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Vivendo num planeta, perdido como nos
Quem sabe ainda estamos a salvo?

(Renato Russo)



RESUMO

Essa dissertacdo de mestrado tem como tema realizar uma reflexdo sobre a utilizacdo de jogos
digitais como materiais didaticos para o ensino de historia através da analise da producao
académica que trata desse assunto (artigos, dissertagcOes, trabalhos de conclusdo de curso,
publicacGes em revistas, teses de doutorado, entre outros). O objetivo principal dessa pesquisa
é compreender como 0s jogos e que tipos de jogos tém sido utilizados em sala de aula, além de
realizar uma reflexdo sobre a relacdo entre esses sua insercdao no cotidiano escolar e curriculo,
compreendendo-o através das teorias criticas e pos-criticas. Nessa pesquisa discute-se 0s jogos
digitais entendidos como material didatico e suas possiveis aplicacdes no ensino de histdria,
além de concepcdes ideoldgicas e narrativas historicas que os jogos digitais podem produzir.
Por fim, essa dissertagdo ainda a apresenta a proposta de um “produto” — um website que

compartilhara com os interessados nesse assuntos os resultados advindos dessa pesquisa.

Palavras Chave: Ensino de Historia, Saberes e Praticas no Espaco Escolar, Aprendizagem

Histdrica, Jogos Digitais, Curriculo, Materiais Didaticos.



ABSTRACT

This dissertation aims to conduct a reflection on the use of digital games as didactic materials
for the teaching of history through the analysis of the academic production on the subject (final
course assignment, dissertations, doctoral theses, articles, scientific journals publications,
among others).The main objective of this research is to understand how the games and what
types of games have been used in the classroom, as well as a reflection that the digital game
when insert in the school routine become part of the curriculum, understanding the curriculum
through critical and post-critical theories. In this research, digital games are discussed as
didactic material and their possible applications in the teaching of history, as well as ideological
conceptions and historical narratives that digital games can produce. Finally, this dissertation
also presents a proposal for a "product” - a website that will share the results of this research

with those interested in these subjects.

Keywords: Teaching of History, Knowledge and Practices in School Space (school

environment), Historical Learning, Digital Games, Curriculum, Didactic Materials.
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INTRODUCAO

Atualmente, por mais que soe como um grande “cliché educacional”, entende-se como
necessario que o professor de histdria procure adotar os mais diferentes métodos com o intuito
de diversificar sua aula e proporcionar a aprendizagem aos alunos. Com o desenvolvimento de
novas tecnologias, o professor vé-se numa “encruzilhada” entre uma escola e aula vistas como
“tradicionais” e a utilizacao de materiais didaticos diversificados, pois, apesar das permanéncias
da escola em manter certas tradicGes como a organizacdo da aula e do espaco escolar,
contetidos, processos avaliativos, metodologia de ensino, materiais didaticos, entre outros
elementos, é compreensivel que hé certo descompasso tecnolégico entre a sociedade, no modo
de vida das pessoas (professores e alunos se incluem nisso, obviamente) e o material que se tem
disponivel para o desenvolvimento das aulas nas escolas, sobretudo em algumas redes publicas
de ensino. Esse descompasso que se apresenta no momento tem aumentado nos ultimos anos,
pois na medida em que 0 acesso a essas novas tecnologias tem sido ampliado, nas escolas muitas
vezes esse desenvolvimento tecnologico ndo tem encontrado amparo. Pode-se usar como
exemplo dessa situacdo a noticia de que o Governo Estadual Paulista s6 no ano de 2017, de
forma oficial, autorizou uso de smartphones como suporte pedagdgico nas aulas e instalaria
servicos de Wi-Fi nas escolas estaduais®. Por outro lado, vale lembrar que a Lei Estadual (SP)
12.730 de 11 de Outubro de 2007 proibe o uso de celulares nos estabelecimentos do ensino do
Estado de S&o Paulo durante o horario de aula. Pode-se entender entdo, que, de certo modo, ha
uma resisténcia institucional a utilizacdo de novas tecnologias na sala de aula e que a escola,
muitas vezes, por conta disso, ndo acompanha o desenvolvimento tecnolégico que outros
setores da sociedade ja abracaram. O pesquisador Eucidio Pimenta Arruda (2009) faz uma
interessante observacdo sobre a questdo dessas resisténcias ao citar o historiador Eric J.
Hobsbawm em sua tese. Ele afirma que:

Conforme observa Hobsbhawm (2001), a resisténcia & inovagao surge quando
se trata de uma inovacao social, visto ser esta bem maior do que a tecnologia material
propriamente dita, pois a primeira significa considerar o passado modelo para o
presente, que precisa ser preservado, mantido a qualquer custo. A inovacdo social
desconstroi as bases familiares, religiosas, sociais e culturais — ela evoca uma aparente
efemeridade das relac@es, de nossa propria humanidade. Passa, ainda, a impressao de

destruir tudo aquilo construido ao longo de geracbes para ser trocado pelo
desconhecido, pelo porvir. Para esta concepcdo, 0s jogos digitais sdo elementos

! Disponivel em: https://gl.globo.com/sao-paulo/noticia/governo-de-sp-autoriza-uso-de-celular-com-supervisao-
nas-escolas-estaduais.ghtml. Acesso em 07 de Novembro de 2017.
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desagregadores de uma concepg¢do ou acdo que nos direciona a uma cultura fixa e
estavel. (ARRUDA, 2009, p. 48).

Desse modo, ndo seria incorreto supor que o desenvolvimento tecnoldgico, apesar das
resisténcias sofridas, tambem propicia o desenvolvimento potencial de novos tipos de materiais
didaticos e que esses “novos” materiais didaticos tém sido utilizados pelos professores (mesmo
que, muitas vezes, 1SS0 possa ocorrer apesar dessas resisténcias). Entre os diferentes tipos de
materiais usados como materiais didaticos, um tipo especifico tem chamado a atencdo em
relacdo a sua utilizagdo como suportes as aulas de historias: os jogos digitais.

O desenvolvimento tecnoldgico e o0 acesso da sociedade as plataformas de jogos digitais
faz com que haja grande interesse por parte de professores em sua utilizacdo nas aulas de
historia. Além disso, hd um grande interesse comercial por tras do desenvolvimento de jogos
digitais com carater historico, fazendo com que haja, além de um aumento na qualidade dos
diferentes jogos digitais, também uma interessante producao nesses jogos que tem como pano
de fundo, eventos historicos. Como exemplo, a série de jogos Assassin’s Creed em que um
jogador controla uma personagem que, em cada jogo, revive diferentes momentos histéricos,
como o Renascimento, a Revolugdo Francesa e a Revolucdo Industrial, estima-se que ja vendeu
cerca de 100 milhdes de copias em todo o mundo?. No Brasil, esse jogo, especificamente, teve
tanto sucesso de vendas que, ao ser tornado livro baseado na série do jogo digital, ja& havia
vendido, em 2014, cerca de 1,4 milhdes volumes®. Trata-se de um assunto que, sem duvida, 0s
pesquisadores interessados na discussdo da Historia Publica deverdo se debrugar em suas
futuras pesquisas. Além disso, na lista de jogos digitais mais vendidos no Brasil no ano de 2016,
de acordo com o site IGN*, dois jogos digitais em que o jogador revive momentos historicos
aparecem na lista dos 20 primeiros. Na 10? colocacdo esta o jogo Battlefield 1 em que o jogador
revive as batalhas da Primeira Guerra Mundial, e na 172 posi¢ao esta o jogo Far Cry Primal em
que o jogador vive uma personagem de uma determinada tribo ndmade que esté realizando sua

“transi¢do” para uma sociedade sedentdria®.

2 Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of best-selling_video_game_franchises. Acesso em 07. Nov.
2017

3 Disponivel em: http://link.estadao.com.br/noticias/geral,videogame-vira-livro-de-sucesso-no-
brasil,10000032207. Acesso em 07. Nov. 2017

4 IGN significa Imagine Games Network e é um dos “maiores” sites e noticias relacionadas a jogos na Internet

5 Disponivel em: http://br.ign.com/grand-theft-auto-v-pc/44887/news/fifa-17-e-0-jogo-mais-vendido-no-brasil-
em-2016. Acesso em 07. Nov. 2017


http://link.estadao.com.br/noticias/geral
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Assim, entendemos que seja possivel afirmar que mais que um fascinio dos jogadores
brasileiros pelos jogos digitais, ha um vivo interesse por jogos digitais com pano de fundo em
eventos historicos. E esse mesmo atrativo também pode ser interessante aos professores e aos
alunos no uso desses jogos como materiais didaticos para o ensino de historia.

Observa-se ainda que ha um aumento crescente no nimero de pesquisas académicas que
relacionam o uso de jogos digitais com o ensino de historia nos ultimos anos. Esse é 0 aspecto
gue nos interessa nessa pesquisa. O uso da ferramenta “Google Académico” pode nos dar pistas
sobre esse aumento da producao académica referida.

Para investigar essa assertiva, realizamos uma busca preliminar utilizando a referida
ferramenta através das palavras-chave “game” e “ensino de histéria” em dissertagdes de
mestrado, monografias, teses de doutorado, artigo e publicacGes em revistas eletrénicas através
da ferramenta “Google Académico”. A escolha dessas palavras-chave nessa sequéncia assim se
deu, pois a palavra “game” ¢ a que abarcaria mais referéncias nas pesquisas sobre jogos digitais,
pois no resultado traria trabalhos que contivessem as palavras “videogame” e “game”. Outra
possibilidade seria a inclusdo das palavras jogo ou jogos digitais, porém, essas palavras
poderiam causar certa confusdo em relacdo a outros tipos de jogos, como brincadeiras e jogos
de tabuleiro, entre outros, enquanto a palavra game costumeiramente se refere aos jogos
digitais. Outra questéo da pesquisa refere-se a utilizagido do termo “ensino de historia”. Dentro
da ferramenta do Google Académico esse termo colocado entre aspas significa que os
resultados devem conter as palavras nessa ordem estabelecida. E certo que muitos trabalhos que
relacionam ensino de historia e jogos digitais ndo possuem as palavras “ensino de historia”
nessa sequéncia, e quando retiramos as aspas na pesquisa, 0 Google Académico trouxe cerca
de 13.000 resultados, o que, por motivos 6bvios, tornaria impossivel, no &mbito dessa pesquisa,
a andalise de todos esses resultados. Entretanto, como o intuito € demonstrar que houve um
aumento nas producdes académicas em relacéo ao ensino de historia e jogos digitais nos ultimos
anos, a busca pelas palavras “game” e “ensino de historia” se mostra efetiva para a formulacao
dessa hipdtese. Entéo, de acordo com a analise dos dados do Google Académico, obteve-se 0

seguinte gréafico:
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Tabela 1 - Grafico de Publicagdes relacionadas a Jogos Digitais e Ensino de Histdria

Publicacbes relacionadas a Jogos Digitais e Ensino
de Histdria em pesquisa no Google Académico
através da busca por "game" e "ensino de histéria"
até o ano de 2016.
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De acordo com a analise das informacdes coletadas, podemos notar que a partir de 2008
h& um aumento do interesse no assunto, se mantendo na média até o ano de 2012 quando ha um
grande aumento no numero de pesquisas, reduzindo o nimero no ano de 2013 e retornando a
aumentar no ano de 2014. A partir do ano de 2015 ocorre um grande “boom ™ de pesquisas que
relacionam jogos digitais e ensino de historia, com leve baixa no ano de 2016.

Um dado que é importante levantar é que costuma ser um tema recorrente nos trabalhos
de pesquisa a problematizacdo do RPG (Role Playing Game) em relacdo ao ensino de histdria.
Do total de 121 resultados obtidos, 0 RPG aparece em 29 titulos de trabalhos de pesquisa
diferentes. Os outros titulos referem-se a analise de algum jogo digital especifico com enfoque
no ensino de historia, problematizac6es sobre o uso dos jogos digitais ou estudos de caso.

Varios sdo 0s motivos desse maior interesse em relacionar os jogos digitais com o ensino
de historia, destaque-se em primeiro lugar uma maior democratizacdo e acesso da populacao
em geral a diversos tipos de jogos digitais, em especial 0s jogos relacionados ao uso de
aparelhos celulares (smartphones). Em segundo lugar, o desenvolvimento tecnoldgico tem
propiciado uma imersdo do jogador muito maior em relacdo ao jogo, fazendo com que o
interesse da utilizacdo dos jogos digitais nas aulas de historia tenha se mostrado crescente. Em
terceiro lugar, ha uma nova geragdo de professores/pesquisadores de historia que cresceram
rodeados por jogos digitais e, que, agora, estdo atuando profissionalmente dentro da area de
historia. Esse interesse tem se traduzido em um aumento do numero de pesquisas sobre o tema.
Em quarto lugar, parece haver certa “resisténcia” ao tipo de ensino tido como “tradicional”

fazendo com que muitos professores busquem materiais didaticos “diferentes” para trabalhar o
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processo de ensino/aprendizagem com materiais didaticos “alternativos”. Os jogos digitais,
entdo, poderiam cumprir essa funcdo. Obviamente, a escolha desse tema de pesquisa tem
relacdo com o fato de eu pertencer a uma geracdo que jogava/joga jogos digitais e, a0 mesmo
tempo, me vejo, como professor de histdria incentivado pelas proprias praticas educacionais a
buscar materiais didaticos “alternativos” objetivando uma maior aprendizagem e reflexéo
critica aos meus alunos.

Em relacdo as pesquisas académicas, parece haver em algumas dessas pesquisas certo
tom entusiasta em relacéo a utilizacdo dos jogos digitais no ensino de histéria, recomendando,
muitas vezes sua adogdo como uma grande possibilidade de uso pelo professor a fim de fazer
com que o aluno possa desenvolver um determinado conhecimento histérico®. E a analise critica
desses artigos que sdo “entusiastas” do uso dos jogos digitais ¢ um dos motivos de existéncia
desse trabalho de pesquisa.

A partir dos dados obtidos, do aumento da produgdo académica sobre o assunto, e do
aumento do interesse na populacdo em geral em jogos digitais (de acordo com uma pesquisa do
“NPD Group” de 2015, cerca de 82% dos brasileiros entre 13 e 59 anos jogam algum jogo
digital” e de acordo com pesquisa anual da Pesquisa Game Brasil de 20178, o nimero de
jogadores de jogos digitais tem aumentado) é que nasce o interesse em se realizar nossa
pesquisa a partir de algumas questdes norteadoras:

Para podermos obter algumas respostas para esses gquestionamentos, foi fundamental

realizar um levantamento bibliogréfico sobre os estudos que tém como tema os jogos digitais e

& Em algumas pesquisas relaciona-se a ideia da utilizagdo dos jogos digitais com a consciéncia historica.
"Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/88203-novinho-vovo-82-brasileiros-entre-
13-59-anos-jogam-video-game.htm Acesso em 01 de Novembro de 2017. A pesquisa foi realizada pela empresa
“NPD Group”. Uma empresa norte-americana que fez pesquisa de mercados com a intencdo de analisar possiveis
mercados consumidores para determinados produtos. A pesquisa em questdo foi realizada no ano de 2015 feita
para analisar o perfil de jogadores de videogames no Brasil e, além da informagdo ja mencionada no texto, ainda
afirma que os brasileiros passam em média 15 horas por semana jogando jogos digitais, que os smartphones
ocupam a 22 colocacdo na preferéncia de dispositivos para jogos, além de outras informagdes.

8Disponivel em https://www.pesquisagamebrasil.com.br/. Acesso em 01 de Novembro de 2017. Tal qual o “NPD
Groups” o site Pesquisa Game Brasil tem a intengdo de fazer uma analise mercadolégica do mercado consumidor
de jogos digitais no Brasil. De acordo com a descrig¢@o da propria empresa, a ideia ¢ pesquisar o “comportamento,
consumo e tendéncias do gamer brasileiro”. O site disponibiliza dois tipos informag¢do: uma gratuita com o
resultado basico das pesquisas realizadas e outra paga, destinada as empresas, que faz uma analise mais detalhada

do perfil dos gamers.
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sua relacdo com o ensino de historia. Para tal pesquisa, utilizamos os bancos de dados de
algumas Universidades, bem como o banco de teses da Capes. Langamos mao da ferramenta
do “Google Académico” que, sem duvida, nos possibilitou acesso a um maior acervo de
producdes académicas que se referiam a esse tema, pois essa ferramenta permite a busca em
diversos bancos de dados® diferentes a0 mesmo tempo, obtendo resultados mais satisfatorios a
nossa busca. E importante ressaltar ainda que, de acordo com os dados que obtivemos
previamente, houve um notorio aumento da producdo académica sobre esse tema nos Ultimos
anos e, portanto, € bem possivel que entre a coleta desses trabalhos académicos (meados de
2018) e a finalizacdo dessa dissertagcdo de mestrado, novos trabalhos tenham sido produzidos,
0 que, por ébvio, ndo foram aqui discutidos.

Contudo, acreditamos que a partir dos trabalhos académicos levantados pudemos obter
um panorama confiavel de como a utilizacdo dos jogos digitais no ensino de histéria tem sido
observada por véarios académicos nos Ultimos anos no Brasil. Vale lembrar que, nesse presente
trabalho, ndo fizemos diferenciacdo na analise em relacdo ao tipo de trabalho coletado, ou seja,
foram analisadas teses, dissertagdes, artigos, publicacGes em revistas académicas e trabalhos de
conclusdo de curso sobre o tema. O Unico critério fundamental para nossa analise era que essas
producdes tivessem carater académico, ou seja, que tenham sido produzidas nesse ambito,
observando o rigor cientifico pertinente, uma vez que, ndo obstante o tempo social estranho que
se avizinha, esse aspecto, ainda tem certa relevancia e importancia na sociedade.

Findada a primeira etapa do levantamento bibliografico, passamos entdo a discussdo a
partir dos dados levantados. No primeiro capitulo, a nossa preocupacao foi realizar uma analise
tedrica tendo como ponto central entender os jogos digitais como material didatico. Na nossa
concepgdo, ndo é possivel dissociar o material didatico do curriculo, entdo, iniciamos o capitulo
discutindo o curriculo, através das teorias criticas e pds-criticas. Apo6s, discutimos o material
didatico em si, com a utilizacdo, principalmente das ideias de Circe Bittencourt. Apenas ao final
desse processo, entdo, apresentamos o0 jogo digital ndo sé enquanto material didatico, mas,
principalmente, procurando compreender que os jogos digitais, a partir do momento que séo
utilizados na sala de aula como material didatico agora também sdo curriculo, devem ser

entendidos a partir dessa chave. Portanto, se pensarmos no jogo digital a partir dessa Otica,

°A ferramenta de pesquisa google académico realiza pesquisas em diversos bancos de dados diferentes, como da
Universidade Federal de Santa Catarina, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Universidade Estadual da
Bahia, entre outros. Ou seja, atraves da ferramenta podemos esmiucar varios bancos de dados de forma mais
rapida, retornando mais resultados do que analisando bancos de dados de forma separada.
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compreendemos que ndo ha, de modo algum, uma ideia de que o jogo digital seria um material
didatico “revolucionario”.

Ap0s entendermos o jogo digital como material didatico com base nas discussdes do
curriculo, prosseguimos, no segundo capitulo, com a anélise das producdes académicas que
relacionam o ensino de historia e os jogos digitais. Nesse capitulo buscamos compreender as
principais discussGes académicas sobre os jogos digitais, baseado na analise das proprias
producdes académicas que encontramos sobre o tema. Essas produgdes, no geral, buscam
realizar uma justificativa para encarar os jogos digitais como material didatico, que vao desde
um relacionamento com outras areas do conhecimento, reconhecendo os “beneficios dos jogos
digitais” para o ser-humano, até a compreensao de que vivemos um descompasso geracional e
que, portanto, a escola deve buscar materiais didaticos que incentivem os alunos a estudar.
Nesse capitulo ainda discutimos a importancia da figura do professor como mediador do
processo de aprendizagem e dos jogos digitais, a partir de uma proposta de avaliagdo dos jogos
digitais para o ensino de historia, buscando sempre uma reflexdo critica sobre a utilizagao
desses jogos nas salas de aula. Por fim, analisamos as narrativas e as representacdes historicas
presentes nos jogos digitais.

