; Annablume Editora, 2014.
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discutiram além da representacao das cenas selecionadas, elementos que compde o teatro grego
antigo, como o uso das mascaras e a presenca do coro nas pecas. Ao final, os alunos fizeram a
representacdo das cenas, fazendo da aula uma verdadeira imersdo no mundo da comédia

aristofanica e da antiga comédia como um todo (DUARTE, 2013).

Duarte encoraja que demais professores fagam uso nao s6 de Aristéfanes, mas de outros
autores como Plauto, por exemplo. Em um processo semelhante ao da professora Adriane
Duarte, alunos de graduacao em Letras-Portugués do Instituto Federal de Sao Paulo, através do
PIBID, tiveram a chance de realizar em uma Escola Estadual da capital paulista, uma série de
atividades que tinham como objetivo introduzir a lingua latina aos alunos do ensino médio para,
posteriormente, compararem a primeira com a lingua portuguesa. Para isso, os bolsistas do
PIBID fizeram a escolha de duas obras da literatura latina, as Bucdlicas de Virgilio, do periodo
literario cléssico, e a Aulularia de Plauto. A turma foi dividida em grupos para uma leitura
dramatica da peca. Para essa atividade foram explorados temas como elementos do teatro
romano e, principalmente, peculiaridades relacionadas a linguagem, uma vez que os alunos nao
tinham contato com tais obras previamente. Ao final, os alunos tiveram que responder em casa

um questiondrio sobre a pega (SOUSA, 2016).

Estes relatos sdao s6 alguns exemplos de experiéncias do uso das comédias antigas em
sala de aula. Ressaltamos a importancia do acompanhamento do professor e da preparacao
prévia de tais atividades pelos docentes. Entretanto, como ja dissemos e observamos pelos
relatos descritos, o uso de tal documentagdo na educagao basica normalmente esta circunscrito
ao campo da leitura dramatica das obras e também da representagdo e performance feitas pelos
estudantes. Nao ha problema algum com estas propostas, certamente elas aprofundam o
conhecimento dos discentes e despertam a curiosidade sobre a literatura latina e a historia da
Antiguidade de modo geral. No nosso caso, como estamos defendendo a utilizagdo de jogos
para o ensino de Histdéria Antiga na educacdo basica, apresentaremos a seguir as pegas que serao
utilizadas na elabora¢do do jogo. Além de apresenta-las, discutiremos os principais temas que

delas serdo extraidos para seu uso no jogo.

Nossa ideia € que o jogo pode ser uma forma divertida de aproximar os estudantes com
temas que ndo lhe sdo familiares, seja por uma questdo de distancia temporal do objeto ou
mesmo por pouco conhecimento acerca de uma documentagdo como essa. Além de ser uma
proposta que ird explorar a ludicidade com os estudantes, evidentemente o jogo tem uma fungao
de aprendizagem de conteudos historicos importantes, portanto se faz relevante. No capitulo

final deste trabalho apresentaremos a versao final do jogo, bem como suas regras, objetivos, o
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tabuleiro e as cartas utilizadas, além de uma cartilha de instrugdes de uso para o professor.
Pensamos que o jogo podera funcionar melhor se aplicado em uma sequéncia didatica, onde em
pelo menos uma das aulas da sequéncia, o professor fara junto com os alunos a leitura das pecas
selecionadas para que estes se familiarizem com o material. Na proxima aula da sequéncia

didatica uma ou mais partidas do jogo poderdo ser realizadas em sala.

3.4 APRESENTACAO DAS PECAS PARA O JOGO

3.4.1. Estico

Peca representada nos Jogos Plebeus (Ludi Plebeii) do ano de 200 a.C. (CARDOSO,
2006). Em Estico, comédia que carrega em seu titulo o nome do escravo que atua como agente
principal, acompanhamos as irmas Panégiris e Panfila que viram seus maridos — Epignomo e
Panfilipo, também irmaos — partirem em viagem ao exterior na tentativa de conseguir riquezas.
Nesse momento, o velho Antifonte, pai das mogas, tenta, a todo custo, conduzi-las a separagao

de seus maridos, que ja estavam em viagem ha mais de trés anos.

Entretanto, os maridos voltam muito ricos, frustrando os planos de Antifonte e, em
comemoracao a seus retornos, realizam um grande banquete para celebrar suas novas riquezas.
Estico, escravo de Epignomo, retorna da viagem e pede a seu senhor, como recompensa pelos
servicos prestados durante os trés longos anos, um dia de folga para descansar da labuta.
Epignomo aceita a proposta de Estico, que, por sua vez, organiza um banquete, ele proprio, com
seu amigo e também rival Sagarino — igualmente um escravo — com Estefania, escrava
doméstica de Panfilipo ¢ amante dos dois. A peca termina com a concessdo de um dia de
liberdade a Estico e com a realizagdo de ambos os banquetes, cada um a seu modo, retratando

a condicdo social de escravos e cidaddos, mas conservando o lado comico tipico das comédias.

Para além dessa trama principal, a comédia trata de temas ainda muito importantes para
o desenvolvimento de nosso jogo. A presenca de Geldsimo, o parasita, que representa aquele
cidaddo mais pobre que habitava a cidade, e que precisa se colocar em situagdes humilhantes
para conseguir uma refeicdo, se vé€ confrontado pelos escravos da peca com que interage. A
presenca de escravas domésticas representa, em algum grau, a posi¢do que a escravidao

feminina ocupava naquele contexto. Pinacio, escravo ainda garoto, nos mostra a existéncia de
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uma escravidao infantil naquele mundo. Para o desenvolvimento do jogo, além de abordarmos
questoes relativas a escraviddo e a relacdo entre livres e escravos presentes na pega,
discutiremos também a estrutura da domus romana no periodo da Republica, a economia
republicana, além de alguns costumes tipicamente romanos trabalhados pela peca como as

praticas de leildo e a realizagao de banquetes.

3.4.2. A Comédia do Fantasma (Mostellaria)

Esta comédia de Plauto, composta provavelmente entre os anos de 193 — 188 a.C.
(PEREIRA, 2014, p.13), tem sua acdo desenvolvida em Atenas. Como em outras comédias do
autor, essa também mostra como o personagem velho, neste caso Teopropides, parte em viagem
para o Egito na tentativa de conseguir riquezas e aumentar seu patrimonio, deixando suas posses
na cidade e também no campo a cargo de seu filho, Filélaques. A trama decorre a partir dai.
Teopropides se ausenta por trés anos, ¢ seu filho, que até entdo era um rapaz com
comportamento aprovavel e honroso, na falta do pai, se perde em uma vida de prazeres e luxos,
exaurindo o patriménio de Teopropides. O amigo de Fildlaques, Calidamates, também entra
para essa vida de libertinagem, o que acaba por encorajar Fildlaques a ser cada vez mais

devasso.