No terceiro capitulo, apds a discussao teorica da utilizagdo dos jogos digitais no ensino
de historia, procuramos discutir, alicercado nos trabalhos académicos investigados, como esses
jogos digitais tém sido utilizados na pratica nas aulas de historia nos ultimos anos. Nesse
capitulo, observamos, por exemplo, trabalhos académicos que tém relatos de caso, ou seja,
analises e coleta de dados a partir dos jogos digitais na pratica durante as aulas de historia.
Também discutimos as dificuldades, os “sucessos” e os “fracassos” e, também, exemplos de
jogos digitais que ja foram utilizados pelos professores de historia. Vale lembrar que a
quantidade de trabalhos académicos que tratam efetivamente da pratica da utilizacdo dos jogos
digitais pelo professor ainda é relativamente pequena, o que torna ainda impossivel sistematizar
certos dados obtidos, conforme analisados nesse terceiro capitulo. Entretanto, a partir da analise
desses trabalhos, podemos iniciar a compreensdo de como esses digitais podem ser, ou sao
efetivamente, utilizados na sala de aula.

Por fim, o quarto capitulo dessa dissertacao se refere a parte propositiva'® prevista nesse

Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Historia que se caracterizaria como uma

10 A parte propositiva, segundo o Regimento Geral do ProfHistéria deve traduzir “as possibilidades de produgdo
e atuacdo na area do Ensino de Histéria que contribuam para o avanco dos debates e a melhoria das préticas do
profissional de Historia dentro e/ou fora da sala de aula” e “pode assumir diferentes formatos como: texto
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contribuicdo pratica, digamos assim, ao ensino da histéria'! que possa ser utilizado por outros
professores. Como implicacdo do que foi analisado e estudado nos outros capitulos dessa
dissertacdo, pensamos como um produto final algo que pudesse ser acessado pelos professores
que se interessem em discutir ou utilizar os jogos digitais nas aulas de historia. Entdo, nada
mais “democratico” e “acessivel” aos professores do que um sitio na WEB. Nossa proposta é
desenvolver um WEBSITE na internet que contenha as discussdes realizadas nessa dissertacao
de forma mais acessivel, e também, sugestdes de jogos digitais que podem ser utilizados no
ensino de histdria, bem como avaliacfes desses jogos, sequéncias didaticas, planos de aula e
outros elementos que podem ser importantes nesse contexto.

Essa dissertacdo deve ser entendida como uma modesta contribui¢cdo a um campo que
estd em pleno desenvolvimento. Entendemos que um maior acesso de pessoas a universidade
e, logo, ao mundo académico, significa, muito provavelmente, um aumento de producées
académicas sobre esse tema e tantos outros. Em tempos em que vozes autorizadas reafirmam
que apenas uma elite intelectual deveria ter acesso a universidade, professores de escola publica
ocupando espacos dentro das universidades se tornam um alento aos tempos obscuros.

Assim, nossa proposta dessa dissertacdo é justamente, a partir da visdo de um professor
de histéria de escola publica, poder contribuir ao campo através da perspectiva de quem atua
diariamente no chdo das escolas, mas que também esta na area da pesquisa, aspecto que é
fundamental para melhor atuacdo do professor no seu dia-a-dia na escola. Esperamos também
que as producbes académicas realizadas por professores, sobretudo os de escola publica,
possam servir como inspiracao para que outros professores também possam se relacionar com
a area da pesquisa académica e que, principalmente, a sociedade e também os Orgaos
educacionais competentes compreendam que ndao ha desenvolvimento educacional sem
pesquisa e que é mister que ela seja cada vez mais incentivada e ndo restrita a apenas um

fragmento elitista.

dissertativo, documentério, exposicdo; material didatico; projeto de intervencdo em escola, museu ou espago
similar”. (artigo 1, paragrafo 1° e 29).

11 Apesar de entendermos que a propria existéncia dessa dissertagdo ja se constitui como uma contribuicdo ao
ensino de historia.
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CAPITULO 1
CURRICULO, MATERIAIS DIDATICOS E JOGOS DIGITAIS

Os jogos tém ocupado cada vez mais espaco no dia a dia das pessoas. Com o advento dos
telefones celulares e sua popularizagao entre as pessoas, 0s jogos digitais, no geral, antes ligados
apenas ao universo das criancas e dos jovens, atualmente tém ocupado o tempo das pessoas das
mais diversas idades.

Nesse sentido, ndo é absurdo supor, entdo, que se 0s jogos digitais ttm ocupado grande
espaco na sociedade, isso se reflete dentro do ambiente escolar, sendo utilizados, cada vez mais
por professores e alunos nas mais diversas aulas. Importante lembrarmos que essa geracgao de
professores mais jovens ja faz parte de uma geracao digital, que em sua juventude conviveu
com jogos digitais, computadores e outros aparelhos eletrénicos como smartphones, ou seja, €
uma geracdo que conviveu com essas tecnologias e que, agora, passa a utiliza-las como
ferramentas em sala de aula. Podemos exemplificar isso com a percepcdo de que materiais
didaticos “fisicos”, como por exemplo o livro didatico, tém sofrido uma certa “campanha” de
substituicdo por materiais digitais. Em 2014 a Revista Valor publicou matéria com a seguinte
chamada: “Escolas publicas terdo livros didaticos digitais a partir de 2017”*2, Correta ou nio,
essa “previsdao” demonstra uma tendéncia na digitaliza¢do de instrumentos pedagdgicos. Além
disso, a utilizacdo de tablets tem servido principalmente nas escolas particulares, como
propaganda de preocupacdo da escola com a “evolucdo tecnoldgica”. Uma matéria do UOL
Educagdo de 2014 também exemplifica isso: “Escolas Particulares adotam tablets em
substituicdo ao livro impresso”*3. Sobre a questio geracional, realizaremos uma discussio mais
pormenorizada no segundo capitulo dessa dissertacao. A partir dessa “constatacdo” que vem a
ideia central desse capitulo que tem como mote principal a analise desses jogos digitais
enquanto material didatico e sua utilizacdo nas aulas de historia.

Para tal, entdo, iniciaremos a discussdo do capitulo definindo o conceito mais amplo de
jogo e, em seguida o de jogos digitais, entendendo-os como o proprio desdobramento do “jogar”
tradicional. Posteriormente, partiremos da premissa de que ao se utilizar o jogo digital dentro

das aulas de historia, ele passa a fazer parte do proprio curriculo e, entdo, analisaremos o

12 Disponivel em: https://www.valor.com.br/empresas/3398714/escolas-publicas-terao-livros-didaticos-digitais-
partir-de-2017. Acesso em 05. Nov. 2018

3Disponivel  em: https://feducacao.uol.com.br/noticias/2014/01/17/escolas-particulares-adotam-tablets-em-
substituicao-ao-livro-impresso.htm. Acesso em 05. Nov. 2018
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curriculo e como o jogo digital é inserido no préprio curriculo. Por fim, discutiremos a
utilizacdo do jogo digital como material didatico para as aulas de histdria, suas diferenciacdes
e singularidades como um material didatico préprio, bem como sua utilizacdo nas aulas de

historia.

1.1 JOGOS E JOGOS DIGITAIS

Inicialmente, consideramos fundamental compreendermos algumas defini¢fes de jogos
e de jogos digitais para verificarmos, posteriormente, sua utilizagdo como material didatico e
também como objeto de pesquisa para o ensino de histéria. Ndo é demais lembrar que a
definicdo do “jogar” seja mais importante até que a defini¢dao de “jogos digitais”, mesmo este
ultimo sendo o alvo dessa pesquisa, pois 0s jogos digitais nada mais sdo do que desdobramentos
do ato de jogar que praticamente acompanha o homem junto com o desenvolvimento de suas
relacfes sociais. Para tal definicdo é importante recuperar a discussdo proposta por Johan
Huizinga em seu ja classico Homo Ludens. Para HUIZINGA (2014) o jogo é um dos principais
pilares da civilizacdo humana. Para ele, o conceito do jogo deve “permanecer distinto de todas
as outras formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e
social” (p.10) e a partir dessa ideia prefere definir o jogo através das suas caracteristicas e suas

funcdes:

O jogo é uma atividade voluntaria. (...) A primeira das caracteristicas fundamentais
do jogo: o fato de ser livre, de ser ele proprio liberdade. Uma segunda caracteristica,
intimamente ligada a primeira, é que 0 jogo ndo é vida “corrente” nem vida “real”.
(...) O jogo distingue-se da vida “comum” tanto pelo lugar quanto pela duragdo que
ocupa. E esta a terceira de suas caracteristicas principais: o isolamento, a limitago.
(...) Reina dentro do jogo uma ordem especifica e absoluta. E aqui chegamos a sua
outra caracteristica mais positiva ainda: ele cria ordem e é ordem. (...) A funcdo do
jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode de maneira geral ser
definida pelos dois aspectos fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma
coisa ou a representacdo de alguma coisa. (HUIZINGA, 2014, p. 10-16).

Importante lembrar que, para esse autor, 0 jogo e o jogar antecedem ainda a formacéo da

propria cultura, sendo que, as relacdes culturais sdo formadas atraves do lddico e,

posteriormente, transformadas. Para ele:

Regra geral, o elemento ludico vai gradualmente passando para segundo plano, sendo
sua maior parte absorvida pela esfera do sagrado. O restante cristaliza-se sob a forma
de saber: folclore, poesia, filosofia, e as diversas formas da vida juridica e politica.
Fica assim completamente oculto por detras dos fendmenos culturais o elemento
ladico original (HUIZINGA, 2014, p. 54).
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Indo ao encontro da pesquisa de Huizinga, Roger Callois em seu livro “Os jogos e 0S
Homens: a Mascara e a Vertigem”, afirma que “fodo jogo é um sistema de regras que definem
0 que é e o0 que ndo é do jogo, ou seja, o permitido e o proibido” (CAILLOIS, 1990, p. 11). As
regras do jogo, portanto, ndo podem ser quebradas, sobre o risco da destrui¢ao do préprio jogar,
porém, o afastamento da realidade promovido pelo préprio jogo promove certa liberdade de
criacdo aos jogadores. O autor propde ainda uma defini¢do de jogo atraves de seis elementos

diferentes que se relacionam entre si. Para ele, 0 jogo é:

Livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, 0 jogo perderia de imediato a
sua natureza de diversdo atraente e alegre; Delimitada: circunscrita a limites de espaco
e tempo, rigorosa e previamente estabelecidos; Incerta: ja que o seu desenrolar nao
pode ser determinado nem o resultado obtido previamente, e ja que é obrigatoriamente
deixada a iniciativa do jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar;
Improdutiva: porque ndo gera bens, nem riqueza, nem elementos novos de espécie
alguma, e, salvo alteracdo de propriedade no interior do circulo dos jogadores, conduz
a uma situacao idéntica a do inicio da partida; Regulamentada: sujeita a convengdes
que suspendam as leis normais e que instauram momentaneamente uma legislacéo
nova, a Unica que conta; Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica em
relagdo & vida normal. (CAILLOIS, 1990. p. 29-30)

Para PEREIRA e GIACOMONI (2013), ao refletir sobre o ato de jogar nas aulas de

historia afirmam que:

Jogar na aula de Histéria é um belo exercicio amoroso. Uma vez que o jogo pressupde
uma entrega ao movimento absoluto da brincadeira e que jogar implica um
deslocamento. Um deslocamento do espaco, da ordem, das medidas, dos horérios, das
imposi¢des disciplinares, da avaliacdo, das provas, numa palavra, da obrigacdo
(PEREIRA e GIACOMONI, 2013, p. 19)

Esses autores ao definirem o jogar, obviamente, ndo estdo falando especificamente dos
jogos digitais que foi 0 objeto desta pesquisa, porém, as defini¢des gerais das caracteristicas e
das func¢des do jogo que esses autores trazem também podem ser incorporadas as caracteristicas
e funcdes dessa modalidade. Antes de definirmos os jogos digitais, propriamente ditos, vale
lembrar que nesse trabalho o termo jogo digital, games e videogame devem ser encarados como
sindnimos.

Procurando definir o que séo os jogos digitais CHAUVIN e BARBOSA JUNIOR (2014)

afirmam que:

Podemos dizer que jogo digital € um aplicativo onde um ou mais jogadores interagem
com informagdes e imagens exibidas em uma tela utilizando-se de dispositivos de
entrada que enviam informag6es a uma plataforma que faz o papel de controlador do
jogo. (CHAUVIN & BARBOSA JUNIOR, 2014, p. 54).
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ALVES e TELLES (2015) vao mais além, afirmando que o jogo digital em si é o que se
faz a partir de determinado software, fazendo a seguinte definicao:

Entendemos por videogame, jogo digital ou jogo eletrénico um software desenhado
para fins de entretenimento em uma ou mais plataformas (console, computador,
telefone mdvel, etc.). Ou seja, jogar um videogame implica em interagir com esse
software e/ou com outros jogadores através dele. O software, portanto, ndo € o jogo.
O jogo é o que se faz com o software e partir dele. (ALVES & TELLES, 2015, p.
172).

A autora Filomena Moita, procura fazer uma relagdo entre os jogos digitais € os “jogos

tradicionais”, conceituando-0s e comparando-os da seguinte forma:

Os games, embora com algumas semelhancas em sua elaboracdo com 0s jogos
tradicionais, possibilitam para aléem da possibilidade de simulagdo, movimento,
efeitos sonoros em sua utilizagéo corriqueira, uma interagdo com uma nova linguagem
oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias digitais, da
transformacdo do computador em aparato de comunicacdo e da convergéncia das
midias. (MOITA, 2006, p. 29)
Ainda para a mesma autora, 0s jogos digitais sdo responsaveis por uma padronizagdo
que esta acima das tradicdes locais, e que o entendimento do que sdo os jogos digitais deve ser

realizado a partir dos estudos das transformacdes histdricas. Para ela:

Os jogos eletrdnicos aparentemente pairam acima das tradi¢fes culturais locais, na
medida em que buscam uma padronizacdo definida em escala global que parece p6r
fim as antigas formas ldicas de brincadeiras de fundo de quintal: amarelinha, bola de
gude, pular corda entre outras; conservam independéncia em relacdo a realidade
possivel, ou seja, € o lugar por exceléncia da virtuosidade técnica, do fantastico, onde
espaco e tempo (reais) sdo categorias inessenciais. Traduzem, portanto, a
desterritorializacdo das culturas lGdicas através de um processo que ja conhecemos
como fetichizacdo. (MOITA, p.5)

Os jogos digitais, entdo, acabam sendo uma ferramenta que proporciona as relacfes do
“jogar” discutidas por Johan Huizinga, mas com desdobramentos especificos tipicos dessa
modalidade de jogos. Porém, 0 que nos interessa nessa pesquisa € compreender as nuances e
especificidades que fazem parte do préoprio jogo digital e também de sua relagcdo com o ensino
de histéria. O que o faz diferente de outras formas de jogos, como jogos de tabuleiro ou mesmo
0s jogos de RPG?

Em nosso entendimento, os jogos digitais obrigam a utilizacdo de certas ferramentas para
que possam ser ‘“usufruidos ludicamente”, digamos assim, por meio da utilizacdo de
computadores, tablets, videogames, entre outros. Também estdo inseridos dentro de uma

relagdo de globalizacdo e padronizacao da cultura, ou seja, com algumas excec¢des de jogos que
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foram desenvolvidos de maneira mais regionalizada'4, basicamente um mesmo jogo digital é
jogado, ao mesmo tempo, em diversos locais do globo terrestre, por pessoas de diferentes paises
e culturas. E, para aléem do diferencial das especificidades dos préoprios jogos digitais, essa
“padronizacao” que ¢ advinda desses jogos, provavelmente seja sua caracteristica mais
especifica quando se discute os diferentes tipos de jogos.

E importante levarmos em consideracio também que ao procedermos uma definicéo dos
jogos digitais, realizamos uma generalizacao, que é importante para sabermos do que estamos
falando, porém, parece ndo levar em conta algumas especificidades dos jogos digitais podendo
deixar de lado as particularidades presentes nos diferentes tipos de jogos. H& diversas
classificacGes em relacdo aos diversos tipos de jogos digitais disponiveis, que podem levar em
consideracdo tanto as habilidades necessarias para jogar determinado jogo guanto ao tipo de
jogo em si. LUCCHESE e RIBEIRO (2005, p. 10-11), ao citarem a proposta realizada por
CRAWFORD (1982) afirmam que ha duas grandes categorias de jogos digitais: estratégia e
acao. Dentre esses tipos, os de agdo podem ser subdivididos em seis categorias (combate,
labirinto, esportes, paddle, corrida, miscelanea) e os de estratégia sdo subdivididos em cinco
subdivisbes (aventura, Dungeons e Dragons, Jogos de Guerra, Jogos de Azar e Educacionais e
infantis). Importante ressaltarmos que essa classificacdo de jogos foi proposta incialmente no
ano de 1982 e, apesar de ainda poder ser considerada atual, de certa forma, o desenvolvimento
tecnoldgico dos jogos digitais proporcionou jogos que mesclariam varios desses tipos em um
sO jogo.

Entretanto, mais do que apenas realizar classificacdes de jogo, deve-se lembrar (como
veremos mais profundamente nas discussdes vindouras) que para as aulas de histéria ndo ha
uma restricao sobre o tipo de jogo a ser utilizado. Obviamente, deve-se respeitar a faixa etaria
indicativa e o assunto a ser escolhido, contudo, o jogo digital a ser utilizado tomado como
material didatico constitui-se, na realidade, como proposta que serd executada pelo professor
de histdria, ligada justamente as intengdes e concepg¢des de uso do préprio professor, ou seja,
essa classificagdo dos jogos digitais em diferentes tipos serve, muito mais, para uma

compreensdo do funcionamento de determinado jogo especifico a ser utilizado em sala de aula

4 Quando falamos da regionalizacdo dos jogos, queremos dizer de jogos desenvolvidos para serem jogados
“localmente”, sem tradugéo para outras linguas, tentando se adequar a um aspecto de determinado pais ou regido.
Normalmente, esses jogos sdo caracterizados como “serious games”, OU Seja, jogos desenvolvidos com o intuito
de serem materiais didaticos. Um exemplo ¢ o caso do jogo “Triade”, que foi desenvolvido em pesquisa na UNEB
— Universidade do Estado da Bahia sob coordenacdo de Lynn Alves para ser utilizados nas escolas brasileiras,
mesmo que possa ser acessado por todo quase todo 0 mundo, praticamente.
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do que como generalizagdo que, muitas vezes, pode levar a uma confusédo sobre os jogos digitais

no geral.

1.2 CURRICULO: DISPUTAS E IMPLICACOES

Uma questdo central a ser tratada é o debate sobre o curriculo escolar, uma vez que
estamos lidando com aspectos concernentes a essa questdo, quais sejam a disciplina escolar
histdria, seus contelidos e os materiais didaticos. Quando se fala em curriculo, € comum
entendé-lo como algo pronto, estatico, proposto de “cima para baixo” a partir das ideias
conceituais de determinada rede de ensino ou mesmo de um programa “maior” a partir de
definicbes do Ministério da Educacdo. Porém, é necessario, para 0 melhor entendimento da
proposta dessa dissertacdo, compreender o curriculo em significado amplo envolvendo diversos
aspectos além de documentos oficiais governamentais que sdo propostos pelos 6rgédos do estado
ou o rol de conteudo a ser lecionado em determinada disciplina.

No curriculo as relagdes conflituosas da prépria sociedade se apresentam e, portanto,
seu desenvolvimento e aplicacdo ndo estdo colocados de forma neutra dentro do cotidiano
escolar. E importante ressaltar algumas ideias de APPLE (p. 9-26, 1982) que procura analisar
0s motivos pelos quais determinados assuntos séo abordados em detrimento de outros. Para ele,
0 mais importante é entender porque determinado assunto é relevante para fazer parte do
curriculo, e essa decisao sobre o que fara parte do curriculo esta ligada as relacdes de poder da
prépria sociedade.

J& para SILVA (2005), o curriculo ndo é um territério neutro e tampouco alheio a
sociedade e suas relagdes sociais e de poder. Para esse autor, o curriculo tem a funcdo de
legitimar o ideario e as praticas da sociedade capitalista, naturalizando as relagdes sociais e 0

status quo, tornando-o algo bom e, até, desejavel. Afirma que:

E através da formagdo da consciéncia que o curriculo contribui para reproduzir a
estrutura da sociedade capitalista. O curriculo atua ideologicamente para manter a
crenga de que a forma capitalista de organizacdo da sociedade é boa e desejavel.
Através das relagdes sociais do curriculo, as diferentes classes sociais aprendem quais
s80 seus respectivos papeis na sociedade (SILVA, 2005, p. 148).

O autor ainda promove uma defini¢do do que € o curriculo, afirmando:

O curriculo é lugar, espaco, territério. O curriculo € relacdo de poder. O Curriculo é
trajetdria, viagem, percurso. O curriculo € autobiografia, nossa vida, curriculum vitae:
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no curriculo se forja nossa identidade. O curriculo € texto, discurso, documento. O
curriculo é documento de identidade (SILVA, 2005, p. 150).

Para o autor, o curriculo ndo é apenas o conteldo a ser ensinado aos estudantes em
determinada disciplina escolar; o curriculo, na realidade, € composto dos diferentes elementos
presentes dentro da escola e que acabam levando as pessoas um ideal de organizacdo da
sociedade e de comportamento dentro dessa sociedade, diluindo as desigualdades e diferencas,
transparecendo aparente consenso acerca dos contetdos, dos matérias didaticos (forma e
contetdo), nas atividades e brincadeiras, na organizacdo do espaco, na maneira como as
relacdes e a hierarquia se organizam.

Por isso o curriculo pode ser entendido também como um territorio politico e um
territorio em disputa, uma vez que esse consenso social que parece sugerir (quando ndo, negar)
é apenas aparente e ndo elimina as desigualdades socioecondmicas, diferencas étnico-raciais,
regionais, de género, religiosas, geracionais. Ou, como afirmam MOREIRA e SILVA (2011, p.
34) trata-se de uma “arena politica”, o curriculo ndo ¢ “sendo uma forma institucionalizada de
transmitir a cultura de uma sociedade”, definindo cultura como “o terreno em que se enfrentam
diferentes e conflitantes concepcdes de vida social, é aquilo pelo qual se luta e ndo aquilo que
recebemos.”. Para MOREIRA e SILVA o curriculo ainda:

N&o € o veiculo de algo a ser transmitido e passivamente absorvido, mas o terreno em
que ativamente se criara e se produzira cultura. O curriculo €, assim, um terreno de
producdo e de politica cultural, no qual os materiais existentes funcionam como
matéria-prima de criacdo, recriacdo e, sobretudo, de contestagdo e transgresséo.
(MOREIRA e SILVA, 2011, p.36)

Desse modo, se compreendermos 0s jogos, sejam la quais forem, como parte integrante
da cultura na sociedade, no caso, capitalista, é facilmente compreensivel que o préprio jogo
digital, objeto dessa pesquisa, e as escolhas do professor em utiliza-los como material didatico
também ndo sdo escolhas neutras. O proprio desenvolvimento do jogo digital esta vinculado a
formas de relagcdes de poder, sejam elas de ordem econémica ou ideoldgica. Por exemplo,
qguando se desenvolve um jogo digital voltado a educacgdo ou ndo, a ideia é fazer com que o
publico tenha a oportunidade de jogar esse jogo. Logo, quanto mais pessoas jogarem e mais
sucesso houver, maior serd o lucro, e isso serd mais satisfatorio aos desenvolvedores desse jogo.
Além disso, convém observar a selecdo implicita a escolha de personagens, suas representacdes
e narrativas do jogo. Ou seja, no final das contas, o desenvolvimento dos jogos digitais e seu

sucesso comercial (se for o caso) acabardo por se vincular a aceitagdo dos proprios jovens,
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adultos ou de determinado publico-alvo que é destinado a jogar determinado jogo e, por
conseguinte, incidindo em sua formacgao, constituicdo de valores, modos de pensar e agir.

Assim, ao compreender que a utilizacdo do jogo digital na aprendizagem de historia faz
parte do curriculo, devemos compreender qual desenvolvimento e ideias esses jogos querem
informar a quem joga e também, que conhecimentos o professor quer levar aos seus alunos
quanto este utiliza os jogos digitais no ensino de histdria. Importante ressaltar que os jogos, ao
possuirem uma narrativa, trazem valores especificos que sdo internalizados e naturalizados pelo
jogador a partir do momento em que ele deve agir de determinado modo para que 0 jogo possa
funcionar. Isso ndo quer dizer que os jogadores sd0 meros agentes passivos nessa relagéo,
porém, essa construcdo da narrativa dentro de um jogo digital implica entender que também
ndo ha uma neutralidade meramente técnica nesses jogos.

Como veremos mais adiante, ha decerto um grande entusiasmo em alguns pesquisadores
e professores quando estes fazem andlises da utilizacdo de jogos digitais no ensino de histdria,
tratando a utilizacdo dos jogos digitais quase como um alento a um ensino tradicional ou
autoritario. Porém, alguns autores nem sempre levam em consideracéo que a utilizacdo desses
jogos em sala de aula pode fazer parte do proprio “curriculo tradicional” que eles criticam,
esquecendo, por exemplo, as intencionalidades tanto do jogo quanto da escolha do jogo como
material didatico.

1.3 MATERIAIS DIDATICOS E ENSINO DE HISTORIA

Entende-se os materiais didaticos, costumeiramente, como suporte ao ensino de
determinado conteudo por um determinado professor. Em relacdo ao ensino de histéria os mais
diversos materiais didaticos podem (e sdo) utilizados pelos professores da disciplina. Sem
davida o uso do livro didatico e o uso de filmes sdo os mais costumeiros no cotidiano escolar
do ensino de historia. Vale lembrar que ha uma série de outros tipos de materiais que também
sdo utilizados para esse fim. Porém, tdo importante que analisarmos toda essa gama dos
materiais didaticos é tentar compreendé-los a luz das discussGes sobre curriculo acima
mencionadas.

BITTENCOURT (2008 p. 298), referenciada em Michael Apple, observa que o material
didatico pode ser utilizado como instrumento de dominacéo e controle de ensino, pelos diversos

agentes do poder. A autora ressalta que:
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A escolha do material didatico é assim uma questdo politica e torna-se um ponto
estratégico que envolve o comprometimento do professor e da comunidade escolar
perante a formacédo do aluno. (...)

A escolha dos materiais depende, portanto, de nossas concepgdes sobre o
conhecimento de como o aluno vai apreendé-lo e do tipo de formacdo que estamos
oferendo. O método para a utilizacdo dos diversos materiais didaticos decorre de tais
concepcdes e ndo pode ser confundido como o simples dominio de determinadas
técnicas para a obtencdo de resultados satisfatérios. (BITTENCOURT, 2008, p. 298-
299).

Sob certo aspecto, a utilizacdo do material didatico acaba sendo uma escolha mais ou
menos objetiva do professor de historia, pois ha, em algumas redes de ensino uma imposi¢éo
ao professor de historia de seguir determinado material didatico, inclusive com prazos. No caso
do ensino publico do Estado de Sdo Paulo, ha, por exemplo, uma sugestao para a utilizacdo do
material disponivel pelo Sio Paulo Faz Escola®®. Contudo, a analise do uso dos materiais
didaticos deve levar em conta que a escolha de seu emprego e do modo como esses materiais
serdo utilizados também tem um carater politico e cultural imbuido nessas decis@es.

Partindo do pressuposto de Circe Bittencourt e de Michael Apple de que os materiais
didaticos, inseridos no curriculo, podem contribuir para a reproducéo das desigualdades sociais,
a utilizacdo desses mesmos materiais pelo professor, fazem entdo com que o préprio professor
contribua, ainda que desavisadamente, para a reproducdo dessa desigualdade. Por isso,
importante é a reflexdo sobre o “tipo de formagdo” que os professores estdo oferecendo e
ressaltar que a utilizacdo dos materiais didaticos pelo professor e pelos alunos nao séo escolhas
“neutras”.

E fundamental, ainda, que quando realizamos a analise desses materiais didéticos e de
seus usos pelo professor de historia, deve-se refletir sobre os diversos ambitos que compdem
desde a producdo desse material até sua utilizacdo em sala de aula. Selva Guimaraes (2003)
afirma que: “Assim, pensar o ensino de historia e os materiais didaticos implica refletir sobre
as relacoes entre industria cultural, Estado, universidade e ensino fundamental e médio”
(GUIMARAES, 2003, p.50).

Entdo, quando se analisa a utilizagdo dos materiais didaticos do ensino de historia,
independente de qual seja esse tipo de material (compreendendo que sim, ha diferencas entre a
utilizacdo deles, pois eles sdo diferentes), deve-se analisar ndo apenas seu uso em si, e eventuais

“avangos de aprendizagem” que eles proporcionam aos alunos. A analise deve levar em conta

15 N4o sdo raros 0s casos de pressdo pela gestdo escolar pela utilizagdo dos materiais do Sdo Paulo faz Escola
mesmo que isso, oficialmente, ndo seja uma obrigacéo.
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0s mais diversos aspectos envolvidos no seu uso, e entender que o material didatico carrega,
em si, as concepgdes presentes da producdo do proprio material e também as do proprio
professor que vai utiliza-lo de acordo com suas proprias ideias. Ou seja, acaba sendo uma
escolha ideoldgica tanto quanto a escolha por utilizar materiais didaticos quanto a propria
escolha de ndo utiliz-los.

Tais aspectos podem ser observados em jogos tomados como materiais didaticos, por
exemplo, na série de jogos Assassin’s Creed pela produtora Ubisoft, ha um embate entre dois
grupos rivais, assassinos e templarios. O avatar controlado pelo jogador é do grupo dos
Assassinos e vocé deve combater os Templarios. Como 0 jogo passeia por diversos momentos
historicos, o jogador acaba se deparando com personagens histéricas, como Leonardo da Vinci,
Karl Marx, Darwin, dentre outros. Algumas dessas figuras historicas ajudam o seu personagem,
ja outras figuras histéricas ajudam os templarios, ou seja, atuando como vildes no jogo.
Portanto, nesse jogo, h4 uma narrativa ideoldgica de considerar certas figuras como herois ou

certas figuras como vilGes.

1.4 MATERIAIS DIDATICOS - JOGOS DIGITAIS E ENSINO DE HISTORIA

Como os outros materiais didaticos, a utilizacdo dos jogos digitais, assim entendidos,
ndo foge a regra. A andlise de sua utilizacdo em sala de aula deve levar em conta também os
diversos aspectos que o compdem (industria cultural, lucro, narrativas, entre outros aspectos)
ao mesmo tempo em que devem ser observadas as proprias concepgdes politicas e pedagdgicas
do préprio professor, bem como a forma como ele utilizara os jogos digitais como suporte as
aulas e a aprendizagem da disciplina historia. Lynn Alves e Helyom Vianna Telles (2015)
propem uma forma de realizar uma avaliacdo dos jogos baseados em representacfes do

passado e sua utilizagdo no ensino de historia. Afirmam que:

Tratar os jogos como texto, envolve observar e descrever quatro niveis: 0
conhecimento dos jogadores sobre os jogos (tomados como artefatos culturais
conectados a outras formas estéticas e tecnoldgicas); 0 mundo em torno do jogo (os
contextos locais e globais mais amplos, onde os jogos se d&o, os espagos fisicos e
virtuais, as informagdes e experiéncias compartilhadas, etc.); o “eu” como jogador
(auto-reflexividade sobre o posicionamento do jogador em relagéo ao jogo enfocando
questbes como ideologia, valores, identidade, género e raca); aprendizagem através
dos jogos (possibilidades inerentes ao jogo no sentido de estimular aprendizados e
disseminar informagdes). (ALVES & TELLES, 2016, p. 174).
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Especificamente em relacdo aos jogos digitais como material didatico essa avaliagao
propde analises importantes para compreendermos as especificidades dos jogos digitais, apesar
de deixar de fora as relacGes entre o curriculo e os jogos digitais e também as concepgdes e
utilizaces do proprio professor de histdria em relacdo a esse tipo de material.

Para além de tomé&-los por panaceia que poderia solucionar os problemas do ensino na
educacao basica, os jogos digitais devem ser compreendidos, primeiramente, como materiais
didaticos, tais quais livros, filmes, brinquedos e outros recursos utilizados cotidianamente em
sala de aula e tais quais 0s outros materiais didaticos, os jogos digitais ndo fogem ao fato de ser
uma escolha do professor, a partir de sua propria formacdo e concepcdo, ainda que sob
interferéncia de outros agentes. Para BITTENCOURT (2008, p. 296) os materiais didaticos sdo
“suportes informativos a todo discurso produzido com a inteng¢do de comunicar elementos do
saber das disciplinas escolares”, ou seja, materiais didaticos reanem também certos discursos
que ndo sdo neutros, seja sobre a disciplina escolar, a escolha do contetdo, as narrativas, a
forma, a quantidade de paginas (no caso do livro), enfim, sdo sempre escolhas pautadas por
concepcdes ideoldgicas e historiograficas de seus produtores.

A partir das afirmacdes de Circe Bittencourt sobre os materiais didaticos cabem alguns
questionamentos quando nos referimos a questao dos jogos digitais no ensino de histdria: Que
tipo de formacdo esta sendo oferecida aos alunos quando escolhemos o jogo digital como
material didatico? A utilizacdo dos jogos digitais seria apenas um escoamento para as aulas
tradicionais das escolas proporcionando aos estudantes e ao proprio professor um momento de
“aprendizagem coletiva divertida”, uma pausa para a tradicional aula expositiva? Ou sera que,
implicitamente, ao uso dos jogos digitais estariamos proporcionando a formagdo de um aluno
que consiga resolver determinados tipos de problemas, tipicos aos que serdo enfrentados por
eles quando estiverem no mundo do trabalho, ou seja, estariamos apenas formando estudantes
para serem absorvidos pelo mundo do trabalho? Quais valores estdo implicados nos jogos
digitais? Quais narrativas histéricas estdo contidas nos jogos digitais? O que diferencia os jogos
digitais de outros materiais didaticos e de outros jogos ndo digitais? Quais sdo 0s usos desses
jogos em sala de aula pelos professores e alunos?

S&o questionamentos complexos que comportam uma variedade de respostas e que todas
elas acabam passando também pelas intengdes do professor ao utilizar os jogos digitais como
material didatico. Ha de se ter claro que a producéo dos jogos digitais também obedece a todo

um sistema de valores de determinada época e de determinada sociedade.
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1.5 CURRICULO E JOGOS DIGITAIS

Consideramos, portanto, que a partir do momento em que o professor resolve utilizar
jogos digitais como uma forma de material didatico, sejam quais forem seus motivos e suas
intencOes, este acaba por fazer parte do curriculo e assim deve ser entendido e analisado. Da
mesma forma, como observamos, o curriculo ndo sendo neutro e estando implicado em valores
e intencionalidades especificos essa assertiva € extensiva aos jogos digitais.

Quando se fala, entdo, da utilizacdo desses jogos digitais como parte do curriculo de
historia, deve-se atentar para a forma como esses jogos se relacionam com o curriculo e como
podem ser percebidos por professores, alunos e também pesquisadores. De que tipo de
formacdo estamos falando quando adicionamos os jogos digitais nas aulas de historia?
Importante lembrar que a gama de jogos digitais € demasiada extensa e seria impossivel analisar
esses jogos um por um, ou entender que tipo de formagdo curricular cada um desses jogos
poderia proporcionar. Porém, ha de se entender também que, no geral, nos jogos digitais
existem certas caracteristicas que podem ser vistas como comuns a todos 0s jogos:

1. Primeiro, os jogos digitais exigem equipamentos especificos que facam com que eles
possam ser jogados (smartphones, microcomputadores, videogames, entre outros), ou seja, €
necessario que o jogador possua um aparelho, suporte fisico, para que possa jogar. Se a escola
ndo puder proporcionar a utilizacdo desses aparelhos e/ou o aluno ndo tiver acesso fora do
ambiente escolar, a utilizacdo dos jogos digitais podem ser sindnimo de exclusio'®, uma vez
que implica recursos econdmicos dos alunos e suas familias, assim como 0 acesso e 0
conhecimento para seu adequado manuseio. A partir dessa ideia do curriculo como forma de
exclusdo, convém revisitarmos a referéncia que SILVA (2005) faz as teorias de BOURDIEU e
PASSERON, argumentando que o curriculo, na realidade, é também uma forma de exclusédo
das camadas mais desfavorecidas da sociedade, garantindo essa divisao de classes da sociedade,
pois determinados grupos sociais possuiriam capitais culturais que a escola (e o curriculo)

valorizam em detrimentos de outros:

Em Bourdieu e Passeron (...), a escola ndo atua pela inculcacdo da cultura dominante
as criangas e jovens das classes dominadas, mas ao contrario, por um mecanismo de
exclusdo. O curriculo da escola estd baseado na cultura dominante, ele é transmitido
através do codigo cultural dominante. As criangas das classes dominantes podem
facilmente compreender esse codigo, pois durante sua vida elas tiveram imersas, o

16 partindo-se da premissa que o professor que deseja utilizar os jogos digitais em sua aula tenha acesso e dominio
desse tipo de material.
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tempo todo, nesse cédigo. (...) Em contraste, para as criangas e jovens das classes
dominadas, esse codigo é simplesmente indecifravel. (...) E essencialmente através
dessa reproducdo cultural, por sua vez, que as classes sociais se mantem tal como
existem, garantindo o processo de reproducdo social. (SILVA, 2005, p. 35)

E ainda Tomaz Tadeu da Silva (2005), ao se referir as teorias pos-criticas do curriculo,
em especial a questdo do multiculturalismo, quem afirma que o curriculo também seria
responsavel por formar identidades, e que a partir das relaces de poder podem agir de forma
excludente, ja que naturaliza diferencas e relacdes de desigualdade que, na realidade, sdo
produzidas e reproduzidas pelo sistema escolar e, também pelo proprio curriculo. Essa exclusao
seria resultado ndo apenas da desigualdade econdmica, mas também de uma formacéo
identitaria e da producgdo do que seria o “normal” ou o “superior” em relagdo a diversas outras
identidades. Para ser possivel compreender essa diferenciacdo, € importante, para além das
questdes econdmicas, realizar discussdes sobre género, raca, etnias e a propria relacdo entre

poder e identidade expressas no curriculo. Para SILVA (2005):

Ao ampliar e radicalizar a pergunta critica fundamental ao curriculo (0 que conta
como conhecimento?), o multiculturalismo aumentou nossa compreensdo sobre as
bases sociais da epistemologia (...). O multiculturalismo mostra que o gradiente da
desigualdade em matéria de educacao e curriculo é fungdo de outras dindmicas, como
as de género, raca e sexualidade, por exemplo, que ndo podem ser reduzidas a
dindmica de classe (...). A obtencdo da igualdade depende de uma modificacdo
substancial do curriculo existente. (SILVA, 2005, p. 90).

Importante ressaltar que mesmo quando concessdes as demandas identitarias, estas se
constituem como certa “generosidade” ao realizar a tolerdncia ou mesmo o “respeito” as

diferencas, elas também contribuem para a exclusdo, pois:

A perspectiva liberal ou humanista enfatiza um curriculo multiculturalista baseado
nas ideias de tolerancia, respeito e convivéncia harmoniosa entre as culturas. Da
perspectiva mais critica, entretanto, essas nogdes deixariam intactas as relacdes de
poder que estdo na base da producdo da diferenca (...) A ideia de tolerancia, por
exemplo, implica também uma certa superioridade por parte de quem mostra
“tolerancia”. Por outro lado, a nogdo de “respeito” implica um certo essencialismo
cultural, pelo qual as diferengas culturais sdo vistas como fixas, como ja
definitivamente estabelecidas, restando apenas “respeita-las” (...). As diferengas nao
devem ser simplesmente respeitadas ou toleradas. Na medida em que elas estdo sendo
constantemente feitas e desfeitas, o que se deve focalizar sdo precisamente as relaces
de poder que presidem sua producéo. (SILVA, 2005, p. 88).