Com a ajuda de Tranido — personagem mais importante da peca — escravo de
Teopropides, Fildlaques compra a liberdade de uma escrava flautista por quem se apaixonou,
chamada Filemacio, que acaba por se tornar uma meretriz. Ao mesmo tempo, Calidamates
também se apaixona por Délfio, outra meretriz, e assim juntos realizam festas e banquetes na
casa de Fildlaques quase todos os dias. O problema acontece quando ao retornar do porto,
Tranido descobre que Teopropides havia voltado do estrangeiro, o que significava que a boa
vida que todos eles estavam levando, inclusive o proprio Tranido, estava por chegar ao fim.
Com a noticia do retorno do pai Fildlaques se desespera, deixando a situagdo nas maos de

Tranido, que precisa bolar um plano para enganar o velho senhor. E assim Tranido o faz.

O plano consistia em manter todos em siléncio dentro da casa de Teoprdpides enquanto
Tranido tentaria ludibrid-lo com uma histdria. Disse, portanto, a Teopropides no momento que
chegou a porta de sua casa que ninguém mais morava ali, que todos estavam se refugiando no

campo, pois haviam descoberto uma histéria macabra sobre a casa. O antigo dono, segundo
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Tranido, havia assassinado um hdspede que recebera e tinha consigo muito ouro. Para piorar, o
antigo proprietario da casa ainda teria enterrado o hdspede rico na propriedade. Nao suficiente,
teria sido o proprio falecido que havia contado a Filolaques em um de seus sonhos todo o caso,
€ que a casa era agora assombrada por seu fantasma. Ainda no sonho, disse que deveriam sair

€ nunca mais voltar a casa.

Inicialmente, a trama feita por Tranido até surte efeito. Entretanto, uma série de eventos
acontece de forma que o plano de Tranido ¢ descoberto. Teopropides fica furioso com seu
escravo e 0 ameaga de todas as formas. E Calidamates quem intervém e consegue o perdio de
Teopropides, tanto para Filolaques que € perdoado por cometer erros tipicos da juventude,
quanto para o proprio Tranido que ¢ salvo de suas artimanhas. A pega termina com um final
feliz para todos e com a promessa que Filolaques daquele momento em diante iria voltar para

o0 caminho da honra.

Pretendemos tratar em nosso jogo temas bastante pertinentes oriundos da peca. O
primeiro deles ¢ a questdo da escravidao do campo e escravidao da cidade, representada pelo
dialogo entre Grumido (escravo rustico, do campo) e Tranido, o escravo urbano. Abordaremos
também a importancia da educacao de pais e filhos a partir do pequeno monologo de Fildlaques.
Também, sobre a escraviddo, trabalharemos através do didlogo da escrava Escafa com
Filemacio a importancia do peculio para a manumissao dos escravizados. De modo geral,
abordaremos também a questao das posigdes sociais na Republica romana pensadas por Plauto,
isto ¢, quais eram os deveres ¢ as virtudes permitidas para cada tipo social. O tema do usurario
sera também discutido no jogo assim como o lugar ocupado pelo cidadao e pelo barbaro naquela
sociedade. Por fim, falaremos também da honra e da desonra do escravo e de que maneira, nesta

peca, a agéncia escrava esta presente.
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4 PLAUTO E A REPUBLICA ROMANA: APRENDENDO HISTORIA ANTIGA
JOGANDO

4.1. CONSTRUINDO O JOGO

Elaborar um jogo pensado para o Ensino de Historia Antiga utilizando a comédia
plautina como fonte principal ¢ uma tarefa que apresenta multiplas possibilidades. Nosso
caminho foi estrutura-lo a partir de temas centrais das pecas selecionadas, como a escravidao,
por exemplo. Além disso, o jogo foi criado também com objetivo de fornecer a alunos e
professores uma ferramenta didatica que complemente o ensino da historia romana durante o
periodo republicano, explorando eixos tematicos importantes para o aprendizado deste
conteudo, como as relacdes sociais dos membros da casa (domus), alguns dos espacos que
compunham a cidade e a estrutura da Repiiblica no geral. E claro que a fungio principal deste
jogo ¢ promover o aprendizado da Histéria Antiga na educacao basica, mas como qualquer
jogo, este foi pensado de forma que esse aprendizado seja feito de forma divertida e que
estimule os participantes a se engajarem durante a pratica e também que desenvolvam um maior

interesse e curiosidade sobre os temas abordados.

Em linhas gerais, a dinamica do jogo ¢ bastante simples. Ele funciona como um jogo de
progressao (trajetoéria) em um tabuleiro, sendo que para avangar no percurso, as equipes —
separadas pelo professor — deverdo responder corretamente as perguntas feitas pelo
mediador(a)t®. Apos a selecdo das pecas Estico e A Comédia do Fantasma, descritas
anteriormente, criamos as dez perguntas que os alunos deverdo, em conjunto, responder. De
cada pega, cinco perguntas foram desenvolvidas. Além desse sistema de perguntas e respostas,
0 jogo também conta com cartas de personagens € mecanismos especiais no tabuleiro. As cartas
dos personagens tém, além de uma fungdo pratica no jogo, o objetivo de instruir os alunos sobre
a historia social da Republica romana, seus membros e fungdes sociais. Essas cartas foram
inspiradas nos tipos sociais das comédias de Plauto, onde o autor d4 énfase aos papéis sociais

que cada um cumpria naquela sociedade.

19 Toda a dindmica do jogo, suas regras e componentes estdo descritos na “Cartilha de Regras” que se encontra no
proximo subtopico do capitulo.



42

Em relacdo ao tabuleiro, nossa ideia foi utilizar espacos que compunham a cidade de
Roma no periodo, como o féorum, por exemplo. Dessa forma, os estudantes ao jogarem uma
partida também poderdo aprender mais sobre Roma e sua estrutura social. A presenca do
professor como mediador das partidas do jogo ¢ fundamental. Além de coordenar as equipes
durante a realizagdo da atividade, o professor também sera responsavel por apresentar a
documentagao selecionada para os alunos em, pelo menos, uma aula antes da execugo do jogo.
E tarefa do professor também, selecionar alguns trechos das pegas de Plauto destinados a leitura

dramatica a ser feita pelos alunos, um dos recursos que compde o percurso do tabuleiro.