Conclui-se que a utilizagdo de determinado meio como material didatico (jogos digitais,
no caso) que ndo é acessado universalmente, contribui-se com as relagdes de exclusdo acima

mencionadas. Nesse mesmo sentido, torna-se importante pensarmos como 0s jogos digitais ao
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fazerem parte do curriculo estdo, também, formando identidades, reproduzindo padrdes
identitarios e, por consequéncia, relagdes de excluséo.

2. Em segundo lugar, deve-se perceber que nos jogos digitais, costumeiramente, existe um
objetivo e esta pré-determinado ao jogador que ele tome certas atitudes durante o procedimento
e tenha certos modos de pensar e agir que faga com gque o0 jogador possa cumprir 0S Seus
objetivos em determinado game. Esse modo de pensar, modo de agir, sua coordenagdo motora
para cumprir e jogar determinado jogo, obviamente é aprendido durante toda a sua vida. A
questdo levantada aqui é que a partir do momento em que 0s jogos digitais sdo colocados no
ensino de histdria, passando a fazer parte do curriculo, esses modos de pensar, de agir e o
desenvolvimento de coordenagdo motora passam a ser desenvolvidos e incentivados dentro do
contexto da relacéo escolar, o que demanda discutir suas implicacfes nesse universo.

3. Em terceiro lugar, os jogos digitais foram criados por alguma organizacdo ou alguma
empresa para transmitir determinada narrativa ao jogador. Essa narrativa faré parte do curriculo
a partir do momento em que esses jogos digitais forem utilizados nas aulas de histéria. Nesse
aspecto especificamente, os jogos digitais, entendidos como material didatico, guardam
semelhancas com o uso de filmes como material didatico, por exemplo. E preciso relembrar,
entdo, o papel ativo do professor enquanto desconstrutor ou mesmo corroborador dessas
narrativas e intencionalidades que os jogos digitais trazem consigo, tal qual a analise de uma
narrativa filmica, observando as narrativas, intencionalidades e observando o filme num carater
mais global, ndo apenas aceitando passivamente a mensagem do filme como uma verdade
absoluta.

De acordo com KORNIS (1992, p. 248, apud BITTENCOURT, 2008, p. 375) ha trés
elementos que devem ser levados em conta para analisar um filme que a ser usado em sala de

aula:

a) Os elementos que compdem o conteldo, como roteiro, dire¢do, fotografia, musica
e atuagdo de atores;

b) O contexto social e politico da producdo, incluindo a censura e a prépria industria
do cinema;

c) A recepcéo do filme e a recepgdo da audiéncia, considerando a influéncia da critica
e a reacdo do publico segundo idade, sexo, classe e universo de preocupacoes.
(KORNIS, 1992, p. 248, apud BITTENCOURT, 2008, p. 375).

Entendemos que 0 esquema acima proposto para a analise de filmes também pode ser

considerado para a analise de jogos digitais quando estes forem utilizados nas aulas de histéria,



35

excluindo apenas a parte de “atuacdo de atores”, ja que a grande parte dos jogos digitais ndo
trabalha com atores?’.

Adicionando a analise proposta por Kornis, em caso de jogos desenvolvidos
especificamente para uma industria comercial, uma analise das vendas de determinado jogo
digital seria importante, pois pode dar pistas sobre o sucesso comercial ndo apenas de
determinado género ou tipo de jogo digital, mas também de uma determinada narrativa. Desse
modo, ampliando a proposicao de anélise para o estudo de jogos, teriamos:

a. Os elementos do proprio jogo, roteiro, direcdo, musica, jogabilidade. Esse elemento
seria importante, pois é necessario compreender como o roteiro é delineado, a utilizacéo
ou ndo de pesquisadores de outras areas que fazem com que esse roteiro seja mais
“realista” ou ndo, bem como como o jogo foi desenhado pelo autores, entre outros
aspectos relevantes.

b. Tipo ou género de jogo, ou como os jogadores devem vencer os obstaculos para
prosseguir. Destacamos esse item justamente para resgatarmos a ideia anterior de que a
partir do momento que o jogo € utilizado em sala de aula, os modos de pensar, agir, as
movimentaces, as solucbes de quebra-cabecas, entre outros, passam agora a fazer parte
do curriculo. Portanto, entender esses aspectos do jogo € importante para uma melhor
analise de seu conteutdo.

c. Empresa desenvolvedora do jogo, seu historico, e posicionamentos diversos da empresa
em relacdo a sociedade. A visdo de mundo dos desenvolvedores dos games dado pistas
sobre o que esperar de determinado jogo ou o viés com que ele é apresentado a seu
consumidor.

d. Contexto social e politico da produgdo do préoprio jogo. Considera-se que um filme
historico pode falar muito mais sobre 0 momento em que ele foi produzido do que sobre
0 momento que ele retrata. Com os jogos digitais essa maxima pode funcionar da mesma
forma. H& de se contextualizar os jogos digitais com a realidade social em que foi
produzido.

e. Recepcdo do publico em relagédo ao jogo (inclusive comercial) bem como as polémicas
em gue 0 jogo possa ter se envolvido (ou ndo), o sucesso de vendas, bem como, um
numero de jogadores, nos fornecera dados importantes sobre como esse jogo foi aceitou

(ou ndo), por uma sociedade. Ainda nesse item realizaremos a analise do publico alvo-

17 N&o ha intencéo de entrar no debate se os dubladores sdo, também, atores.
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consumidor, pensando no género, perfil socioecondmico e faixa etaria do publico

consumidor.

N&o € a intencdo nessa pesquisa criticarmos o uso dos jogos digitais ou fazermos coro
contra a utilizacdo dos mesmos no ensino de histdria ou, pelo inverso, procedermos a sua
apologia. Pelo contrario, entendemos que 0s jogos digitais podem representar um acesso maior
a aprendizagem, ou ainda funcionar como um motivador na educagéo, contudo, tampouco nédo
se constituem como uma panaceia pedagogica. No artigo “Games como Motivadores da
Educacdo”, GALDINO e NOGUEIRA (2012) os autores concluem que:

Em resumo, o uso dos jogos eletrénicos no ambiente educacional, por si s6, ndo ira
resolver os problemas da educacéo no Brasil, mas tende a somar como um instrumento
motivador que podera aproximar a escola e o professor do cotidiano do aluno,
promovendo assim uma educacdo motivadora e eficaz. (GALDINO e NOGUEIRA,
2012, p. 5)

Corroboramos com tais autores no entendimento de que o professor pode dispor dos
mais diversos recursos didaticos a fim de fazer com que haja maiores possibilidades de
aprendizagem aos alunos. E a utilizacdo dos jogos digitais ndo foge a essa “regra”. Porém, é
importante realizar critica a utilizacdo desse material didatico e também compreender como ele
se relaciona com o curriculo, de modo a contribuir com as pesquisas nessa area e também
auxiliar na leitura que se faz da utilizacdo dos jogos digitais como materiais didaticos para o

ensino de historia.
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CAPITULO 2
JOGOS DIGITAIS E HISTORIA: DO QUE ESTAMOS FALANDO?

No capitulo anterior, buscamos compreender como as implicacdes da presenga dos jogos
digitais entendidos como material didatico no ensino de historia. Para tal, compreendemos que
nessa condicdo, os jogos digitais tém caracteristicas que lhe sdo inerentes, como todos os demais
materiais didaticos que costumeiramente sdo utilizados no cotidiano escolar nas aulas e historia
(livro didatico, musicas, filmes, cadernos de apoio, entre outros).

Observamos também que a partir do momento que esses jogos digitais tornam-se material
didatico, eles acabam por se inserirem dentro do curriculo e, portanto, ao partirmos da analise
das teorias criticas e pds-criticas sobre o curriculo, pudemos compreender que 0s jogos digitais,
entdo, estdo longe de qualquer tipo de neutralidade, carregando, em si, concep¢des ideoldgicas
e valores, desenvolvimento de certas habilidades, formas de se pensar solucdes de problemas,
entre outras caracteristicas que, agora, dentro da sala de aula, tornam-se parte do curriculo.

Nesse capitulo, entdo, convém realizar a discussao ndo apenas sobre a presenca dos jogos
digitais no ensino de histéria, mas compreender as relagdes destes materiais didaticos com a
prépria historia, em especial a relagdo entre historia, ficcdo e jogos digitais. Essas relacdes serdo
realizadas a partir da analise de estudos académicos (teses, dissertacdes, artigos, monografias,
etc.) que propdem a discutir essa tematica.

Para “inicio” de conversa nesse capitulo, partiremos do seguinte questionamento: Por que
utilizar jogos digitais para ensinar historia? Como veremos adiante, em diversos estudos a
utilizacdo dos jogos digitais se da como uma mistura (obviamente, ndo de partes iguais) da
relacdo entre uma geracdo de alunos e também de professores mais jovens que se situam dentro
da “cibercultura” com certo entusiasmo com os jogos digitais, principalmente no que se refere
ao interesse dos proprios estudantes nesse tipo de material.

Antecipando o que sera discutido no capitulo 3, ao analisarmos aspectos da dimenséo
pratica da utilizacdo dos jogos digitais nas aulas de historia, verificamos que em um dos estudos
discutidos, um dos principais dados coletados pelo observador foi que os alunos, ao jogarem 0s
jogos digitais nas aulas de historia, demonstraram determinado interesse que nenhum outro tipo
de material didatico se aproximaria. Esse interesse dos alunos esta ligado ao fato de serem parte

da “Cibercultura”, que sera analisada a seguir.
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2.1 CIBECULTURA E JOGOS DIGITAIS

N&o é incomum, ao observarmos os discursos sobre o vinculo jogos digitais/educacao
escolar, notar como alguns gestores, educadores e até mesmo pesquisadores justificam a
necessidade de diversificacdo dos materiais didaticos para as aulas de historia. Basicamente é
uma logica que ja se tornou um grande “chavao” das praticas educacionais. Ha pouca inovagao,
as escolas ndo acompanham o desenvolvimento tecnoldgico da sociedade, “temos a mesma
escola do século XIX”, entre outras frases que compdem esse rol de ditados populares dos
problemas educacionais. Isso ndo significa que elas ndo tenham, eventualmente, algum fundo
de verdade ou que discordemos totalmente de algumas frases explicativas do fracasso escolar,
mas a ideia aqui ¢ realizar uma analise justamente dessa conjuntura, procurando sair do “lugar
comum”. Entdo, basicamente, essas assertivas indicam uma determinada l6gica: novas geragdes
exigiriam novos métodos ou novas formas de ensino e, logo, exigiriam que varios outros
elementos da cultura devam estar dentro dos muros da sala de aula. Para ARRUDA (2011), os

jogos digitais tém se tornado menos um brinquedo®® e mais um elemento da cultura:

Contudo, o videogame desconstréi essa ideia de lazer, pois 0 seu consumo tem se
tornado cada vez mais constante, a ponto de ele ser cada vez menos considerado um
brinquedo e cada vez mais ser visto como um elemento da cultura. Conforme indica
Tavares (2006), o videogame é arte, é entretenimento, vincula-se ao desenvolvimento
tecnoldgico contemporaneo, € também espaco de transformacfes em nossas relacdes,
na perspectiva da inovacdo social apontada por Hobsbawm (2001). Esse autor
considera que a inovagdo técnica, relacionada a maquinérios, é aceita pelas pessoas
por representar melhoria nas condi¢des materiais, ja a inovacao social, na maioria das
vezes, é rejeitada, por implicar em transformagdes nas relagdes sociais historicamente
estabelecidas, por exemplo, modificacdes nas relacfes familiares, religiosas, nas
préticas culturais e na organizagdo escolar. (ARRUDA, 2011, p. 288).

Ou seja, enquanto elemento da cultura, os jogos digitais deveriam, partindo desse
pressuposto, também fazer parte do &mbito escolar. Alguns autores trabalham entdo, a partir da
ideia de jogos digitais como elementos da cultura, segundo a légica de que as geragdes mais

jovens devem ser mais “atraidas” por outros tipos de materiais didaticos, conforme a ideia de

que essa grupo de alunos da atualidade faz parte de uma geragao pertencente a “cibercultura”.

18 Porém, é importante lembrarmos que os brinquedos também s&o elementos da cultura, ou seja, a desvinculagédo
do videogame de ser apenas um “brinquedo” ndo esta ligado ao fato dele se tornar elemento da cultura (ja que os
brinquedos, no geral, também o sdo), mas sim o fato de que os jogos digitais, ultimamente, transpdem uma barreira
de serem apenas brinquedos, principalmente voltados ao publico infantil. Os jogos digitais fazem parte agora, do
cotidiano das pessoas, inclusive de adultos e, portanto, devem ser analisados para além de uma concepg¢do de um
brinquedo voltado ao publico infantil.
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A rigor, faria parte da cibercultura uma geracao que desde os primdrdios da sua infancia
ja, de algum modo, entra em contato com aparelhos e produtos tecnoldgicos digitais, interativos
que proporcionam, a priori, diversdo, comunicacdo, e que teria, de uma certa perspectiva mais
“facilidade” no manuseio desses aparelhos do que geragdes mais antigas. Para exemplificar essa
afirmagdo, podemos usar o fato de ndo ser incomum que muitos pré-adolescentes ou
adolescentes serem 0s responsaveis da familia por todo o tipo de servigos relacionados a
informatica, pois as geracdes mais velhas, pais e avos, muitas vezes ndo se adaptam as “novas”
linguagens exigidas para 0 manuseio dos computadores pessoais. N0os anos que se seguiram ao
inicio da popularizagdo dos microcomputadores, essa diferenca cultural entre as geragdes era
ainda mais evidente.

Essa diferenca geracional, entdo, de certo modo, também se apresenta na sala de aula, ja
gue hoje é muito raro alunos pré-adolescente e adolescentes que ndo conhecem ou nunca
entraram em contato com smartphones, computadores ou videogames. Ou seja, eles fazem parte
do que alguns chamam de “cibercultura”.

Para compreender o conceito de “cibercultura”, é necessario compreender, em primeiro
lugar o conceito de “ciberespaco”. O ciberespaco seriam novos “mundos” ou “espagos” que sdo
ultraconectados (podendo fazer com que o mundo todo dialogue) criados a partir do
desenvolvimento de aparelhos relacionados a informatica — computadores, inicialmente e,
posteriormente, com o desenvolvimento dos smartphones. O desenvolvimento da internet,
passando, ao longo do tempo, de uma internet de acesso esporadico a uma internet com conexao
praticamente por todo o dia e para cada vez mais um numero maior de pessoas, fez com que
esse ciberespacgo fosse mais desenvolvido. De acordo com SILVA (2014), ao citar LEMOS
(2002), conceituando o ciberespaco, afirma que:

E o espago ndo fisico constituido pelas redes digitais. Conforme assinala Lemos, esse
conjunto das redes digitais, na obra de Gibson é povoado pelas mais diferentes tribos.
E um local onde todas as tribos, independente da vinculagdo social, religiosa,
financeira vao acessar e manter um processo de interagdo e debate. (SILVA, 2014,

p.-2)

Nesse sentido, a cibercultura seria justamente as relagdes que ocorrem no ciberespaco que
faz com que haja novos modelos de pensamento, desenvolvimentos de linguagem propria,
regras especificas de comportamento, entre outros varios elementos. Apenas para
exemplificacdo, como elementos que emergiram do ciberespaco e agora da cibercultura,

podemos destacar, por exemplo, a profusdo de youtubers, formagdo de novas palavras e
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abreviacOes tipicas de conversas via internet ou mesmo a criagdo e compartilhamento de
“memes”. Para LEVY (1999):

O termo [ciberespaco] especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacao
digital, mas também o universo oceénico de informacéo que ela abriga, assim como
0s seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo
‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespago (LEVY, 1999, p. 17).

Dessa forma, partindo das ideias de Levy!®, é importante perceber que o desenvolvimento
da cibercultura faz com que novos modos de pensamento e de valores (conforme citado acima)
se desenvolvam e é importante ressaltar que essas caracteristicas aparecem nas geracdes de
alunos que ja estdo em profundo contato dentro do ciberespaco e, por consequéncia, inseridos

na cibercultura. PRASERES JUNIOR (2010) baseando-se nas ideias de Levy, afirma entéo que:

E desta forma que devemos perceber as caracteristicas da cibercultura, que se
notabiliza por fazer emergir profundas transformacfes nas mais diferentes areas da
vida humana, a comecar pelas modificacBes que se formam nas estruturas cognitivas
dos individuos. Tais modifica¢fes geram, de imediato, uma transformacéo na forma
como se relaciona com o saber, na comunicacdo, na produgdo dos meios de
sobrevivéncia e, principalmente, na forma como sdo compreendidas e organizadas as
instituigdes sociais. (PRASERES JUNIOR, 2010, p. 20).

De acordo com esses autores, entdo, pode-se aferir que essa cibercultura produzem
transformacdes no modo de pensar, na comunicacgdo, na producdo, etc. E é importante ressaltar
que essas modificacBes acabam por, de certo modo, fazerem parte do cotidiano escolar, pois
individuos que fazem parte dessa cibercultura obviamente, levam suas peculiaridades dentro do
cotidiano escolar. Porém, cabe nesse momento duas perguntas: que transformacdes, ou
mudangas séo essas? E que relagéo isso pode ter com os jogos digitais?

Essas transformacdes que agora, na quase terceira década do século XXI, ja ndo nos
parece novidade, tem relacdo com dois elementos principais vinculados a internet: a grande

quantidade de informagdes disponiveis rapidamente e em “tempo real”?® e as formas de

19 Vale lembrar aqui que as ideias de Pierre Levy sdo de 1999, ou seja, algum tempo antes do desenvolvimento e
popularizacdo da internet e, logo, do desenvolvimento do ciberespaco e, por consequéncia da cibercultura.

20 N&o estamos levando em conta nesse momento se essas informacgdes sdo verdadeiras ou falsas, as famosas fake
news, mesmo que essas noticias falsas tenham se tornado um grande problema no cotidiano das pessoas (cada vez
mais inseridas na cibercultura). Os efeitos do ciberespago e da cibercultura sobre o “mundo real” estdo cada vez
mais sendo sentidos com o passar do tempo; nao é a toa que elei¢Bes ao redor de todo mundo e também no Brasil,
estdo sendo decididas através de elementos proprios da cibercultura.
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comunicag¢do de forma rapida, “encurtando” distancias e a0 mesmo tempo proporcionando uma
“aproximacao” e “desaproximac¢do” das pessoas.

Os autores VEEN e WRACKING (2009), construiram, a partir de uma anedota, o termo
“Homo Zappiens” para designar essa geracdo pertencente a cibercultura. Para esses autores,

esses “homo zappiens” possuem caracteristicas proprias que se diferem de outras geragoes.

Conforme explicam GARCIA e PETARNELLA (2010):

Os autores explanam sobre o comportamento das criancas que representam esses
sujeitos, cujo cognitivo é delineado pelas tecnologias e suas convergéncias. O Homo
Zappiens, sendo sujeito hodierno, age de forma dispersa ao olhar dos educadores, que,
porém sdo, na verdade, multifuncionais, o que os leva a observar de forma rapida
alguns diferentes meios tecnoldgicos, tais como, o celular, 0 MSN, a televiséo, o radio,
etc. Nesse aspecto, as geracdes tecnologizadas se concebem como a geragéo de rede,
a geracdo digital, a geracdo instantdnea e, entre tantas outras nominacdes, a
cibergeracdo. (...). A diferenca entre 0 Homo Zappiens e as outras geragdes, segundo
0s autores, é concebida por meio do modo como ambos se relacionam com as
tecnologias: 0os Homo Zappiens se tornam intimos da tecnologia, porque aprendem
numa relagdo de intimidade que se contextualiza pela préatica e pela experimentacao
da tecnologia, enquanto as outras geragdes se submetem as instrucdes para depois
efetuar operagBes tecnoldgicas. Desse modo, as novas geragBes tém um
desenvolvimento tecnocognitivo enquanto as outras geragdes, o real se baseia na
instrucdo para a aprendizagem. (GARCIA e PETARNELLA, 2010, p. 177).