Por fim, o0 jogo também possui uma dindmica especial, que faz uso do sistema monetario
grego, que Plauto faz referéncia em suas comédias. Desse modo, os alunos poderao também se
familiarizar com a numismatica do periodo, bem como de algumas das relagdes econdmicas
que circunscreviam aquela sociedade. A carta do “Sistema Monetario” contém explicagdes

sobre a conversao e o valor das moedas.

Nossa sugestdo ¢ dividir a turma em no maximo trés equipes, ja& que as perguntas
exigirao cooperagao dos membros para elaborarem as respostas. Como a condi¢ao para avangar
no tabuleiro ¢ responder corretamente as perguntas, quanto maior o namero de alunos em cada
equipe, maiores as possibilidades de respostas mais fundamentadas. Apesar do jogo possuir
uma equipe vencedora ao final, isto €, aquela que chegar primeiro ao final do tabuleiro, nao ¢
nossa intencao estimular uma competitividade desnecessaria entre os participantes, mas sim o

trabalho em equipe e a participacdo de todos os integrantes das equipes.

4.2. APRESENTACAO DO JOGO — PLAUTO E O PERCURSO DA REPUBLICA: DESAFIOS
EM ROMA

Os componentes do jogo serdo apresentados na seguinte ordem: (i) Tabuleiro; (i)
Cartilha de Regras; (ii1) Cartas de Perguntas, (iv) Cartas de Personagens, (v) Carta do Sistema
Monetario e (vi) Cartas de Verificacdo de Aprendizagem. Reforcamos que, especialmente, as
cartas de perguntas, podem abordar o contetido de outras comédias do autor, explorando uma
gama de temas ainda maior, caso seja de interesse do professor(a) e das demandas das turmas

em que o jogo for aplicado.

(1) O Tabuleiro:
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O tabuleiro foi desenvolvido de forma que os alunos(as) pudessem percorrer alguns dos
principais pontos de Roma — mencionados nas pecas e outros complementares — comecando
pelo campo e adentrando a cidade. A ideia € que o tabuleiro deixe o jogo mais interativo e que
as partidas ndo durem mais que vinte e cinco minutos, o que possibilitaria a realizagdo de duas

partidas no tempo de uma aula (cinquenta minutos).

Figura 1 - Tabuleiro do jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma.
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Fonte: Elaborado pelo autor.?

20 As artes do jogo foram feitas com a ferramenta de geragdo de imagens do ChatGPT e do site Freepik. Contudo,
as edi¢des, acabamento e produgdo dos textos de cada componente do jogo sdo de minha autoria.



(ii))  Cartilha de Regras

Figura 2 - Cartilha de Regras do Jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma.

2

|72

Componentes do Jogo:
1 Tabuleixo:

1 Conjunto de Pinos para maxcagio do trajeto das equipes;

1 Dado;

10 Caxtas de Personagens/Valot no Sistema Monetério (CPS):
1 Caxta do Sistema Monetdrio do jogo;

10 Caztas de Perguntas (CP);

5 Cartas de Vexificagao de (prendizagem.

Objetivo do Jogo:
Passaz pelos 5 Pontos de Verificagio de Uprendizagem = PVA ("0 Campo’”, “A

Cidade/Casa”, “O Férum”, “O Teatro” e “O Poxto”). Vence a partida a equipe
que chegax primeizo ao iiltimo ponto do trajeto do tabuleizo, mediados pelo(a)
professox(a).

Dinégmica do Jogo ou Como Jogar:

12) Paza dax inicio a paztida, o grupo deverd sex dividido em até 3 equipes, com
noméximo 10 integrantes em cada;

| 22) Cada equipe deverd posicionax seu pino no ponto de paztida “O Campo”. @
partiz dai, os dados deverdo sex langados para se determinar a equipe que iz

B ———-SS

iniciar a pattida, sendo aquela que tizar o mator mimero nos dados, seguida pelos
zesultados posteriores;

39) Definida a ordem de largada, o(a) mediador(a) [ a Cazta de Verificagdo de
(Uprendizagem sobre “O Campo’”, ponto de partida. Essa agéo se repetird a cada

vez que um novo Ponto de Verificacdo de Uprendizagem for alcangado.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 3 - Cartilha de Regras do Jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma —p.2
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49) (A primeiza equipe, em ordem de saida, iniciard a rodada de perguntas. Para
avancax no tabuleizo xumo ao préximo PV, as equipes precisam responder
cowetamente a pexgunta lida pelo(a) mediadox(a). Cada acerto garantizd &
equipe 1 Carta de Personagem com o seu respectivo valot no sistema monetdrio.
(o adquizit @ CPS, wm dos membros da equipe fard a leitura da carta para
wevelat a fungéo social do seu pexsonagem. (s demais equipes wepetitéo o passo
4 até que todas tenham conseguido sua CPS para entéo avangar no pexcurso.

59) Paxa alcancar 0 22 PV, as equipes precisatio enfrentar os desafios do
percuwso. Paxa iss0, a equipe que estiver na lideranca jogard o dado primeixo,
iniciando a rodada e avangando no percurso confoume o mimero obtido. o
trajeto entre 0s PV's, as equipes enfrentario 6 acdes intexativas, distribuidas
estrategicamente. Cada agdo serd determinada pelo nmiimero obtido no dado,

~ desafiando as equipes a resolverem as sequintes situaces:

5/ Leitura Dxamdtica: (o caix nessa agéo, a equipe deverd realizax
wma leitura dramética de wm trecho das comédias de Plauto, previamente
selecionadas pelo(a) mediadot(a).

e ———————————————————————————

_ & surdrio: (o cait nessa agéo. a equipe deverd dar ao Usurdrio sua
Carta de Pexsonagem como pagamento.

Carta do Conhecimento: (o cair nessa acéo, a equipe receberd wma

catta contendo informagdes histéxicas sobre a cidade de Roma e o

funcionamento da Repuiblica.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 4 - Cartilha de Regras do Jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma —p.3

Volte 1 Casa: (lo caix nessa agéo, a equipe devexd voltar wna casa
1o sua posicéo no tabuleio.

Ovance 1 Casa: (o caix nessa agéo, a equipe deverd avancar wma
casa no sua posicéo no tabuleixo.

@ Blogueio do Usurério: (o caix nessa agéo, a equipe receberd uma
vantagem no préximo pexcurso. Caso tire no dado o mimero correspondente a
ag@o do Wsurdrio, poderd blogued-la, sem tex que entregar sua Carta de
Personagem. Essa vantagem 6 poderd ser usada wma rinica vez.

62) (s equipes deverdo repetiz 05 passos de 2 a 5, avangando pelos pexcursos,

completando o5 Pontos de Verificacio de Uprendizagem. U equipe que chegax

ao iltimo PV, “O Porto”, e responder corretamente a iiltima pergunta feita
pelo(a) mediado(a), vencerd a partida.

Dinamica Especial: (s equipes poderdo acionat a Dindgmica Especial, uma
| vez por partida. sob as seguintes condigdes:

Quando obtiverem trés Cartas de Personagem, em sua préxima rodada a

equipe podexd oferecé-las como pagamento ao Usurdrio, em troca do recuo

da equipe adversdtia ao PV anterior.

QObs: Os valozes das moedas e sua conversio estdo descritos na Carta do
Sistema Monetério.

Boa Diversio e Uprendizagem para todos(as)!

Fonte: Elaborado pelo autor.



(iii)  Cartas de Perguntas

Figura 5 - Cartas de Pergunta do jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma.

X ‘("«J bt
O PECULIO DO ESCRAVO \)gi-
Filemdcio }

Ele libettou=me unicamente a mim, 36 paza si, a expensas

suas. Ucho que devo obediéncia exclusivamente a ele.

(..)Escafa

Estou a ver que, comparados a Filslaques, todos os outros

homens jé nada significam paza ti. De agora em diante, se | |
|
|
]
l

— e e e— .. o

estds suficientemente convicta de que ele vai amar~te pata
sempre, hei-de elogiar—te ainda mais, para néo vix a sex
agoitada por causa dele. ‘

filélagueb

Devido a essas palavias, que néo foxam em vao, Escafa, vou ||

- dar—te hoje qualquer coisita paza o teu peciilio... j i
(Mos. p.43.46)

Responda:
A partiz do didlogo acima, entre Filemdcio e Escafa. e do

' _comentdzio de Filslaques, explique o que exa o peciilio do

' escravo e qual a sua importancia para a manumisséo dos

) escravizados.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 6 - Cartas de Pergunta do jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma.

MOBILIDADE SOCIAL DOS (@ z
EX~ESCRAVIZADOS

Pindcio
Mexciixio, que ¢ conhecido como mensageiro de Jipiter,

¥ nunca levou a seu pai uma noticia tao feliz quanto a que eu,
agota, vou anunciar a minha senhoza. € trago o peito téo

carregado de alegria e satisfac@o, que de fato néo me

agrada anunciar o quet que seja, se néo for pomposamente:

trago comigo amenidades pioprias das Vénus e de toda

sotte de prazeres que elas propiciam, e a felicidade abunda
emmeu peitoe o faz transbordar. Depﬂzebsa, Pindcio, anime
seus pés; honze suas palavias com seus feitos! Ugora, vocé

tem o poder de alcangar a fama, o louvor, a distingéo social.
(Stich. 273-281)

Responda:

( fala de Pindcio revela um ponto importante em relagéo &
condicdo dos escravizados em Roma. Uma vez
-manumitidos, estes podeziam receber o estatuto de cidadéo,
e dependendo da situagdo poderiam comseguix alguma
 distincéo social. Explique qual era o estatuto social do
 libexto em Roma. Ele guardava ainda alguma obrigagéo
| social e politica com seu ex-senhor? Poderia sex
considerado uma pessoa livie?

Fonte: Elaborado pelo autor.

As demais perguntas estdo organizadas no Quadro seguinte, com seus respectivos temas

norteadores e os trechos das pecas de que foram extraidas:



Quadro 1 - Conteudo das Cartas de Pergunta do jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma.
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TRECHOS EXTRAIDOS DA COMEDIA MOSTELLARIA, DE
PLAUTO

PERGUNTA

TEMA: ESCRAVIDAO DO CAMPO X CIDADE
Grumiio
Tu, que na verdade nao passas de um libertino, amante dos prazeres
do mundo, de um citadino, estds a langar-me a cara a minha
proveniéncia rural? Eu acho que tens consciéncia, Tranido, de que,
num futuro proximo, iras de certeza trabalhar para o moinho. Dentro
de pouco tempo, Tranido, estaras a engrossar o numero daqueles que
labutam no campo, no grupo dos que estdo a ferros.
(...)Tranidio Que Jupiter e todas as outras divindades te desgracem!
(Cheira o ar a volta de Grumi&o) Fu! Tresandas a alho, sua verdadeira
porcaria, seu pacovio, seu bode, seu curral de porcos, seu reles misto
de imundicie!
Grumiio
O que ¢ que queres? Nem todos podem cheirar a perfumes exoticos,
como tu, nem ocupar o lugar de maior destaque a mesa, nem viver
com tantas guloseimas como tu vives. Guarda para ti essas rolas,
peixes, aves. Quanto a mim, que estou impregnado de alho, deixa-me
cumprir o meu destino. Tu és um sortudo e eu um pobre diabo! Ha
que aguentar! Para mim, ha-de estar reservada a recompensa; para ti,
o castigo!
Tranido
Parece-me que estas com inveja de mim, Grumido, s porque eu
estou numa boa situa¢do e tu estds mal. Isso é muitissimo justo. A
mim, compete-me entregar-me aos amores € a ti, guardar o gado; a
mim, levar uma bela vida e a ti, viver miseravelmente.

(Mos. p. 33-34).

No diilogo acima, vemos a
oposicao do escravo do campo e
do escravo da cidade a partir das
figuras de Grumiio e Tranido.
Apresente trés caracteristicas
que diferenciem a condicio dos
escravos urbanos e dos escravos
rurais.

TEMA: A ESTRUTURA POLITICA DA REPUBLICA

Tranido

Um individuo que se mostre receoso em situagdes criticas, ‘nao vale
a ponta de um chavelho’ - embora eu utilize esta expressao ‘nao vale
a ponta de um chavelho’, ndo sei o que significa. Ora, depois que
omeu senhor me mandou até ao campo, para chamar o seu filho, eu
sai as escondidas por ali, pela ruela, para o nosso jardim. Abri a porta
do jardim que da para a viela e, por ela, conduzi para o exterior toda
a legido: homens e mulheres. Quando retirei os meus soldados do
cerco para um lugar seguro, tomo a resolucao de reunir o senado dos
camaradas da farra. Depois que os convoquei, eles expulsam-me do
senado. Assim que eu me apercebo que fui traido nos meus préprios
dominios, passo a fazer, na medida do possivel, 0 mesmo que muitos
outros, para os quais a situacdo se mostra temerosa e confusa:
continuam com embrulhadas sem fim, até mais ndo. Mas eu sei que
agora ndo ¢ possivel manter nenhuma tramoia as escondidas do
velho. Nao ha nenhum outro amigo. Vou tomar a iniciativa, antecipar-
me e concluir o nosso acordo. Estou a perder tempo.
(Mos. p.115)

Em seu pequeno mondlogo,
Tranido cita metaforicamente o
Senado. Explique como
funcionava a estrutura dos
cargos e das magistraturas do
Estado romano durante a
Repiblica.
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TEMA: OS BARBAROS NA REPUBLICA ROMANA

Traniso

Anda, olha as ombreiras das portas, como sao feitas, com que firmeza
estdo construidas e com que consisténcia!