Assim, de acordo com esses autores, 0s jovens advindos dessa geragdo da cibercultura

teriam formas peculiares de enxergar o mundo, inclusive na relacdo destes com o proprio saber
e conhecimento?!. De acordo com PRASERES JUNIOR (2010):

A cibercultura e suas implicagdes ndo sdo boas nem maés, contudo, se constituem,
como possibilidade histérica, de seres que sdo historicos. N&do podemos julga-las
analisando as suas caracteristicas e desdobramentos sem a devida imersdo nos
sentidos que a produzem e s&o produzidos por ela. (PRASERES JUNIOR, 2010, p.20)

2.1.1 MAS O QUE ISSO TEM A VER COM 0S JOGOS DIGITAIS?

Voltando a ideia ja exposta inicialmente, a partir do momento em que vocé tem jovens (e

ndo jovens, também) inseridos em um contexto de cibercultura, uma geracdo que pensa, faz

21 Parece-nos um tanto exagerado afirmar que todos os membros da cibercultura pensam e fazem conexdes com o
saber de forma igual ou semelhante, como se fosse possivel a classificagdo das formas como as pessoas encaram
0 mundo. Contudo, fazendo uma analogia ao levantamento realizado no capitulo 1, do mesmo modo que o
Curriculo na escola pode servir como um meio de “aculturagdo” — adequando 0s jovens a certo tipo de
padronizacdo, pode-se verificar que a Cibercultura também pode promover, de certa forma, uma padronizagéo
entre seus “membros”.
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conexdes e tem desenvolvimentos cognitivos diferentes de outras geragdes, isso impacta na
sala de aula de forma, o que, para alguns autores, tornaria necessario propor formas alternativas
de aulas e novas préaticas (e, consequentemente, inovacdo nos materiais didaticos) que
proporcionem um maior grau de sucesso no aprendizado desses estudantes pertencentes a essa
“nova geragdo”. E € nesse momento que utilizar os jogos digitais como material didatico vai ao
encontro da ideia de proporcionar novas formas de aprendizagens a esses jovens.

Entretanto, como vimos no capitulo anterior, ao serem escolarizados os jogos digitais
passam a fazer parte do curriculo e, portanto, ndo devem ser encarados, de forma alguma, como
um material didatico “revolucionério” ou que resolveria toda a panaceia dos problemas
educativos frente a essa “nova geragdo” de estudantes de caracteristicas tdo “peculiares”. A
questdo ser levantada nesse momento € que a partir do fato de que os jogos digitais sao
elementos culturais e fazem parte da cibercultura, estando, portanto, inseridos no mundo e no
cotidiano desses jovens, ha, de certa forma, um entusiasmo na utilizacdo e jogos digitais como
material didatico, que, apesar das boas intencbes , pode soar um tanto quanto exagerados,
principalmente quando se faz a leitura desse tipo de material didatico a partir das relacdes ja
apresentadas no capitulo anterior dessa dissertacéo.

No artigo “Os games digitais como um recurso cognitivo para o Ensino de Histéria da
Catalunha: Um estudo de caso”, ALBAJEZ, ESPINOSA ¢ GOMEZ (2012), fazem uma defesa
da utilizacdo dos jogos digitais no ensino, analisando-os a luz das teorias construtivistas,
levantando hipdteses de que os jogos sdo baseados na aprendizagem continua, colocam o
jogador (ou aluno) no centro da aprendizagem, constroem a realidade através da narracdo de
historias e fazem com que o jogador experimente novas identidades. Para 0s autores, a ndo
utilizacdo dos jogos digitais em sala de aula é uma constatacdo de que ha um positivismo
generalizado na aprendizagem nas escolas (ALBAJEZ, ESPINOSA e GOMEZ 2012, p. 122-
123). Ao analisarem a utilizagcdo de um jogo chamado “Joan de Petrallada” em escolas da

Catalunha, os autores concluiram que:

Os resultados apontam para um dialogo possivel entre games e aprendizagem em sala
de aula e mostram que um game educativo, com as caracteristicas do jogo Joan de
Peratallada, além de possuir a fungdo de comunicar e persuadir, permite ao aluno o
desenvolvimento de outras habilidades, conhecimentos e atitudes. Verificou-se ainda
que os jogos despertam o interesse do aluno para a autoaprendizagem estimulando,
através de seu uso, o habito para busca do conhecimento. Destacamos também o
importante papel do professor como mediador do processo de ensino-aprendizagem e
do conteudo a ser trabalhado. (ALBAJEZ, ESPINOSA e GOMEZ, 2012, p. 131)
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A pesquisadora Filomena Maria Gongalves da Silva Cordeiro Moita, no seu artigo Os
Games e 0 Ensino de Histdria: uma reflexao sobre possibilidades de Novas Préticas Educativas
busca entender que os jogos ja vem fazendo parte da dimensdo cultural da sociedade (como
citamos, anteriormente, a Cibercultura), modificando comportamentos, influenciando a
sociedade ao gerar novos tipos de empregos, NOVOS cursos académicos, novas empresas, entre
outros elementos. Ao analisar como os jogos digitais podem contribuir dentro das salas de aula
para 0 processo de aprendizagem, a autora recorre ao pesquisador James Paul Gee, que, em
seus estudos tem se mostrado um grande entusiasta de uma maior utilizacdo dos jogos digitais.
De acordo com MOITA (2010):

Acredita Gee que 0 modo de pensar gerado pelos jogos esta mais adaptado ao mundo
atual do que o ensinado pelas escolas e que, mesmo nos jogos apontados por alguns
como detentores de contetdos violentos, como Grand Theft Auto e Tomb Raider, a
crianca é desafiada ao limite de sua habilidade. O mesmo néo ocorre na sala de aula,
argumenta o professor Gee, que considera as atividades escolares alienantes e
desmotivadoras para 0s estudantes. As criangas adquirem maior nivel de
aprendizagem, explica o professor, porque o conhecimento obtido nos games pode ser
aplicado imediatamente. Além disso, 0s games tém a vantagem de passar informagées
de uma maneira mais divertida e interativa. Em contrapartida, na escola, os alunos
tendem a ser passivos e sé irdo utilizar o que lhes foi ensinado quando fizerem a licao
de casa. Ao jogarem videogame, as criangas compreendem melhor as imagens, 0sS
simbolos e estimulam a sua criatividade. Como exemplo, posso citar simuladores,
como The Sims e Sim City, que fazem aumentar o interesse pela ciéncia (MOITA,
2010, p. 123-124).

Seguindo ainda a mesma linha de prescricdo dos jogos digitais, entendendo-0s como
possibilidade positiva de utilizacdo dos mesmos em sala de aula, os pesquisadores GALDINO
e NOGUEIRA (2012), no artigo Games como Agentes Motivadores da Educacdo, também

contribuem ao campo ao afirmar que a utilizacdo dos jogos digitais pode significar uma quebra

com tradi¢Oes conservadoras dentro da sala de aula. Para eles:

O uso de games na educagéo possibilita ndo somente a modernizacdo do processo de
ensino-aprendizagem, mas atrair cada vez mais os alunos a buscar e a participar da
construcdo do seu conhecimento. Dar a estes a oportunidade de serem elementos
ativos no processo confere maior autonomia e maior motivacdo para alcancarem os
objetivos propostos. (GALDINO e NOGUEIRA, 2012, p.1)

N&o podemos, ainda, deixar de ressaltar aqui, nesse momento, os estudos de Marc
Presnky (2010), cujo titulo de um de seus livros ja é quase autoexplicativo. Praticamente uma
mistura de um titulo de livro de autoajuda com um entusiasmo com os jogos digitais: Ndo me
atrapalhe, méae — eu estou aprendendo! Como os Videogames estdo preparando nossos filhos
para 0 sucesso no século XXI — e como vocé pode ajudar! Para PRENSKY (2010), existe uma
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geragdo de jovens que ele intitula de nativos digitais e isso pode ser considerada um choque
entre geragdes, principalmente no que se relaciona com as tecnologias, e obviamente, pensam,
agem, aprendem, e fazem conexdes cognitivas de formas diferentes. Reproduzo aqui o quadro
elaborado por PIMENTEL (2015), com base nas diferenciacfes geracionais pensadas por Marc

Prensky, em sua tese de doutorado de titulo A Aprendizagem das Criangas na Cultura Digital:

Quadro 1 — Interacdo com a Informacéo:

Tabela 2 - Diferencas entre as geracdes

Geracéo anterior as TDIC?

Geracéo dos Jogos

Velocidade Convencional na Aprendizagem

Velocidade Twitch ou alta velocidade

Processamento Linear

Processamento paralelo (possibilidades de
realizar atividades sem estrutura linear. Légica das

redes)

Primeiro o texto

Primeiro os Graficos

Passo a Passo

Acesso aleatério

Autdnomo Conectado
Passivo Ativo

Trabalhar Brincar

Paciéncia Recompensa

Tecnologia como Inimiga

Tecnologia como amiga

Fonte: PIMENTEL, 2015, p. 48

Utilizamos esses autores para exemplificar o fato de haver certo entusiasmo com 0s jogos
digitais, baseados na ideia de um conflito geracional entre os mais jovens e os mais velhos das
sociedades. Decerto ha ainda muitos outros autores que fazem e/ou fardo a defesa dos jogos
digitais. O que nos parece perceptivel em todas essas pesquisas é que ha uma critica aos valores
conservadores da escola, ao entender as aulas como um processo em que as ideias positivistas
de aula ainda prevalecem de forma muito contundente no cotidiano escolar e que, dessa forma,
a utilizagdo dos jogos digitais quebraria com essa logica.

Nao se trata aqui de discordar, nessa dissertagdo, dos “beneficios” que 0 jogo digital traz
ou pode trazer aos jogadores, ou mesmo aos alunos, ou aos proprios professores. Em outras

areas® do conhecimento existem fartos registros que conferem aos jogos digitais o

22 Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
23 Um exemplo é em relagdo a area do conhecimento relacionadas a area da salide, como nessa pesquisa em que
0s pesquisadores afirmam que os resultados mostram que o0s jogos de videogame sdo saudaveis ao
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desenvolvimento de certas habilidades, além de poder trazer beneficios a aprendizagem,
recuperacdo de certas doengas, tratamentos, entre outros. Alias, o proprio treinamento de pilotos
de avido em simuladores nada mais é do que, através da simulacdo e dos jogos, fazer com que
haja um ambiente de aprendizagem.

A questdo a ser levantada aqui € que mesmo podendo ser encarado como uma forma
“inovadora”, mais atrativa aos alunos, os jogos digitais, enquanto material didatico, devem ser
tratados como pertencentes ao curriculo, e que, portanto, por mais que seja inovador, ou mais
“divertido” do que outros tipos de materiais, acabam, ao se submeter ao curriculo e ao
entendermos o curriculo a luz das teorias criticas e pos criticas (ver capitulo 1), pode tornar-se
parte também da mesma ldgica conservadora que se quer “combater” ao utilizar os jogos
digitais. A escolarizacdo dos games faz com que sobre esse material opere certos tipos de
elementos que serdo transmitidos aos estudantes, e, portanto, a mediacdo do professor — € de
suma importancia, realizando sempre uma leitura critica do jogo digital a ser trabalhado (assim
como qualquer outro tipo de material didatico). Para realizar essa leitura critica € importante
pensarmos em avaliacGes dos jogos digitais para que haja certa reflexdo sobre de que forma

trabalhar esse jogo digital.

2.2 AVALIACOES DE JOGOS DIGITAIS

Como afirmado anteriormente, o professor ao utilizar um tipo de material didatico deve
buscar realizar uma reflexdo critica do proprio material em si (e ndo apenas de seu conte(do),
com o intuito de conseguir “extrair’” daquele material melhores possibilidades de reflexdes e
aprendizagens. Portanto, nenhum material didatico carrega em si uma “verdade absoluta” ou
um processo de aprendizagem ou uma solucdo magica que va resolver os problemas inerentes
a educacdo ou a aprendizagem. Nesse sentido, o papel do professor como mediador do
conhecimento entre o que € apresentado no material didatico com a proposta da aula é de suma
importancia.

Dessa forma, mesmo que pareca algo Obvio, podemos afirmar que o professor deve

conhecer bem o material didatico que esta trabalhando, e ndo apenas o contetdo relacionado,

desenvolvimento do cérebro. Disponivel em: <http://news.cnet.com/8301-17938_105-57610912-1/video-gaming-
boosts-certain-brain-regions-study-says/> Acesso em 05 de Dezembro de 2018.
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mas a relacdo do proprio material didatico dentro da sua cadeia produtiva (qual a intencéo de
sua producdo, se a empresa teve lucro com o jogo) e das visdes de mundo que tal material
didatico tem em sua génese.

Ao dispor dos jogos digitais como material didatico para o ensino de histéria, deve-se
pensar, entdo, em um sistema de avaliagdo, uma espécie de roteiro que seja possivel identificar
nesse tipo de material as suas intengdes, 0s seus meandros de sua propria confeccgéo.

No capitulo anterior, propusemos uma forma de pensar uma avaliacdo desses jogos
digitais, baseados nas experiéncias de Kornis sobre analises de filmes (enquanto material
didatico), proposta por Circe Bittencourt:

a. Os elementos do proprio jogo, roteiro, direcdo, masica, jogabilidade;

b. Tipo ou género de jogo, ou como o0s jogadores devem vencer os obstaculos para
prosseguir;

c. Empresa desenvolvedora do jogo, seu histdrico, e posicionamentos diversos da
empresa em relacéo a sociedade;

d. Contexto social e politico da producédo do proprio jogo e

e. Recepcdo do publico em relacdo ao jogo (inclusive comercial) bem como as

polémicas que 0 jogo possa ter se envolvido (ou néo).

A ideia principal desse tipo de avaliagdo proposta acima € justamente realizar uma
sondagem inicial do jogo digital a ser utilizado, bem como, procurar compreender as
intencionalidades e discursos promovidos por determinado jogo digital. Ou seja, € um tipo de
avaliacdo que antecede a utilizagdo dos jogos digitais no ensino de histéria, uma compreensao
prévia de determinado jogo.

No artigo de titulo Ensino de Historia e Videogames: Problematizando a Avaliacdo de
Jogos Baseados em Representacfes do Passado, Lynn Alves e Helyom Viana Telles (2015)

sobre a existéncia de avaliagcdo dos jogos digitais afirmam que:

Além disso, as pesquisas sobre avaliacdo de jogos podem contribuir para orientar 0s
professores interessados em aderir a esse tipo de inovagdo sobre as possibilidades
concretas de interacdo com os jogos digitais para fins de aprendizagem, de modo a
explicitar as vantagens do seu uso e aumentar as compatibilidades entre os jogos e as
metas educacionais. Isso pode tornar mais simples a utilizagéo de jogos digitais pelos
educadores e lhes fornecer escalas para a construcdo de sistemas de avaliagdo com o
objetivo de oferecer suporte a processos de ensino e aprendizagem com jogos.
(ALVES e TELLES, 2015, p. 174).
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Podemos entdo, através dessa reflexdo, compreender que as avaliacGes de jogos digitais
tornam-se suportes aos professores para que eles utilizem esse tipo de material didatico em suas
aulas.

Ao revisitar a experiéncia de outros autores que trabalham a avaliacdo de jogos digitais,
ALVES e TELLES trazem a tona as ideias presentes nos estudos de Jeremiah McCall, que
propde avaliagdes em relagdo as simulacfes que os jogos digitais propfem ao se jogar

determinado jogo. S&o cinco critérios principais:

a) Problematizar as imprecisoes;
b) Determinar se os estudantes podem compreender 0s conceitos principais;
c) Distinguir entre uma narrativa historiogréfica e a simulacdo historicamente
valida;
d) Reconhecer as simula¢fes como ferramentas para o estudo do passado;
e) Facilidade e tempo requerido para jogar. (ALVES e TELLES, 2015, p. 179).
Dessa forma, entdo, podemos conferir dois tipos de avaliagdes de jogos digitais (um
proposto nessa dissertacdo e outro sugerido por MCCall), que se complementam, pois se 0
primeiro realiza uma analise prévia da propria génese do jogo, o segundo se propde a obter uma
analise principal sobre o conteldo, a narrativa, e o proprio ato de jogar em si.
A partir desse critério de analise é importante pensarmos, portanto, na relagdo entre
esses jogos digitais com a ficcdo e com a propria histdria, além disso, também é necessario
observarmos em quais jogos ou que tipos de jogos possuem caracteristicas que possam

transforma-los em materiais didaticos para o ensino de historia.

2.3 JOGOS DIGITAIS, FICCAO E HISTORIA

Iniciarei a discussao da relacdo da historia, da ficcdo e da simulacdo a partir de duas
consideracOes apresentadas por estudiosos dos jogos digitais. Numa delas, MOITA (2010, p.
117) ao citar os estudos de Crawford (1984), afirma que “jogos proveem modos seguros para
experimentar a realidade”. Por outro lado, ALVES e TELLES (2015, p. 176), ao se referirem

aos estudos de Carvalho e Penicheiro (2009) nos cientificam que:

Para além da memorizacdo de datas e fatos, isso significa adquirir a empatia e a
compreensdo sobre um determinado contexto historico. Mais precisamente, essa
simulacéo digital deve possuir ferramentas que estimulem o jogador a enfrentar os
mesmos problemas vivenciados pelos homens de um determinado periodo, além de
vivenciar solugdes semelhantes as encontradas no passado. (ALVES e TELLES,
2015, p. 176).
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Em ambas as citaces podemos notar que seria possivel vivenciar ou experimentar
realidades distintas do mundo “real” através da utilizagdo dos jogos digitais. Todavia, parece
haver certo exagero quando se fala em experimentar problemas vivenciados em determinado
periodo na histdria através dos jogos digitais, pois, seria impossivel e até um pouco inadequado
dizer que um jogo digital que simula a grande fome do século XIV, por exemplo, seja capaz de
trazer aos jogadores qualquer tipo de semelhanca com o que as pessoas passavam a época. Ou
mesmo em um jogo digital de guerra em que um jogador se incumbe de matar o seu adversario
de outro exército seja capaz de experimentar as relaces e os traumas de uma guerra real. Ou
ainda experimentar a emog&o que os franceses sentiram ao verem o rei e a rainha de Franga
serem decapitados durante o processo revolucionario francés.

Entretanto, é inegavel dizer que a partir de jogos digitais com tematicas historicas, através
da simulacdo, seria possivel adquirir informacdes sobre a historia (sejam elas verdadeiras ou
ndo) ou ainda, despertar o interesse sobre determinados eventos historicos. Convém lembrar
que dentro da industria cultural de jogos digitais alguns temas, ou fatos historicos, se sobrepdem
a outros, o que demonstra que ha concepcdes ideoldgicas sobre temas e sobre transmisséo de
determinadas narrativas a partir do desenvolvimento dos jogos digitais. Por exemplo, as
temaéticas sobre as guerras mundiais, principalmente em relacéo a Il Guerra Mundial, sdo uma
das tematicas mais recorrentes dos jogos digitais ao longo dos anos. Enquanto isso, outras
tematicas historicas sdo relegadas a segundo plano, de forma semelhante ao que acontece em
proporcao aos filmes, sobretudo relativo aos chamados filmes “blockbusters”.

Podemos exemplificar isso por meio da realizacdo de um levantamento que realizamos
sobre jogos digitais que se passam em Africa em uma lista de jogos disponiveis no site do
Wikipedia?*. Nesse site observamos que 0s jogos com tematicas em Africa possuem muitas
vezes visdes eurocéntricas, estereotipadas e racistas do continente africano, conforme podemos

verificar nos graficos abaixo:

24 Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Category:Video_games_set_in_Africa. Acesso em 20. Maio de
2017. Por se tratar de uma lista de jogos que foi acessada e analisada no ano de 2017, essa lista pode ter sofrido
modificages no momento da leitura dessa dissertacéo.