Teopropides

Acho que nunca vi ombreiras mais bonitas. Simdo Valha-me Polux!
Foram compradas ha muito tempo por um bom prego.
(...)Teopropides (para Simio)

Quanto pagaste por elas?

Simio

Trés minas pelas duas, fora o que dei pelo transporte.

Teopropides (examinando minuciosamente as ombreiras)

Por Hércules, sdo de muito menor qualidade do que inicialmente
pensei.

Tranido

Porqué?

Teopradpides

Por Polux! Porque a térmite esté a trinchar as duas de cima a baixo.
Tranido

Penso que foram talhadas fora do tempo. Esse defeito prejudica-as.
Mas, fora isso, estdo bastante boas, se forem revestidas com pez.
Com toda a certeza ndo foi um obreiro campoénio, um barbaro, que
fez este servigo. Estas a ver as juntas das portas?

(Mos. p. 94-95)

Tranifo, ao final do didlogo com
Siméo e Teopropides, menciona
um trabalhador da Campénia e
o chama de barbaro. Sobre isso,
elabore uma explicacio sobre
como era visto o barbaro na
Republica romana. Qual era sua
condicio social em comparacio
com um cidadio romano?

TEMA: A EDUCACAO DE PAIS E FILHOS EM ROMA
Fildlaques
(...) Inicialmente, os pais sdo os empreiteiros dos seus filhos. Sdo eles
que fundam os seus alicerces, os erguem € os preparam com zelo, no
que diz respeito a firmeza de caracter, e para que se mostrem bons
para o trabalho e também aos olhos do povo. Nao poupam nos
materiais, nem consideram a despesa com isso elevada. Cultivam-
nos, ensinam-lhes gramatica, direito, leis, esforcam-se, a expensas e
trabalhos seus, para que os outros pais desejem que os filhos deles
sejam idénticos aos seus. Quando chega a altura, enviam-nos para o
servico militar ¢ ddo-lhes, como escora, um parente seu. Nesse
momento saem das maos dos seus construtores. Quando se recebe o
soldo, entdo pode ver-se uma amostra daquilo em que ira tornar-se a
casa. Ora eu, durante muito tempo, enquanto estive nas maos dos
construtores, fui sempre sensato e honesto. Depois, quando fiquei
entregue a mim proprio, arruinei, de imediato e por completo, a obra
dos empreiteiros. Veio entdo a preguica - ela foi a minha tempestade.
Com a sua chegada, a chuva e o granizo cairam-me em cima. Ela
destruiu-me o pudor; a regra da virtude e pés-me imediatamente a
descoberto. Depois, fui negligente a tornar a cobrir-me. De seguida,
no lugar da chuva, chegou o amor ao meu coragdo. Esse conservou-
se sempre no meu peito e inundou o meu amago.

(Mos. p. 37-38)

A fala de Filélaques revela
algumas das funcdes dos pais
com a educacido de seus filhos
durante a Republica. Além
destas, quais eram as atribuicoes
e os deveres do paterfamilias e da
matrona na estrutura da domus
romana?
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TRECHOS EXTRAIDOS DA COMEDIA ESTICO, DE PLAUTO

PERGUNTA

TEMA DO DEVER
(...)Panfila
Por acaso vocé se ressente por isso, irma? Por eles ndo observarem
seus deveres, ao passo que vocé cumpre o seu?
Panégiris
E claro, por Polux!
Panfila
Fique calada, por favor! De hoje em diante, por favor, ndo me deixe
escutar isso de vocé.
Panégiris
E por que isso agora?
Panégiris
Porque, por Pélux!, na minha opinido, convém que todos os que tém
consciéncia de seu dever o observem e cumpram. Nesse assunto,
embora vocé, irmd, ¢ quem seja a mais velha, eu é que a vou
aconselhar a se lembrar do seu proprio dever: ainda que eles sejam
desonestos e se comportem para conosco de modo diferente do que é
certo, ainda assim, por Pélux, para que ndo ocorra nada mais grave,
¢ de nosso dever que nos convém lembrarmos, com todas as forgas,
obstinadamente.

(Stich. 34-45)

Na fala das irmas, Panégiris e
Panfila, podemos observar a
importincia que Plauto confere
aos deveres que cada um deve
cumprir. Além do dever, cite pelo
menos uma outra virtude que
era considerada tipica dos
cidadaos romanos.

TEMA DA CONDICAO JURIDICA DO ESCRAVO

Pinacio

Sim, a minha mensagem me parece mais apropriado o seguinte: a
minha senhora vir a meu encontro, implorar-me que partilhe seu
contetido com ela. Altivez é o que convém aos agraciados pela sorte.
Mas, afinal, como ela pode saber que eu sei isso? Nao tenho outra
escolha a ndo ser dar meia-volta, a ndo ser falar, a ndo ser esmiucar
os detalhes e tirar minha dona da tristeza, aumentar os feitos dos
meus antepassados, dar forcas a minha senhora através desse bem
inesperado, oportuno.

(Stich. 298-305)

Apesar de Pinacio dizer que sua
informacdo aumentara os feitos
de seus antepassados, sabemos
que legalmente era vetado ao
escravo os lacos de parentesco e
também de sua relacdo com sua
patria de origem. Sendo assim,
sobre a condi¢do juridica do
escravo em Roma, explique
como ele era visto em relacao ao
homem livre.

COSTUMES ROMANOS
Gelasimo
(...)Essas expressdes me obrigam a aprender costumes de barbaros e
ainda a fazer economia com o pregoeiro: a apregoar o leildo, a ficar,
eu mesmo, tentando vender.

(Stich. 190-195)

Gelasimo informa que precisara
aprender costumes de barbaros
para sobreviver. Contudo, o

leilao, costume que o
personagem faz mencao, ¢
caracteristico da sociedade

romana. A partir disso, cite outro
costume tipicamente romano.

IMPORTANCIA DO PATRIMONIO

(...)Antifonte

Uma vez que vocés desenvolveram seu patrimdnio tanto quanto
vocés e seus amigos podiam desejar, vocés tém comigo paz e
comércio. Pois vocé mesmo trate de colocar na cabeca o seguinte:
um homem ¢ procurado por seus amigos na mesma propor¢ao do
patrimdnio por ele alcangado. Se o patrimdnio ¢ firme, os amigos
também o sdo; porém, se o patrimdnio vacila, também os amigos
vacilam junto. O patrimoénio ¢ que faz os amigos.

(Stich. 517-522)

Antifonte é bem enfitico em
relacdo a questao do patrimonio.
Portanto, qual a importancia do
patrimonio para os romanos na
Republica?

Fonte: Elaborado pelo autor.



(iv)  Cartas de Personagens
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Figura 7 - Conjunto de Cartas dos Personagens do jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma.

CARTA FRENTE

CARTA VERSO

JUPITER

Juipiter é o dews vomano assimilado a Zeus. € por
exceléncia o grande deus do pantedo womano.
Surge como a divindade do céu, da luz divina,
das condigdes climatéricas, e também do zaio do
e trovéo. Em Roma, reina sobre o Capitélio, que
lhe ¢ especialmente consagrado, e mais

particulaumente em seu cume sudeste.
(GrIMaAc, 2005, p. 261)

Juipiter e outras divindades representam nas
pecas de Plauto o caxdter eligioso da sociedade

womana.

O PATERFAMILIAS

O paterfamilias era aquele que ocupava o papel central
de autoridade na casa. Podemos lembraz, por exemplo,
da figuza de Ontifonte, o paterfamilias da peca Estico,
cuja representagio demonstia a amplitude de sua
autoridade, tendo direitos legais sobre o casamento de
suas filhas. Outro aspecto que confivma a autoridade do
paterfamilias estd exemplificado na fala de Filslaques,
quando menciona a importancia da educacéo

transmitida pelo seu pai, Teoprépides. na pega
Mostellatia.

Contudo a caracterizagio do paterfamilias em Plauto ¢
descrita como a de um homem velho, de pretensa
autoridade sobze 0s membros da casa e que acaba sendo

rdicularizado e tem sua autoridade sempre questionada.
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A MATRONA

A matrona, também conhecida como
materfamilias, assim como o paterfamilias, ocupa
wi papel de autoridade dentro da domus. Dentze
suas principais atribuicdes estdo a gestao das
atividades domésticas, a supervisdo dos
escravizados e o acompanhamento dos demais
twabalhadores dependentes que frequentavam a
domus. [lo campo, a figura feminina de maioix

autoridade é representada pelavilica,

Mas pecas de Plauto, a figura da MMatrona néo ¢
frequente. Esse papel, novmalmente, fica a cargo

das escravas mais velhas ou mesmo das cortesés.

O JOVEM

Esta carta do jogo faz referéncia aos jovens das pecas
de Plauto, como Filslagues e Calidamates, filhos que,
na auséncia dos pais, se desviam da educacao mowal
familiax e pattem para uma vida devassa envolvendo

até os escravizados da sua domus no processo.

A figura do jovem em Plauto, nowmalmente ¢
representada por aquele, que na auséncia do
paterfamilias. ¢ incapaz de gerir o patriménio da

familia e por vezes. se envolvem com amores proibidos.
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O ESCRAVO

O escravo ¢ definido, essencialmente, por antiteses.
Ele permanece, durante séculos, o negativo do

cidadéo.
(THEBERT, 1991, p.119)

Em linhas gerais, é possivel distinguix t1és categorias de
escravos na sociedade romana: os escravos envolvidos
dizetamente na producdo agricola ou artesanal,
aqueles que atuavam em tarefas nao produtivas nas
casas, e aqueles que operavam como agentes dos
senthores no comércio ou em transacdes financeizas, ou

como gestores de negécios, como lojas emanufatuzas.
(JOLY. 2013, p. 84)

INas pecas de Plautos, séo os escravos que nutitas
vezes déo o tom pata os entedos. Uxquitetam planos
¢ participam das reviravoltas butlescas, tipicas do

autor.

O LIBERTO

O liberto néo é escravo nem ingénuo; foi escravo, e
towo-se livie. (...) (pesar destas contradicdes, os
libextos constituem wm grupo social. O que os
aproximas uns dos outros ¢ o seu estatuto juidico,
convenientemente rigido na vida cotidiana, a maneiza
como vivem este estatuto e a meméria de wma condigido
muito mais coerciva, que todos os libeztos conheceram,
a escravidao.

(ANDREALL, 1991, p. 164-165)
Em Plauto, 0s libertos nommalmente aparecem nas
pecas a pattic dos temas de reconhecimento. lsso
ocotte quando descobre-se que alguns dos
pewsonagens das pecas, que até entdo eram escravos,

naverdade exam pessoas livies.
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O MERCADOR

Em nosso jogo, o mexcador representa as atividades

- - .
comerciais e econdmicas na Repiiblica Romana.
Duzante o periodo expansionista de Roma, muitas

mercadorias exam importadas do Mlediterraneo e

entiqueceram cultuzalmente a cidade.

Uma das pecas de Plato se chama “O Mexcador”

O USURARIO

A figwra do usurdrio, notoriamente conhecido por sex
aquele que emprestava dinheiro & populagéo (a juzos
abusivos), ¢ a de um homem mal-visto na sociedade.
Prova disso ¢ a quantidade de xingamentos que o
pewsonagem Tranido, da peca Mostellatia, direciona
ao agiota MMisaxgixides, quando discutem em frente ao

Forum.

€ Plauto quem atesta a presenca dos primeivos

cambistas no féuuom. Vale lembrar a figura do usurdrio

na Comédia do Fantasma.

(OLIVEIRA, 2015, p. 253)
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spacal g 4
O MAGIST

O MAGISTRADO

s magistraturas sio simbolo de prestigio e
posicéo social, wma vez que o magsitrado ¢é
responsével por exercer fungdes e cargos pata o
estado zomano. Posigdes como as de consul e
senador eram o mais alto nivel que um

magistrado poderia alcancar naquele periodo.

Na Comédia do Fantasma, as magistratuzas
figuravam no cendrio do férum, local

tipicamente tomano, onde se exercia a politica.

L ELAUTISTA

Neste jogo, o flautista representa a categoria
dos artistas que habitavam a cidade de Roma e

que muitas vezes eram estrangeiros.

Em Estico, a cena final do banquete conta coma
presenca de um flautista contratado para
entreter os amantes. [la mesma peca, o escravo
Pindcio lembra das tocadoras de lira, das
flautistas e das tocadoras de sambucas que

viexram do estrangeiro.

(Stich. 380)

Fonte: Elaborado pelo autor.