Tabela 3 - Grafico com Quantidade de Jogos por pais Africanos®
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Tabela 4 - Grafico com jogos que se passam em Africa divididos por género®

Jogos Por Género
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Por meio dos dados obtidos separados por esses gréaficos, podemos notar, entdo, que existe
uma tendéncia de os jogos que se passam em Africa serem ambientados no Egito?’, devido a
popularizacdo de sua mitologia e, a0 mesmo tempo, serem jogos em que ha uma tematica
evidente de violéncia — principalmente em relacdo as guerras que o continente africano tem
passado ao longo do tempo. Ou seja, podemos verificar que ha nesse sentido uma tendéncia
ideoldgica clara na narrativa desses jogos digitais. Portanto, hd uma necessidade evidente de se
realizar as avaliacOes dos jogos digitais propostas anteriormente, além de, caso utilizado em
sala de aula, que seja realizada a discussao e a reflexdo sobre os discursos e narrativas contidos
nesses jogos. Contudo, também é necessario refletirmos sobre quais os limites (ou ndo) do
conhecimento historico mediante simulagdes sobre o passado.

De acordo com as ideias de LOWENTHAL (1998), os relatos sobre o passado, no geral,
podem trazer informac@es relevantes sobre ele, ou seja, haveria varios meios de conhecermos
o passado além dos textos académicos ou das publicag¢des de “historiadores profissionais”. Para
Lowenthal, sdo diversos os meios que podemos compreender o passado. Nesse sentido, entéo,

Lowenthal adianta um debate da histéria pablica ao afirmar que:

A ndo ser que a historia manifeste convicgdo, interesse e envolvimento, ela ndo sera
compreendida nem acompanhada. (...) O conhecimento histérico depende da linguagem
emotiva, pois se o0 historiador ndo conseguir comunicar aquilo em que acredita, o
conhecimento produzido ndo se tornara publicamente disponivel nem verificavel por outros
historiadores, mas permanecera incoerente, arbitrario e ininteligivel (...) Um nimero maior
de individuos apreende mais o passado por intermédio de romances historicos (...) do que por
intermédio de qualquer histéria formal. (LOWENTHAL, 1998, p. 116).

Assim, se considerarmos que os jogos digitais jA fazem parte da esfera cultural da
sociedade, podemos afirmar que, do mesmo modo que as pessoas apreendem mais sobre o
passado em romances historicos do que com o que Lowenthal chama de “historia formal”, isso
também deve ocorrer com 0s jogos digitais, principalmente se levarmos em conta o aumento
exponencial do nimero de jogos e também do nimero de jogadores.

Entretanto, € importante ressaltar que ha certo tipo de “populariza¢do” de temas
historicos, devido ao maior acesso das pessoas as séries de TV, documentarios, jogos digitais e
sites como o youtube, o conhecimento historico pode, por certas vezes, parecer como produtos
em prateleiras em que ao se consumir as pessoas podem ou ndo adquirir esse conhecimento.

Porém, nesse contexto ainda é necessario relembrar a funcdo do historiador e sua importancia,

21 A Africa do Sul se destaca também devido ao fato de ela ter sido o pais sede da Copa do Mundo FIFA de 2010.
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inclusive como mediador do conhecimento. Pelo olhar de GINZBURG (1991, p. 193-194), o
historiador acaba, ao escrever a historia, por realizar uma “fic¢do controlada”, ou seja, pelos
préprios elementos inerentes ao ato de escrever sobre histdria, o historiador acaba por estar no
limite entre a ficgdo e a realidade, pois ele escreve sobre algo por meio da analise documental,
contudo, partindo de suas proprias reflexdes e conclusfes. Nessa escrita, por mais que haja um
compromisso com a verdade histérica, € impossivel entendé-la como algo totalmente real, ou
como se fosse possivel descrever um determinado fato com toda a realidade dele, de fato.
Portanto, nesse sentido, pensamos a histéria como uma fic¢do controlada, uma ficcdo com
compromisso com a verdade historica, mas com a impossibilidade de reproduzir toda essa
“verdade”.

Desse modo, recorremos as ideias de CERTEAU (1982), que afirma que o historiador,
através de métodos e técnicas seria 0 responsavel por historicizar um acontecimento, 0

“transformando” em algo histérico. Para o autor:

Encarar a histéria como uma operagdo serd tentar, de maneira necessariamente
limitada, compreendé-la como a relagdo entre um lugar (um recrutamento, um meio,
uma profisséo, etc.), procedimentos de analise (uma disciplina) e a construgédo de um
texto (uma literatura). E admitir que ela faz parte da "realidade” da qual trata, e que

essa realidade pode ser apropriada "enquanto atividade humana", "enquanto pratica".
(CERTEAU, 1982, p. 56).

Partindo do pressuposto de Certeau, entdo, compreendemos que a histdria, principalmente
quando se constitui como disciplina possui técnicas, métodos, que fazem com que o historiador,
busque uma apropriacdo da realidade tratada no objeto de pesquisa.

Seguindo ainda a mesma linha de pensamento, ao procurar compreender as diferencas do
oficio do historiador, FONSECA (2008), ao citar os estudos de Paul Veyne e Hayden White

afirma que:

Mesmo aqueles que investigam o carater narrativo, ou inventivo, da narrativa histérica
ndo descartam o pressuposto de que se trata de acontecimentos verdadeiros, como
escreve Paul Veyne: “... 0s historiadores narram fatos reais que tém o homem como
ator; a histéria € um romance real (VEYNE, 1982, p. 8). Ou o proprio Hayden White
(2001, p. 137) que defende o caréater ficcional da narrativa historica, mas nem por isso
deixa de considerar que: “Os historiadores ocupam-Se de eventos que podem ser
atribuidos a situacdes especificas de tempo e espago, eventos que sdo (ou foram) em
principio observaveis ou perceptiveis, a0 passo que 0s escritores imaginativos —
poetas, romancistas, dramaturgos — se ocupam tanto desses tipos de eventos quanto
o0s imaginados, hipotéticos ou inventados. (FONSECA, 2008, p. 18).

Partindo dessas ideias, entdo, podemos compreender que 0s jogos digitais podem trazer

informacdes sobre o passado, porém, ndo substitui o trabalho e o oficio do historiador (mesmo
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que no desenvolvimento desses jogos haja a consulta dos historiadores em sua elaboragéo), pois
0s jogos digitais trabalham dentro da esfera ficcional, passando a funcionar, dessa forma, muito
mais como elementos de representacdes do passado. CHARTIER (1990), afirma que essas
representacdes nao vao, de nenhuma forma, seguir a qualquer Iégica neutra, mas que produzem

discursos que visam justificar para os outros a sua prépria visdo de mundo:

As representacdes do mundo social assim construidas, embora aspirem a
universalidade de um diagnostico fundado na razéo, sdo sempre determinadas pelos
interesses de grupo que as forjam. Dai, para cada caso, 0 necessario relacionamento
dos discursos proferidos com a posi¢do de quem os utiliza. (CHARTIER, 1990, p. 17)

2.3.1 REPRESENTACOES DO PASSADO NOS JOGOS DIGITAIS

Compreendendo os jogos digitais como portadores de simulagbes sobre o passado,
passamos a observar que tais jogos (que tratam do passado) sdo na realidade representacGes do
passado, e tém, através dessas representacdes, discursos que possuem visdes de mundo das
pessoas ou grupos que as criaram. Para SILVA (2014, p. 24) os jogos digitais fazem
representacdes historicas com o intuito de atrair mais jogadores, fazendo com que o jogo
obtenha mais sucesso e, possivelmente, tenha mais lucros nas vendas dos jogos. De acordo com
0 autor, ainda, essas representacOes, apesar de trazer ao jogador uma sensacdo de poder
experimentar e interferir na historia, muitas vezes faz com que ndo haja uma problematizacao
da historia®. Para ALVES, BASTOS e NEVES (2012, p. 4), os jogos digitais s&0
“representagdes sociais, construidas por seu(s) desenvolvedor(es) ao fazer(em) a sua propria
releitura dos fatos, e que, portanto, ndo podem passar desapercebidos ao serem utilizados.
FORNACIARI (2016, p.55) afirma que as representacfes de determinado jogo digital se
conectam ao aspecto “sociocultural dos criadores do jogo”. Recorrendo ao conceito de jogar

presente em Huizinga, PRASERES JUNIOR (2010) afirma que:

Os jogos eletrdnicos sdo representacdes contemporaneas da necessidade ontoldgica
humana do jogar e se constituem do imbricamento entre as estruturas bioldgicas
humanas e a evolucdo cultural da humanidade, ou seja, em cada época e em cada

28 Entendemos, porém, que ndo é funcdo de um determinado jogo, de forma obrigatéria, levantar questdes acerca
da problematizacéo de um determinado fato histérico. Entretanto, cabe o registro, nessa dissertagdo da importancia
de levantar essa questéo.
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contexto cultural, os seres humanos utilizaram seu desenvolvimento tecnoldgico para
construirem artefatos que permitissem a manifestacdo e a experiéncia do jogo
(PRASERES JUNIOR, 2010, p. 22)

Com base na analise dos conceitos de representacdo da historia presentes nos jogos
digitais, cabe entdo, refletirmos sobre como esses jogos digitais e essas representacdes podem

ser utilizadas dentro do ensino de histdria nas escolas.

2.3.2 REPRESENTACOES DE HISTORIA NOS JOGOS DIGITAIS E ENSINO DE HISTORIA

Fundado na compreenséo de que os jogos digitais trazem representacdes sobre a historia,
se esses mesmos jogos séo utilizados como material didatico, logo, estariamos levando para a
sala de aula as préprias representagdes da histdria presente em determinado jogo. A partir desse
ponto de vista, alguns pesquisadores refletem sobre o trabalho dentro da sala de aula a partir
das representacGes da histéria fazendo com que o professor seja um mediador desse
conhecimento. Para MAFRA JR e SILVA (2008):

Seria desejavel que os professores e professoras de Histdria fizessem uso de
representacdes da Histdria no espaco extra-escolar, das memdrias construidas em
diferentes lugares, para, ndo apenas ampliar as perspectivas do ensino de Histéria na
escola, mas, a partir dai atuar no sentido de que criancas e jovens sintam-se
pertencentes a este mundo virtual e, a0 mesmo tempo real, de passados e presentes
recompostos, de disputas e de conflitos. (MAFRA JR e SILVA, 2008, p. 204).

Ao citar os estudos de Cristiane Bereta da Silva, TELLES e ALVES (2015, p.125),
afirmam justamente que essas representacdes podem ter efeitos didaticos sobre as criancas e 0s
adolescentes e que 0s jogos “auxiliam a problematizar as relagées com as temporalidades e
constroem relacbes com a memoria de criancas e adolescentes”. Vale lembrar ainda que 0s
autores ressaltam a importancia do professor nesse processo afirmando que o professor de
historia tem a funcéo de “investiga-los com o objetivo de determinar quais as ideias historicas
que transmitem, quais as caracteristicas do passado que reconstroem e, como, efetivamente,
contribuem para a formagdo do pensamento historico nos estudantes”. Em COSTA, SANTOS
e XAVIER (2015, p. 122) hd uma reflexdo sobre a utilizacdo dos jogos digitais e seus
afastamentos entre as producgdes midiaticas com as producdes historiograficas. Apesar desses
afastamentos, os autores enxergam de modo positivo a utilizagdo dos jogos digitais no ensino

de histdria com ressalva:
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Apesar destes afastamentos e das respectivas especificidades, acreditamos na
proficuidade articulatdria entre a narrativa dos games e a narrativa historica escolar,
tendo sempre o cuidado “para que ndo haja uma ‘escolarizacdo’ que retire deles suas
caracteristicas principais, em funcdo de uma aproximacgdo da dindmica escolar”
(COSTA, SANTOS e XAVIER, 2015, p. 122).

Notamos entéo, apos a afirmacdo desses autores que, apesar de ndo haver a reflexdo sobre
0s jogos digitais e o curriculo, ha consideracdes sobre 0 modo como esses jogos podem ser
utilizados no ensino de histéria. Em todos os casos, ha a referéncia a importancia do papel do
professor de historia que deveria levar os alunos ao pensamento critico, principalmente no que
se refere as visdes de historia proporcionadas por determinado jogo. Pensando nisso e partindo
da premissa que 0s jogos ao serem elementos da cultura tem feito parte (e a tendéncia é que
isso se desenvolva ainda mais) do cotidiano escolar, devemos nos debrucgar sobre a seguinte

questdo: que tipos de jogos podem ser utilizados como material didatico nas aulas de historia?

2.4 QUE JOGOS DIGITAIS SERVEM AS AULAS DE HISTORIA? O CONCEITO DE
SERIOUS GAMES E NON SERIOUS-GAMES.

Parafraseando o cliché utilizado para uma famosa e antiga colecdo de livros de bolso da
editora Brasiliense, “Tudo ¢é Historia”, poderiamos elucubrar: tudo é material didatico? Se
olharmos através dessa logica e entendermos através da chave dos jogos digitais, poderiamos
pensar que todos os jogos digitais de uma forma ou de outra poderiam ser utilizados como
material didatico, pois, ao propormos a utilizacdo de um material didatico também estamos
considerando a mediacdo do professor de historia, bem como de um plano de aula que seja
transversal a determinado tipo de material (obviamente, respeitando-se a faixa etéria indicativa
aos alunos). Nesse sentido, entdo, a depender do projeto que determinado professor ird
desenvolver e, a0 mesmo tempo, levando em consideracdo as reflexdes e as problematicas do
jogo digital enquanto material didatico, poderiamos entender que a escolha do jogo seria do
proprio professor e que, potencialmente ndo haveria restri¢bes quanto a qual jogo seria.

Quando pensamos, entdo, em que jogo digital usar, é importante ressaltar os conceitos de
Jogos que serdo apresentados nesse momento. Basicamente, haveria entdo uma divisdo em dois
tipos de jogos principais os Serious Games e 0s Non-Serious Games. Realizando uma definicéo,
ALVES (2010) afirma que:

Os serious games ou jogos sérios é uma denominagdo utilizada para jogos eletrénicos
produzidos com o objetivo de mediar a aprendizagem ou de treinar determinadas



55

habilidades, ganhando, cada vez mais, 0 mercado e a atencdo dos jogadores. Os games
com essa intencdo, principalmente, os jogos de computador, encontram um mercado
crescente no Brasil, tanto para os processos de formacéo presenciais ou a distancia.
(ALVES, 2010, p. 82).

Ja os Non-Serious Games sdo, de acordo com a definicdo de (ALVES, BASTOS e
NEVES, 2012, p. 2): “sem nenhuma finalidade pedagogica, voltado Unica e exclusivamente
para entreter os jogadores e ser vendido no mercado comercial”. A partir das definicdes,
compreendemos entdo que os Serious Games sao jogos criados com intuito pedagdgicos, ou
seja, sdo jogos criados para, de fato, serem material didatico, entdo, possuem (ou devem
possuir) uma linguagem e uma narrativa que estejam ligados com o contetido de determinada
aula. Os Non-Serious Games seriam, basicamente, todos os outros jogos, cuja finalidade
principal, costuma ser o de interesses comerciais. Uma questdo sobre essa definicdo é que os
Serious games sdo criados para serem suportes pedagogicos, porém, podem ser jogados fora de
qualquer ambiente escolar, ou seja, “perdendo” a sua fungdo inicial, a0 mesmo tempo em que
0s Non-Serious Games podem ser utilizados também como material didatico, poréem eles
permanecem como uma linguagem e caracteristicas que ndo necessariamente o transformaria
em um “jogo sério”. Essa flexibilidade de fungdes, entdo, é que pode fazer com que, ao final
das contas, para se trabalhar enquanto material didatico, ndo h4, entdo, restricdes sobre
determinado tipo de jogo. Poderiamos dizer que um Serious Games seria mais interessante a
trabalhar determinado conteddo do que um Non-Serious Games? No nosso entendimento, nao,
pois as intengdes e interacdes do material didatico, além de tudo que ja Ihe € cabivel por si s0,
conforme discutido no capitulo 1, também esta vinculado a mediag&o do préprio professor, pois,
de acordo com PRASERES JUNIOR (2010, p. 35):

Esta classificacdo quanto & intencionalidade ndo exclui o fato de os jogos de
entretenimento veicularem saberes, tampouco, aos “Serious Games” possibilitarem
grande entretenimento, apenas é uma classificacdo segundo o objetivo e a
intencionalidade principal do jogo. (PRASERES JUNIOR, 2010, p. 35).

Porém, ha de se pensar, no problema de que, se por um lado os Serious Games tem (ou
devem ter) fidelidade em relacdo as pesquisas historiograficas, por outro lado os Non-Serious
Games néo teriam a priori esse tipo de obrigagcdo (mesmo que muitos jogos digitais contem
com pesquisas sérias de historiadores para o seu desenvolvimento). Dessa forma, entdo, a
aprendizagem estaria comprometida, j& que ndo ha relacdo, ou entdo, problemas do jogo em
relacdo as pesquisas historicas? Para tal problematica vale lembrar dos critérios de avaliagéo de
jogos digitais que ja expusemos anteriormente. Além disso, de acordo com ALVES e TELLES

(2015):
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Cabe, entretanto, ao professor de Histdria investiga-los [0s jogos eletrdnicos que
possuem representagdes da cultura histéria] com o objetivo de determinar quais as
ideias historicas que transmitem, quais as caracteristicas do passado que reconstroem
e como, efetivamente, contribuem para a formacdo do pensamento histérico dos
estudantes. (ALVES e TELLES, 2015, p. 125-126).

Assim sendo, resta-nos pensar na dimensdo préatica desses jogos digitais, de que forma
que eles tém sido utilizados pelos professores de historia, que jogos séo utilizados e quais sdo
os resultados e problemas envolvidos no “enfrentamento” pratico da utilizacdo dos jogos
digitais como material didatico. Buscaremos desvendar algumas dessas questdes no proximo
capitulo em que analisaremos trabalhos académicos (dissertacdes, artigos, teses, entre outros)
que tenham descrito de alguma forma a utilizacdo préatica de determinado jogo digital na aula
de historia. Descreveremos alguns jogos (Serious Games e Non-Serious Games) e realizaremos

sua andlise a partir das observacGes realizadas nesses trabalhos académicos.
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CAPITULO 3
JOGOS DIGITAIS E ENSINO DE HISTORIA: PRODUCAO ACADEMICA SOBRE
PRATICAS ESCOLARES

Nos capitulos anteriores realizamos a discussao sobre os jogos digitais, entendidos como
parte do curriculo, e também o modo especifico que esse tipo de material didatico discute
historia, suas narrativas, intencdes, justificativas para seu uso, e como os trabalhos académicos,
no geral, vém realizando a discussao dos jogos digitais e sua relacdo com o ensino de historia.
Ao realizar a discussdo “tedrica” dos jogos digitais, nos faltava, entdo, compreender como esses
jogos digitais tém sido utilizados na pratica, no cotidiano escolar. Dessa necessidade de pensar
0s jogos digitais na pratica, consideramos que seria viavel realizar essa discussdo através das
producdes académicas que podem ser vistas como “estudos de caso”, ou seja, producdes que
realizam a discusséo a partir da utilizacao dos jogos digitais na pratica, bem como, compreender
quais os jogos digitais envolvidos na aplicacdo dessas pesquisas.

Para esse capitulo a ideia central é realizar uma anélise dessas produgdes académicas
qgue tém como base a utilizacdo préatica de jogos digitais em aulas de histéria no ensino
fundamental e médio. Dessa forma, podemos compreender como, para além do “cliché
educacional” de que deve-se usar as novas tecnologias nas aulas para que essas aulas se tornem
mais “dindmicas”, “atrativas” e “interessantes”, a utilizacdo dos jogos digitais nas aulas de
ensino de historia tém ocorrido, os resultados obtidos, as dificuldades e também, como os
pesquisadores dessa area tem se debrugado sobre o tema quando hé elementos mais “praticos”
envolvidos — a aplicagdo dos jogos digitais nas aulas de histdria. Ou seja, analisamos pesquisas
académicas que procuraram discutir o chamado “curriculo ativo” (Goodson, 2011, p. 76).