(v) Cartas Complementares

Figura 8 - Carta do Sistema Monetario do jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma.

= NS —

DRACMA MINA TALENTO

5>

] de conversao conbidemva. pox o'cdem de \’G.IO’C, CIG Menot para G

- maior as seguintes moedas: o dracma, a mina e o talento:

100 dracmas equivaleriam a 1 mina e 60 minas a 1 talento

(PEREIRA, 2014, p. 50)

T —

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 9 - Carta de Verificagdo de Aprendizagem do jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma.

SOBRE O CAMPO ROMANO
(AS VILLAE):

Duzante o periodo da expanséo romana pela ltélia,
houve uma distribuigdo das terras que eram
progressivamente anexadas ao dominio romano. “Uo
longo da costa tirrénica da ltdlia central, da Etnitia

até a Campania, passando pelo Ldcio, as texras foram

igualmente acambarcadas, em larga medida, por
grandes proprietdrios, mas estdo subdivididas em
unidades de producéo originais, de menor superficie
do que os latifundia: as villae. INessas unidades tudo ¢
novo U exploracio ¢ assegurada principalmente por
escravos cujo trabalho ¢é racionalmente organizado e
vigiado. (Al organizacio do espaco centra=se num
guande edificio, a villa propriamente dita. que
compreende edificios sumptuosos que séo ocupados
pelo senhot sempre que ele se desloca aos seus
dominios, celas para os escravos e edificios anexos
exigidos pelas necessidades da exploragéo. (s
culturas sdo intensivas, muito especializadas e
destinadas sobretudo & venda, muitas vezes em
mercados longinguos'.
(THEBERT, 1991, 1. 125)

TN ROT TGPQ NN O AT T T TIIMEG ) T (F A TR OO 94 1 8T NG P sS Qg YTY Y

N - S e = ey { /\\f‘"

~~

Fonte: Elaborado pelo autor.

As outras Cartas de Verificacdo de Aprendizagem estdo sistematizadas no Quadro abaixo:



Quadro 2 - Conteudo das Cartas de Verificagdo de Aprendizagem do jogo Plauto e o Percurso da Republica:

Desafios em Roma.

CARTAS DE VERIFICACAO DE APRENDIZAGEM

SOBRE O TEATRO:

Os teatros a época de Plauto ndo eram teatros fixos,
mas sim estruturas montaveis simples que, apds a
realizacdo das representacdes, por exemplo dos
jogos cénicos, eram desmontados. “No dominio do
lazer, depois da construgdo do Circo Flaminio em
220, a primeira tentativa de erigir um teatro de pedra
deu-se por 155, mas saiu gorada e s6 se veio a
concretizar em 55, sob influéncia grega, embora
com adaptagdes, com o teatro de Pompeu, com
capacidade para 40.000 espetadores”. (OLIVEIRA,
2015, p. 277)

SOBRE A CASA:

A estrutura da casa romana, em termos gerais, se da
pela organizacgdo da familia que a habita. Contudo,
em alguns casos, essa estrutura familiar muda
gracas a alguns fatores. “Ora, uma jovem nobre
herdava o orgulho do pai, que de certo modo a
emprestou ao marido (em Roma uma esposa
descontente ndo deixava o marido para “voltar para
a casa da mae”, mas para a casa do pai). Ao orgulho
aristocratico, acrescenta-se o da fortuna; ela
geralmente possui riquezas que ndao passam ao
marido. Ela se iguala aos homens perante o direito
sucessorio e a capacidade de testar; tem seu dote.
Algumas, mais nobres e mais ricas que o marido,
recusavam a autoridade deste; outras até
desempenharam um grande papel politico, pois, a
titulo de heranca, recolheram junto com o
patrimdnio todas as clientelas hereditdrias de sua
estirpe”. (VEYNE, 2009, p. 77)

SOBRE O PORTO:

As estratégias utilizadas para arrecadagdo e
concentragdo de riquezas durante o imperialismo
romano eram varias, sendo a atividade portuaria
uma fonte importante de arrecadagdo. “Além do
décimo da colheita, Roma arrecadava, por vezes,
uma segunda décima parte (altera decima), para
suprir necessidades especificas do exército ou da
cidade, ou fazia requisi¢cdes extraordinarias
(frumentum imperatum), pagas a pregos abaixo do
mercado. Tal sistema tributario em espécie ressalta
com clareza um dos aspectos centrais do
imperialismo romano - seu carater importador,
sobretudo de bens de primeira necessidade, para
atender a uma populagdo crescente em Roma. Nesse
contexto, o trigo era o principal produto visado, e os
romanos o procurariam primeiramente na Sicilia,
depois na Africa do Norte e na Espanha e, por fim,
no Egito. Segundo os proprios romanos, a Sicilia
constituia- -se, nessa época, no "armazém da
republica e nutriz de sua plebe" (CICERO, Contra
Verres, 11, 2, 5). Outras fontes de arrecadacio eram
0 imposto alfandegario, cobrado nos portos, € 0s
rendimentos provenientes das minas, confiscadas e
tornadas propriedade estatal”. (GUARINELLO,
1994, p.64-65)

SOBRE O FORUM:

Sabemos que o forum era o local das decisdes
politicas em Roma, mas como serd que funcionava
a estrutura politica das assembleias? Havia
participacao popular? “Apesar da existéncia de duas
assembleias e da participacdo popular na eleicao
dos magistrados e na aprovacao das leis, a estrutura
politica romana preservou sempre um nitido carater
oligarquico, manifesto na hegemonia exercida pelo
senado - que era vitalicio - na condugao politica do
Estado. Isso ndo significa, entretanto, que a
populagdo pobre estivesse excluida do processo
politico ou que ndo dispusesse de instrumentos de
pressdo para o atendimento de suas reivindicagdes,
desde agoes radicais - como as varias secessoes da
plebe - até o apoio a candidatos que sustentassem
uma plataforma de seu interesse.” (GUARINELLO,
1994, p.55)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.3. O QUE SE ESPERA QUE OS ALUNOS APRENDAM COM O USO DO JOGO
PLAUTO E O PERCURSO DA REPUBLICA: DESAFIOS EM ROMA.

A aplicacdo deste jogo pode potencializar aprendizados importantes, no que concerne a
temas relativos a Antiguidade romana na disciplina de Historia durante a Educagdo Basica.
Primeiramente, o jogo necessariamente passa por uma apresentacao de quem foi Plauto e qual
foi o contexto em que ele escrevera sua obra. Nesse sentido, os alunos serdo apresentados a
uma documentacao que € pouco trabalhada pelos livros didaticos brasileiros, ampliando assim

o conhecimento historico das turmas em que o jogo for utilizado.