Para efetuar uma busca preliminar sobre o tema a fim de encontrar essas producdes
académicas, utilizamos a plataforma “Google Académico” com as seguintes tags de busca
(utilizando-as em conjunto ou ndo) “jogos”, “digitais”, “ensino”, “historia”, “pratica” e
“alunos”. Importante ressaltar que nossa opgao por utilizar o mecanismo “Google Académico”
deu-se pelo fato de essa ferramenta ndo ser um banco de dados em si mesmo, mas busca
producdes académicas em diversos bancos de dados diferentes. Frente a amplitude de
possibilidades, essa opcao foi a mais adequada para a realizacdo dessa pesquisa pois nos retorna
de forma mais eficiente os resultados de busca de diversas fontes atraves da escolha de
determinadas palavras-chaves pré-estabelecidas, por isso a escolha do Google Académico
facilita essa busca, pois nos retorna resultados dos principais bancos de dados académicos do

Brasil. Essa busca nos retornou cerca de 200 produgdes diferentes e, ao analisa-las constatamos
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que um numero reduzido tratava especificamente de producdes académicas que eram realizadas
através da utilizacdo de jogos digitais dentro do ensino de historia. Acreditamos que o fato de
haver um numero reduzido é, de fato, pouco para procedermos uma analise pormenorizada de
como essa producdo tem sido realizada, porém, se por um lado tem essa insuficiéncia, por outro,
ha& de se levar em conta que mesmo através dessas trés pesquisas podemos, obter dados e
verificar que ha dificuldades, praticas e ideias em comum que serdo destacados nesse capitulo.
Além disso, é importante lembrar que, embora a producdo académica que tenha relatos de
praticas ndo ser numerosa (a0 menos de acordo com a pesquisa realizada pelo Google
Académico) isso ndo significa que ndo haja a utilizagdo de jogos digitais dentro do ensino de
historia pelas escolas de todo o Brasil, 0 que nos parece 6bvio, nesse sentido, é que nédo
necessariamente a utilizacdo de um jogo digital por determinado professor sera transformada
em uma producdo académica que discuta essa pratica. Ou seja, a escassez da producdo nao
significa, necessariamente, a escassez da utilizacdo dessa pratica. Por fim, ressaltamos que a
andlise realizada nesse capitulo tomara como base a bibliografia e as ideias apresentadas no
primeiro capitulo dessa dissertacdo, principalmente no que tange a analise do significado do
“jogar” e do “curriculo”.
Serdo analisadas trés produc6es académicas a partir dos critérios acima estabelecidos:

1. SILVA, Fabricio. “Jogos digitais para o ensino e aprendizagem em Historia”,
dissertagdo de mestrado da Unesp realizada no ano de 2017 e que faz um relato de
pratica do jogo “Aritana e a Pena de Harpia”;

2. PEREIRA, Auricélia Lopes & SOUSA, Leonardo Lira. “Jogos digitais e Ensino de
Historia: aliando os games ao ensino de Historia tradicional” artigo da Universidade
Estadual da Paraiba no ano de 2016, que trata da utilizagdo do jogo Valiant Hearts: The
Great War,

3. ALVES, Lynn. “Jogos Eletronicos e Educagdo: Abrindo a Caixa de Pandora”, artigo da
Universidade Estadual da Bahia do ano de 2010, que € sobre o jogo Triade.

Importante ressaltar que as produgdes académicas sobre o assunto abordado séo, de certa
forma, muito recentes, e que como vimos na introdu¢éo dessa dissertacdo € um campo de estudo
que estad em expansao e tende a continuar se expandindo (caso ainda haja interesse das politicas
governamentais em incentivar a pesquisa académica, sobretudo o fomento aquelas realizadas
por professores de historia sejam eles de escolas privadas ou escolas publicas). Além disso,
deve-se levar em conta que dois desses jogos sdo “comerciais” (Aritana e a Pena de Harpia e

Valiant Hearts), enquanto o jogo Triade foi desenvolvido propositalmente para ser utilizado em
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aulas de historia. Além disso, devemos lembrar que ha outras pesquisas que se referem a
utilizacdo de jogos digitais aliadas ao ensino de histdria, porém, ndo foram analisadas nessa
dissertacdo pois apresentam discrepancias em relagdo ao estabelecido como critério, por
exemplo a pesquisa de Eveli Rayane da Silva Ramos e lva Autina Cavalcante Lima (UNEB)
Santos, trata-se do jogo Canudos e sua experimentacdo pelos alunos, porém, o jogo ainda esta
em desenvolvimento e devido a esse fato pensamos em néo inclui-lo aqui nesse capitulo. Outro
exemplo € o trabalho de conclusdo de curso de Anderson Arnaldo da Silva da Universidade
Federal de Santa Catarina, em que o autor faz uma andlise do jogo Assassin’s Creed. O motivo
dessa pesquisa néo ser discutida nessa dissertacdo deve-se ao fato de que para compreender
como os alunos entendem historia através do jogo, foram selecionados trés alunos que jogaram
suas casas, e nao na escola.

Para melhor organizacdo desse capitulo faremos, primeiramente, uma analise de cada
uma dessas pesquisas, realizando uma breve apresentacéo inicial do jogo digital trabalhado em
cada uma delas. Posteriormente, realizaremos uma sintese em conjunto das pesquisas,
ressaltando elementos em comum, elementos dissonantes e os dados que foram possiveis

coletar através de sua leitura e observacéo.

3.1 JOGOS DIGITAIS PARA O ENSINO E APRENDIZAGEM EM HISTORIA”
JOGO DIGITAL: ARITANA E A PENA DE HARPIA

3.1.1 O JoGo
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Figura 1 Imagem do Jogo Aritana e a Pena de Harpia

Disponivel ~ em:  <http://gl.globo.com/tecnologia/games/noticia/2015/03/game-brasileiro-aritana-sera-

lancado-exclusivamente-para-xbox-one.html> Acesso em 20. Set. 2018.

Aritana e a Pena de Harpia é um jogo desenvolvido pela empresa brasileira DUAIK
Entretenimento no ano de 2014, lancado para Computadores (PC), e para o videogame Xbox
One. O jogo é o que é chamado dentro da comunidade gamer como um jogo do estilo
plataforma, que tem entre titulos famosos nesse mesmo estilo 0s jogos Super Mario World
e Sonic: the Hedgehog, entre outros. A ideia do jogo &, basicamente, vencer obstaculos e
coletar itens para que vocé consiga, além de passar de niveis, ainda conseguir desenvolver
sua personagem dentro do jogo, passando tanto por fases no estilo tradicional de plataforma

0 2D quanto o estilo 3D.
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Figura 2 Exemplo de fase no jogo Aritana e a Pena de Harpia no formato 3D
Disponivel em: <http://arena.ig.com.br/analises/2014-05-23/analise---aritana-e-a-pena-de-
harpia.html>. Acesso em 20. Set. 2018.

O jogo foi desenvolvido tendo a cultura indigena brasileira como mote, e a
personagem deve interagir com elementos dessa cultura indigena durante o jogo: coletar
guarana e plantas medicinais para desenvolver sua personagem, além de enfrentar inimigos
como Mapinguari®® e os espiritos da floresta.

De acordo com o site da desenvolvedora do jogo®, a histéria do jogo é a seguinte:
em uma tribo indigena na Amazénia, o cacique Tabata esta acometido por uma grave
doenca em que um espirito da floresta muito poderoso e apossou do corpo dele, e o pajé
Raoni deve realizar um ritual para que se desfaca esse feitico. Porém, falta nessa po¢éo o
ingrediente principal que é a pena de uma Harpia, conhecida como Uirueté, que sé pode ser
localizada no topo da montanha mais alta. Aritana, um dos guerreiros dessa tribo, entdo, se
encarrega de ir atras dessa pena, porém, para realizar isso, ele deve atravessar toda a floresta
gue é a morada de espiritos e do monstro Mapinguari. A missdo do jogador entdo, é
conseguir enfrentar esses desafios, derrotar, ao final, 0 monstro Mapinguari e conseguir

obter a pena da Harpia para, enfim, salvar o cacique Tabata.

2 De acordo com a lenda “popular” Mapinguari seria um monstro que vive na floresta e teria a boca na barriga, o
olho na testa, além de ser gigante e peludo, podendo ter varia¢cdes na sua forma de acordo em diferentes lendas.
30 https://www.duaik.com.br/aritanaeapenadaharpia. Acesso em 20. Set. 2018.
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Dentre as diversas referéncias a cultura indigena apresentada no jogo, o jogador
deve, para conseguir ultrapassar os desafios, desenvolver a personagem e prosseguir para
as fases seguintes do jogo, coletar guaranas (100 guaranas coletados significa renovacao de
sua energia), amuletos (conhecidos no jogo como muiraquitd) que caso coletados em
determinada coletada, faz o jogador ser transportado para o mundo dos espiritos, além das
presencas de totens que podem fazer Aritana aprender novas habilidades e golpes e podem
“salvar” o jogo. Ao final de cada fase, a depender do numero de muiraquitas que o jogador
conseguir coletar, Aritana pode, entdo, fazer uma oferenda.®

Importante frisar que esse jogo, é um jogo pago, ou seja, ele foi desenvolvido com
0 intuito de ser um jogo comercial, e para conseguir jogar, deve-se pagar o valor (no

momento em que esse texto esta sendo escrito) de R$ 19,00%2,

3.1.2 A DISSERTACAO “JOGOS DIGITAIS COMO SUPORTE PARA O ENSINO E APRENDIZAGEM

EM HISTORIA”.

A dissertacdo é dividida em 5 partes (excluindo a Introducéo e as Consideragdes Finais).
No capitulo inicial, intitulado “Um Historico da Disciplina”, o autor faz uma reflexao sobre a
disciplina e o conceito de Historia em si, partindo da seguinte pergunta: “Para que Serve
Historia?”. Para responder tal questionamento o autor busca as ideias de Ricardo da Costa, em
seu artigo de nome “Para que serve historia? Para nada...” (2008). Em umas das defini¢des de
COSTA, presentes na dissertagdo de mestrado de Fabricio Silva, ele afirma que: “[...]os
cientistas — e os bons historiadores — buscam o conhecimento pela frui¢do: o prazer de descobrir,
de entender, de compreender.” (COSTA, 2008, p. 56 in: SILVA, 2017, p. 23). E ¢ a partir desse
ponto que o autor Fabricio Silva discorda de Costa, pois para ele a sala de aula nédo

necessariamente ¢ um espago prazeroso, afirmando que: “O prazer do qual diz o autor ndo ird

31 Apesar de no ser a intencédo dessa dissertacdo de mestrado realizar uma critica pormenorizada a determinado
jogo digital, ndo devemos deixar de observar a problematica inserida nesse jogo de trazer para uma cultura indigena
a ideia de acumulagao, tipica de uma sociedade capitalista. O jogador deve acumular itens para conseguir “passar
de fase”. Além disso, apesar de trazer certa valorizagdo da cultura indigena, o jogo também contribui para a
esteriotipacdo do préprio indigena. Isso € algo que a nosso ver, deve ser discutido pelo professor caso ele queira
aplicar esse jogo como material didatico nas aulas de historia.

32 A ndlo ser que o jogador obtenha uma cépia por “meios alternativos” o que, eticamente, ndo é recomendavel,
além de configurar crime.
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ocorrer com todos os estudantes e nem em todas as aulas e nesse amalgama de defini¢bes para
o que a Histdria representa” (SILVA, 2017, p.24), justificando entdo que, para ele, o
conhecimento historico em sala de aula podera alcancar esse prazer se “vier atrelado a jogos e
brincadeiras intencionalmente ou ndo imbuidas de um papel educativo” (Idem, ibidem).
Posteriormente, ainda nesse capitulo o autor procura tentar entender se 0 ambiente escolar atual
tem contribuido para praticas pouco atrativas para o aluno. Para responder a esses
guestionamentos, inicialmente ele faz uma andlise do curriculo do Estado de Séo Paulo (estado
em que foi desenvolvido a dissertacdo) e uma breve anélise da introducdo da disciplina historia
no Brasil, tendo como base as ideias de Circe Maria Fernandes Bittencourt, presentes no livro
Historia na Sala de Aula: Conceitos, praticas e propostas (2003) e Selva Guimarées no livro
Didatica e Préatica do Ensino de Historia: experiéncias, reflexdes e aprendizados (2012). O autor
apos tecer os panoramas da disciplina, do curriculo do Estado e dos PCNs, acaba, entdo, por
concluir que ha um descompasso entre o desenvolvimento tecnoldgico e o que o ensino publico
oferta aos alunos, afirmando que isso torna “dificil a caminhada da comunidade escolar diante
da quantidade de informac@es que o aluno agrega fora do espaco escolar e traz consigo para a
escola. (SILVA, 2017, p. 36).

O capitulo seguinte se intitula: “O ludico no ensino e aprendizagem nos dias atuais”, e
nesse capitulo o autor procura fazer um histérico do ludico, sua conceitualizacdo, sua
introdugdo nos ambientes escolares e como o0s jogos digitais sdo visto na educacao publica. Para
definicdo do ludico o autor utiliza como base trés autores principais: Gilles Brougere, com seu
livro Jogo e Educacdo (2008), Johann Huizinga no livro Homo Ludens: o jogo como elemento
da cultura (2014) e Alessandra Arce no livro A pedagogia na Era das Revolugdes: uma analise
do pensamento de Pestalozzi e Froebel (2002). Partindo da analise desses autores, Fabricio

Silva justifica entdo a utilizacdo dos jogos digitais com a seguinte afirmacéo:

Busca-se com a utilizacdo de jogos digitais como suporte para a prética educacional
em sala de aula trazer o ludico para o processo de ensino e aprendizagem, fazendo
assim com que os estudantes se sintam mais proximos das realidades historicas
estudadas ja que o contexto que o enredo de determinados jogos oferece, buscam
imitar a realidade de uma determinada época. (SILVA, 2017, p. 37).

No capitulo seguinte intitulado “Games e Tecnologias Digitais no Ensino de Historia”, o
autor afirma entdo que ha, nos jogos digitais, uma usabilidade destes como material didatico no
ensino de histéria, fazendo uma breve linha do tempo do desenvolvimento dos jogos,
finalizando com a possibilidade de uso desses jogos dentro do processo de ensino e

aprendizagem. Fabricio Silva utiliza como base bibliografica nesse capitulo as analises
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realizadas por Jodo Matar no seu artigo de titulo Games e Gamificagdo em educagdo (2015),
Urs Gasser e John Palfrey no livro Nascidos na Era Digital: entendendo a primeira geragéo de
nativos digitais (2011), Flavia Gasi no livro Videogames e Mitologia: A poética do Imaginario
e dos mitos gregos nos jogos eletrénicos (2013), Pierre Levy em seu livro Cibercultura (1999),
Marc Prensky no livro Nao me atrapalhe, mae — eu estou aprendendo! Como os videogames
estdo preparando nosso filhos para o sucesso no século XXI —e como vocé pode ajudar (2010),
além de um documentario: Videogames: O filme de Jeremy Snead (2014) e ainda uma série de
nome Paralelos (2016). Apos tecer um panorama de todo o desenvolvimento dos jogos digitais
e sua introducdo no Brasil, o autor Fabricio Silva conclui com a ideia que os jovens da
atualidade (e, por consequéncia os alunos do ensino fundamental e médio) sdo os Nativos
Digitais e, portanto, os jogos que esses jovens jogam hoje “possuem caracteristicas como poder
de imersdo, conectividade, compartilhamento, com graficos avancados que produzem avatares
muito préximos da vida real, e 0s jogos possuem narrativas com contextos historicos reais, entre
outros fatores” (SILVA, 2017, p. 76-77) e que: “As possibilidades educacionais que tais
tecnologias e jogos oferecem sdo reais, cabendo aos professores encontrarem formas diferentes
de introduzir esses mecanismos dentro do processo de ensino e aprendizagem”. (idem, p. 77).

No proximo capitulo de titulo: “Aritana e a Pena de Harpia: trabalhando a mitologia
indigena com o auxilio do jogo digital”, Fabricio Silva apresenta o jogo em si que foi o alvo de
sua pesquisa, mostrando os dados principais do jogo (historia, enredo, desenvolvimento,
jogabilidade, entre outros.).

Os dois proximos capitulos de nome Caminhos Metodol6gicos e Analise dos Dados sdo
os capitulos em que o autor mostra, de fato, como funcionou a prética da utilizacdo desse jogo
nas aulas de historia e alguns dados que foram coletados e merecem uma atencgéo especial nessa

dissertacdo.

3.1.3 UTILIZACAO DO JOGO ARITANA E PENA DE HARPIA NAS AULAS DE HISTORIA A PARTIR

DOS RELATOS DE PRATICA

Importante iniciar a analise desse capitulo informando a mudanca que o autor realizou no
decorrer de sua pesquisa. Inicialmente, a ideia do autor era “comprovar a eficacia dos jogos
digitais para despertar o interesse dos alunos no estudo da historia” (SILVA, 2017, p. 86) e, de
acordo com o0 autor, iSs0 ja ndo seria necessario pois varios autores ja afirmam que 0s jogos
digitais podem ser um incentivo para o estudo da historia. A partir disso, entdo, o autor mudou

sua pesquisa. Agora ela: seria relativa as praticas pedagdgicas, mostrar ser possivel utilizar
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jogos digitais como uma ferramenta a mais nas praxis diarias em sala de aula, desenvolvendo
uma sequéncia didatica que seria a aplica¢do da pesquisa em si. (Idem, ibidem, p. 86-87). Além
disso, 0 jogo a ser trabalhado na pesquisa também se transformou no decorrer dela, incialmente
0 jogo seria Assassin’s Creed, porém, para evitar possiveis problemas com direitos autorais, o
autor, apds pesquisa na internet, optou por utilizar o jogo Aritana e a Pena de Harpia. Importante
frisar que desde o inicio da pesquisa (e, nisso ndo houve mudancas) a ideia era utilizar um jogo
comercial e ndo um jogo desenvolvido com o intuito de se trabalhar em sala de aula.

A pesquisa utilizada por Fabricio Silva ocorreu em uma escola de Bauru, em uma sala de
aula de trinta alunos em uma turma do oitavo ano do ensino fundamental. O referido jogo foi
aplicado por uma professora (o autor da pesquisa de mestrado foi convidado a acompanhar e
ndo interferiu durante o processo, atuando apenas como observador) e se desenvolveu através
de uma sequéncia didatica realizada em trés aulas de cinquenta minutos cada, ocorrida em dois
dias diferentes. Nesse momento o autor informa sua trajetoria de como utilizaria esse jogo nas
aulas de histdria e os problemas decorrentes da utilizacdo do mesmo na escola e na diretoria de
ensino. Inicialmente o jogo se desenvolveria no laboratério de informaética, mas, por problemas
burocraticos com a instalacdo do jogo nos computadores, essa ideia foi deixada de lado, sendo
utilizada, entdo, a sala de video da escola e os equipamentos disponiveis (basicamente um
computador da escola e um notebook, ou seja, dois equipamentos, ao mesmo tempo, foram
utilizados para jogar 0 jogo). Importante ressaltar que para a realizacdo da pesquisa 0
pesquisador Fabricio Silva cedeu aparelhos de uso pessoal (um controle de Xbox) e ainda
realizou o pagamento da licenca do jogo para que os alunos pudessem jogar.