Em segundo lugar, para além da introducdo a documentagao, isto €, as Comédias de
Plauto utilizadas no jogo, também destacamos outros pontos de importancia que sua utilizagao
possibilita. O jogo promove a criacao de debates que t€ém como temas centrais, por exemplo, a
escravidao na Roma Antiga, seu impacto naquela sociedade, a posi¢cdo social dos libertos e seu
contraponto com os demais cidaddos no periodo. Além disso, privilegiamos também o ensino
de componentes importantes da Republica romana, como sua estrutura politica e social, a
relacdo entre barbaros e romanos, bem como a discussao sobre costumes romanos € temas como

o dever e a honra naquele mundo.

Esperamos que um jogo como este possa provocar nos estudantes um maior interesse
por temas que dialoguem com a Historia Antiga e que, muitas vezes, por conta de uma distancia
temporal muito grande com a realidade dos alunos, acaba relegado somente a conteudos
cristalizados pelos livros ou mesmo por sites de divulgagao ndo muito confidveis. O jogo, acima
de tudo, busca ter uma fungao dupla. Divertir o aluno enquanto ele aprende e desenvolve sua

consciéncia histérica e questionadora.

Uma boa estratégia para complementar sua utilizagdo em turmas da educagdo bésica,
seria a criagdo pelo professor, de atividades em sala de aula, para verificar aquilo que foi
aprendido. Uma roda de debates, por exemplo. Ademais, incentivamos que a pratica de se
utilizar jogos em turmas de Histdria de sexto ano, por exemplo, torne-se uma atividade mais

frequente nos planos de curso dos docentes e nos projetos pedagdgicos escolares.

Por fim, destacamos que nao so6 as Comédias de Plauto podem se tornar matéria para
criacdo de jogos. Por que ndo pensar nas Comédias de Teréncio como fontes primdrias para
elaboracdo de outros jogos e atividades, ou mesmo os comediodgrafos gregos como Menandro

e Aristéfanes? Outros géneros também podem ser explorados, como as tragédias de Séneca, por
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exemplo. O importante ¢ o professor(a) sempre ter um bom planejamento e envolver os

estudantes no desenvolvimento destes materiais.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O Ensino de Historia Antiga, como vimos neste trabalho, pode se beneficiar por meio
do uso de jogos, que por sua vez, apresentam multiplas fungdes em relagdo a sua aplicabilidade
em sala de aula. Do ponto de vista dos estudantes, a pratica de se jogar durante uma aula de
Historia permite que sua conex@o com a disciplina ganhe novos sentidos, isto €, permite que
seja a partir do proprio interesse do aluno, a iniciativa em se engajar sobre determinado
conteudo que o jogo trabalha. Ainda numa perspectiva dos discentes, os jogos também sao
importantes pois se valem da premissa de que ao jogar, o aprendizado acontece de uma maneira
quase natural. E como se durante a realizagio de uma partida, como lembra Huizinga (2019),
os participantes da atividade, neste caso os alunos/jogadores, ficassem em suspenso, numa outra
realidade, que proporciona interagdes Unicas € uma aproximacao com o saber histérico que, por
meio de uma abordagem outra, ndo ocorreria. Em ultima instancia, jogar em sala de aula torna-
se também um recurso de criacao de vinculos entre os alunos, entre os alunos ¢ o conteudo

estudado e entre os alunos e o professor.

Em relagdo aos professores e, de forma geral, ao proprio Ensino de Historia Antiga,
entendemos que desenvolver atividades que envolvam o uso de jogos pode ser uma excelente
estratégia. Primeiramente, ja que estes podem ser pensados em sequéncias didaticas, assumindo
um papel central em planos de curso dos docentes, ou mesmo aplicado em atividades
complementares. Como foi em nosso caso, o jogo pode ser uma ferramenta de introducao para
os alunos as fontes primarias que o livro didatico, por exemplo, nao aborda. Em segundo lugar,
0 jogo permite também ao professor ter uma certa abertura para explorar novos caminhos da
disciplina que, sem ele, dificilmente nao seriam possiveis de se alcancar. Além disso, como ja
dissemos anteriormente, quando se joga em sala de aula, especialmente quando hé participacao
direta dos alunos na construcdo de tais jogos, o processo de ensino e de aprendizado se

transforma em algo prazeroso e empolgante.

No que concerne as aprendizagens histéricas, para além somente dos componentes
curriculares que, por exemplo, a BNCC enumera, os jogos potencializam o estudo de realidades
pouco trabalhadas, como ¢ o caso de segmentos sociais subalternizados ou mesmo de
sociedades marginalizadas ou ignoradas por tais componentes, como as sociedades proximo-
orientais que tem pouco destaque na disposicao dos conteudos da Base Nacional. Contudo, para
além do ensino do contetido em si, concluimos que os jogos desempenham um papel importante

na formagdo de cidadaos questionadores e conscientes historicamente.
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Nosso jogo Plauto e o Percurso da Republica: Desafios em Roma foi criado com o
objetivo de aliar uma documentacdo pouco trabalhada na educagdo basica — as comédias de
Plauto — com temas que consideramos relevantes para o Ensino de Historia Antiga. Quando se
estuda por meio do jogo a escraviddo na Roma Republicana pode-se pensar, por exemplo, em
uma discussdo futura que envolva uma abordagem comparada com a escravidao colonial nas
Américas, destacando aquilo que as diferencia e também o que tem em comum. O proprio
conceito de Republica pode ser trabalhado de maneira similar, debatendo as continuidades e
rupturas que essa forma de governo apresenta do periodo romano para o Brasil contemporaneo.
E tudo isso, claro, com uma dindmica que instiga no estudante a curiosidade em saber mais e

se envolver de maneira mais intensa com a disciplina.

Por fim, concluimos argumentando em favor de um maior encorajamento da categoria
docente em adentrar em definitivo no mundo dos jogos para o Ensino de Historia. Esperamos
ter demonstrado como este caminho ¢ uma alternativa frente aos desafios da educa¢ao basica
brasileira, especialmente tendo em vista o baixo estimulo que professores tem em inovar suas
praticas, uma vez que a profissdo ndo ¢ valorizada da maneira que deveria ser. Acreditamos
que, quanto mais professores se envolverem com a criagao de jogos para suas turmas e, do outro
lado, quanto mais alunos se sentirem motivados a aprender na aula de Historia por conta dos
jogos, melhores serdo as condi¢des de um Ensino de Historia Antiga qualificado e atual,

compreendendo as realidades de estudantes e docentes.
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