Na primeira aula, a professora utilizou realizou uma sondagem inicial com os alunos,
comentando sobre mitologia indigena (que é o tema do jogo Aritana e a Pena de Harpia) e,
através de um questionario dado aos alunos tentou verificar-se a relacdo dos mesmos com 0s
jogos digitais. Na aula seguinte, a professora apresentou as personagens do jogo através de
slide, relacionando-os com as aulas de histéria ja desenvolvidas e com os conceitos que podem
ser atribuidos aos jogos, como mitologia, crencas, cultura, entre outros. Apos a apresentacao
desses conceitos em uma aula e em parte de outra aula, sobraram entédo vinte minutos para que
os alunos pudessem, finalmente, jogar o jogo. De acordo com o pesquisador, ndo houve
quaisquer tipos de problemas com a organizacdo dos alunos durante o jogo, sendo esse
momento, 0 momento mais “livre” da pesquisa, com os proprios alunos se organizando para
jogar e “definindo” as regras. Ao final do jogo, a professora ainda aplicou mais um questionario
aos estudantes a fim de entender se os alunos souberam associar 0 jogo a mitologia indigena e

se 0s alunos gostaram do jogo e compreenderam o enredo do mesmo.
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Posteriormente a aplicacdo do jogo e da pesquisa, 0 autor Fabricio Silva entdo apresenta

uma andlise dos dados coletados com a pesquisa que serdo reproduzidos a seguir:

e 81% dos alunos jogam em videogames tradicionais e 77% dos alunos jogam em
celulares. Para Fabricio Silva isso demonstra a necessidade dos professores saberem o
que os alunos acessam nos celulares para a partir dai terem novas praticas didaticas;

e Mais de 51% perdem a nogdo do tempo quando jogam. Para o autor, essa imerséo
provocada pelos jogos faz com que a educacdo procure, também, novas formas
pedagogicas que provoguem o mesmo efeitos nos estudantes;

e Maioria dos alunos preferem jogar com 0s amigos;

e Maioria dos alunos acreditam que os jogos digitais ndo trazem aprendizagens que
possam ser utilizadas na escola, com excecdo da disciplina de inglés (51% dos alunos
disseram acreditar que os jogos digitais podem ser de ajuda para essa disciplina);

e Aventura e Estratégia sdo os géneros de jogos preferidos desses alunos;

e Metade dos pais tem o habito de jogar com os seus filhos, a outra metade ndo se interessa

pelos jogos digitais.

A partir, entdo, de toda a pesquisa desenvolvida por esse autor e a experiéncia que ele obteve
ao desenvolver a sua dissertacdo de mestrado, o autor encerra, ja nas suas consideraces finais
com as seguinte palavras: “Por fim, constatou-se a necessidade de trabalhar, sempre que
possivel, os jogos digitais e demais elementos do universo tecnolégico atual aliado as praticas
educacionais ja existentes” (SILVA, 2017, p.112).

3.1.4 REFLEXOES SOBRE A PESQUISA ANALISADA

A pesquisa de Fabricio Silva, em nosso ponto de vista, é de suma importancia para
compreender como 0s jogos digitais sdo vistos e tem sido utilizados em sala de aula, pois, em
primeiro lugar, pela alta qualidade da dissertacdo, em segundo lugar apresenta dados
sistematizados que pode nos fazer compreender todo esse universo envolvido e em terceiro
lugar o autor se posiciona constantemente sobre a utilizacdo dos jogos digitais no ensino de
historia, justificando a sua posicdo através de sua pesquisa e do efeito que a utilizacdo desse
tipo de material didatico ocasionou nos alunos.

Pode-se dizer entdo, a partir disso, que o pesquisador Fabricio Silva entra no rol dos autores

que sdo entusiastas da utilizacdo dos jogos digitais, entendendo isso como uma possibilidade
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interessante nas aulas. E, podemos compreender isso a partir das seguintes passagens de seu
texto:

De modo geral, o entendimento dos alunos a respeito dos contetidos ministrados foi
satisfatorio, ocorreram alguns erros de interpretacdo muito comuns ao dia a dia da sala
de aula, mas como resultado final fica demonstrado que os jogos sdo um elemento
6timo para trabalhar o convivio e as atividades em conjunto por ser um elemento que
0s jovens tem em comum, 0 gosto por jogos. (SILVA, 2017, p. 109).

E também por essa passagem:

Do ponto de vista empirico, demonstra que os jogos digitais sdo recursos pedagdgicos
Uteis quando utilizados juntamente de outros recursos pedagdgicos mais tradicionais.
Assim como também atesta a capacidade de apreensdo de contetidos histéricos pelos
discentes, quando trabalhados juntamente a jogos digitais. A aplicacdo da pesquisa
assevera a maior facilidade de compreensdo a partir de contextualizacéo de palavras
realizada mediante a explanacao das aulas, na medida em que 0s alunos ao observarem
uma imagem, esteja ela parada ou em movimento, sdo capazes de compreender
conceitos abstratos, assim como a possibilidade de imersdo nos jogos solidifica o
entendimento de realidades histdricas que se passaram em tempos historicos mais
distantes da realidade atual dos alunos, algo perceptivel com a observacéo dos alunos
em contato com o game (SILVA, 2017, p. 111).

Portanto, podemos “classificar” o autor como um pesquisador que recomenda a utilizagao
dos jogos digitais nas aulas de histdria, desde que aliadas a propostas e sequéncias didaticas
bem definidas pelo professor.

Contudo, é preciso ressaltar que apesar de o autor destacar a problematica que teve com
sua pesquisa, principalmente nas questdes burocraticas, infelizmente, tipicas do ensino publico
de ensino, em nenhum momento o autor discutiu a dificuldade de utilizacdo desses jogos
digitais no ensino publico como, na realidade, um fator de exclusdo — os aparelhos da escola
ndo estava disponiveis para jogar, o professor teve que utilizar seus préprios aparelhos de uso
pessoal, além de ter que pagar a licenca do jogo. A partir disso entdo, pode-se refletir: e se 0
professor ndo pudesse ceder seus aparelhos de uso pessoal? E se o professor ndo conseguisse
arcar com 0s custos do jogo para os alunos jogarem? Provavelmente, essa bela pesquisa
realizada pelo professor ndo existiria (a0 menos ndo nesse formato, ndo com essa tematica e,
provavelmente, ndo com essas conclusoes).

Uma outra observacdo a ser realizada é que nos parece que 0s alunos entraram em contato
com 0 jogo, mas obviamente, ndo conseguiram ter uma experiéncia, de fato, imersiva a ponto
de conseguirem explorar todos, ou pelo menos, a maioria dos elementos disponiveis no jogo, ja
que houve pouco tempo para jogar. Entdo, para que a imersdo no jogo e uma relagdo mais ampla

com as aulas de histdria pudesse ser realizada, pensamos que esses alunos deveriam ter mais
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oportunidades de vivenciar o referido jogo digital. Entretanto, quando verificamos que a escola
n&o dara disponibilidade, que ter o videogame e/ou computador é imprescindivel e que o jogo
ainda é um jogo pago, verificamos entdo que, na realidade, muitos alunos podem acabar sendo
excluidos desse processo e a maneira com que 0 ensino publico encara essa situacdo (conforme
relatado na pesquisa de Silva), sé colabora com esse tipo de exclusdo, conforme ja ressaltamos

no primeiro capitulo dessa dissertacéo.

3.2 JOGOS DIGITAIS E ENSINO DE HISTORIA: JOGO DIGITAL: “VALIANT
HEARTS: THE GREAT WAR”

3.2.1 OJocGo

O jogo Valiant Hearts: The Great War: € um jogo produzido pela empresa
desenvolvedora de jogos Ubisoft, que tem um histérico de desenvolver jogos com tematicas
historicas, sendo a série mais famosa produzida por essa empresa a série de jogos “Assassin’s
Creed”. Nao fugindo a essa “regra”, o jogo em questdo, lancado em 2014, tem como
ambientacdo tematica a 1° Guerra Mundial.

O jogo tem o estilo conhecido como “puzzle ”, ou seja, para que o jogador consiga avancgar
as diversas etapas do jogo, ele deve resolver “quebra-cabecas” ou pequenos desafios, como

podemos observar na imagem abaixo:
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Figura 3 Exemplo de puzzle no jogo Valiant Hearts
Disponivel em: <https://www.microsoft.com/pt-br/p/valiant-hearts-the-great-

war/c0x15tr4npOb?activetab=pivot:overviewtab#> Acesso em 10. Nov. 2018

Nessa imagem observamos que o jogador controla 0 homem e deve resolver um quebra-
cabeca para prosseguir no jogo, no caso é colocar o armério de madeira no local correto para
que o cachorro, acima, consiga passar. Nesse sentido, durante todo 0 jogo € necessario a
resolucdo desses quebra-cabecas.

Nesse jogo héa cinco personagens principais: Freddie, estadunidense que luta pela Franca.
Anne, filha de um engenheiro capturado pelos alemées, e que na guerra atua como médica.
Walt, um cachorro treinado pelos alemées que atua como um cachorro da enfermagem. E, os
dois principais, cuja historia é o mote principal do jogo: Emile, um fazendeiro da Franca
obrigado a ir para a guerra no inicio do conflito e que acaba feito prisioneiro pelos alemaes e,
finalmente, Karl, alemao, trabalhador da fazenda de Emile que acaba por se apaixonar pela filha
de Emile, Anne, e que vai a guerra do lado dos alemées. Ou seja, a historia do jogo gira em
torno desse evento: dois amigos, um alemao e outro francés que sdo obrigados a ir para a guerra

e que lutam em lados opostos durante o conflito.

Figura 4 Os dois personagens principais do jogo: Emile & esquerda e Karl a direita
Disponivel em: < http://valianthearts.wikia.com/wiki/File:Karl_emile_new_chapelle.jpg >. Acesso em 10. Nov.
2018
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Valiant Hearts possui, ao todo, quatro capitulos com sete fases cada um (com excecao do
capitulo quatro que possui apenas seis fases). Cada capitulo conta a histéria do jogo,
intercalando, a0 mesmo tempo, com eventos da primeira guerra mundial. O ultimo capitulo do
jogo termina ja quando os Estados Unidos entram na guerra.

Importante ressaltar que enquanto o jogador esta jogando, surgem box explicativos sobre
determinado objeto encontrado durante o jogo ou sobre um determinado fato histérico ocorrido
durante a primeira guerra mundial. Na versdo em portugués do Brasil, ha alguns boxes
destinados a explicar a participacdo do Brasil durante a primeira guerra mundial, como podemos

notar na imagem abaixo:

Lm parceria com cyvisoses -

EETR s v . 0

- A’guerra e a economia brasileira

LVA Paimeira Guerra Mundial teve um impacto negativo sobre as

= exportagdes de café, entdo o principal produto brasileiro. O fim da
guerra provocou um grande sobre a d Ja de ali S,
que permitiu o reaquec da ec ia nacional. Além disso, a

L+ destruigio provocada pela guerra scabou afetando profundamente a

inddstria curopeia, 0 que, por sua vez, estimulou a industrializagdo

do pais: o nimero de fabricas quadruplicou ¢ a populagiio operaria

- dobrou durante os anos do conflito, Com isso, 0 Brasil conseguiu

o~ reduzir a importagio de bens industrializados.

Mudar a aba

Figura 5 Box explicativo que aparece durante o jogo explicando sobre a economia brasileira durante a
primeira Guerra Mundial.

Disponivel em: < https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2014/07/valiant-hearts-great-war-saiba-
como-jogar-o-game-da-primeira-guerra.html>. Acesso em 10. Nov. 2018

Devido a sua “jogabilidade” simples, porém bastante efetiva, uma extensa pesquisa
historica, e um enredo que cativa os jogadores, 0 jogo Valiant Hearts recebeu uma série de
premiacdes, €, de acordo com Auricélia Lopes Pereira e Leonardo Lira Sousa (2017), autores
do artigo que sera analisado nesse capitulo: “Tudo isso faz de Valiant Hearts: The Great War
um jogo a ser analisado com maior apreco pelos professores de Histdria que tenham a intencao
de integrar as novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo — TIC’s ao seu ambiente de

trabalho e aprendizado” (p.4).
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3.2.2 O ARTIGO: JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE HISTORIA: ALIANDO 0OS GAMES AS

PRATICAS DE ENSINO TRADICIONAIS

O presente artigo que sera analisado nesse momento foi desenvolvido através do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncias — o PIBID* da Universidade Estadual
da Paraiba. De acordo com os autores, a intengdo do artigo era “analisar a importancia que os
jogos digitais podem exercer nas praticas de ensino-aprendizagem durante as aulas de historia”
(p.1). Para tal anéalise, os autores utilizaram uma observacdo pratica das aulas de historia em
que os alunos puderam jogar o jogo “Valiant Hearts: The Great War”. De acordo com 0s
autores, o jogo escolhido foi esse pois: “Nele, poderemos sentir de forma didatica e numa
linguagem bastante simples todas as aflicGes que, ndo s6 os soldados, como toda a populacéo
europeia estava a passar durante o conflito bélico do século XX”. Para além do debate de que
se um jogo digital pode ou n&o transmitir as aflicbes que soldados e populagéo civil podem
sentir durante uma guerra®*, a escolha do jogo pelo autor foi por ele ser um jogo histérico que
tenta explicar de forma didaticas alguns fatos historicos da primeira guerra mundial, como ja
observamos acima.

A justificativa tedrica para a utilizacdo dos jogos digitais na aula de historia, no artigo,
vem do através do autor Marc Prensky em seu texto Aprendizagem baseada em Jogos Digitais
do ano de 2012. PEREIRA e SOUSA (2017) ao se referenciarem em Presnky (2012) afirmam

que:

Segundo Mark Prensky (2012), os jovens da contemporaneidade passam mais tempo
na frente da tela de um computador ou video game que no ambiente escolar. Esse fato
por si s6 pode nos revelar o qudo importante pode ser a introdugdo dessa cultura
tecnoldgica nas escolas, sejam elas publicas ou privadas. (PEREIRA e SOUSA, p.2)

33 0 PIBID é um programa do Governo Federal, que tem como ideia central a formagdo de professores,
promovendo a alunos de graduacéo de diversas areas diferentes (relacionadas a educacédo), bolsas de estudo para
que esse aluno possa, além de conhecer a realidade educacional de determinada regido ou escola, promover
intervencgdes e realizar projetos envolvendo toda a comunidade escolar. Ou seja, o aluno da graduacdo passa a
atuar, em conjunto com os professores coordenadores da universidade e a comunidade escolar visando sua
formacao como professor e possiveis melhorias na comunidade escolar.

34 O que nos parece obvio, poder afirmar que nio, mesmo em uma “simulacéo ultrarrealista” (que niio é o caso
desse jogo), ela pode se sobrepor ou, ao menos, substituir e provocar 0s mesmos efeitos que a realidade?
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Ou seja, segundo os autores, o fato de os jovens jogarem videogame ou se entreterem
com o computador de forma acintosa ja justifica a utilizacao desses “ambientes virtuais” dentro

da escola. Dessa forma, os autores afirmam que ao realizar esse trabalho:

Meu objetivo serd o de tentar reduzir a “velha maxima” pedagogia do professor-
emissor e do aluno-receptor, estimulando assim uma autonomia do aluno enquanto
construtor do seu do seu proprio aprendizado, deixando o professor ndo mais como
um agente que vive a “discursar” por 45 minutos em todas as suas aulas, esperando
que todos os alunos sejam gravadores de audio e assimilem tudo que esta sendo
demonstrado na sala de aula, mas sim como um agente mediador, que esta a guiar os
alunos em meio a tantas fontes de conhecimento disponiveis na atualidade. Essa outra
realidade tem nos levado repensar o papel do docente no mundo atual em que
vivemos, mundo esse tecnoldgico e interativo, onde as informacdes e o0 conhecimento
estdo disponiveis de forma bastante acessiveis, comparadas as décadas passadas.
(PEREIRA & SOUSA, p.2)

Para os autores em questdo, entdo, de certo modo, a utilizacéo dos jogos digitais ou essas
novas formas de conhecimento sdo fundamentais para quebrar o paradigma da “escola

tradicional” e que essas novas tecnologicas levariam uma maior autonomia ao aluno.

3.2.3 A APLICACAO DO JOGO NA AULA

A atividade com o jogo “Valiant Hearts: The Great War” foi realizada em um 9° ano da
escola estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Raul Cérdola em Campina Grande
na Paraiba. Por ser um 9° ano do Ensino Fundamental e um dos contetidos da série em questdo
é a Primeira Guerra Mundial, o jogo entdo foi escolhido para que convergisse com o contetdo
utilizado pelo professor.

Com o inicio da aplicacdo do jogo, também ocorreram alguns contratempos relativos a
funcionalidade dos computadores do laboratorio de informatica da escola®. Por problemas de
funcionamento dos computadores, foi utilizado os notebooks dos préprios alunos do PIBID para
que a atividade pudesse ser realizada. Com essa questdo resolvida, os alunos do 9° ano se
organizaram em grupos compostos por 04 membros cada. De acordo com os autores do artigo

0 objetivo central da atividade era:

Fazer os alunos — a partir de suas experiéncias vividas dentro do game — elaborar uma
carta (que seria posteriormente enviada para seus familiares) simulando estarem
dentro dos campos de batalha da Primeira Guerra Mundial, assim, abrindo espago para

35 Esses problemas em laboratérios de informatica nas Escolas Estaduais por todo o Brasil nos aparenta serem t&o
recorrentes que parece que até ja fazem parte de uma certa cultura escolar.



73

que eles refletissem e despertassem um senso critico sobre como tais conflitos sdo
maléficos para a humanidade. (PEREIRA & SOUSA, p. 5)

Passada a organizacdo entdo, os alunos puderam jogar. Os orientadores da atividade

lembraram os alunos entéo, que:

Apesar daquela atividade ser feita através de um jogo de computador, eles deveriam
prestar atencdo em todos os detalhes referentes a Primeira Guerra Mundial, como as
invencdes oriundas do periodo, as principais batalhas, as fases da guerra (movimento
e trincheiras), além de todo o cenério catastréfico e dramatico que é encontrado em
um conflito belicoso. (PEREIRA & SOUSA, p.5).

Ao final da aula, como atividade avaliativa, os alunos desenvolveram cartas como se
estivessem em batalha na primeira guerra mundial e teriam que descrever as dificuldades e o
ambiente hostil em que eles se encontravam, baseado nas experiéncias que 0s alunos obterem
ao jogar o jogo mencionado. Essas cartas, posteriormente, seriam enviadas para os enderecos

dos familiares dos alunos.3®

3.2.4 RESULTADOS OBTIDOS COM A ATIVIDADE

Os autores informam que ap6s uma enguete com os alunos, eles chegaram a concluséo
gue 82% destes ndo utilizaram o laboratério de informatica no Ultimo ano letivo. Os autores
consideram que isso € devido a varios fatores, dentre eles a falta de estrutura fisica e material
na escola além da propria atuacao dos professores seja por eles preferirem uma abordagem mais
“tradicional” das aulas ou entdo por falta de competéncia com as novas tecnologias. Para
justificar essas afirmacdes os autores recorrem a Philippe Perrenoud no seu livro Desenvolver
Competéncias ou ensinar saberes? A Escola que prepara a vida e José Manuel Moran no livro
Novas Tecnologias e Mediagdo Pedagdgica.

Para os autores a atividade no final teve um saldo positivo, pois:

Os alunos puderam trabalhar em equipe para solucionar as missdes do jogo,
conheceram 0s principais aspectos que fizeram parte da Primeira Guerra Mundial e
adotaram uma postura que Prensky (2012) relata ser bastante importante: A do aluno
produtor do seu proprio conhecimento, na medida em que elabora a carta de guerra
relatando suas experiéncias vividas para seus parentes. (PEREIRA e SOUZA, 2017,
p. 10).

3 O Artigo ndo informa se essa etapa, de fato, ocorreu e quais foram os resultados.
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Todavia, mesmo parecendo, de certa forma, entusiastas da utilizacdo dos jogos digitais
em sala de aula, PEREIRA & SOUSA afirmam que essas ‘“novas” formas pedagdgicas e
“novas” possibilidades de trabalhos pedagdgicos em sala de aula devem, na realidade, se unir

as formas tradicionais de ensino. Para eles:

Néo devemos colocar ou esquecer o livro didatico nas prateleiras, muito pelo
contrario, o livro didatico ainda hoje é uma das Unicas fontes de conhecimento que os
alunos possuem para estudar. O que se faz necessario € uma alianga saudavel entre as
praticas de ensino tradicionais e as diferentes linguagens, tais como os quadrinhos, 0s
filmes, as musicas, os jogos digitais e tantos outros. (PEREIRA & SOUSA, 2017, p.
10).

3.2.5 REFLEXOES SOBRE A PESQUISA ANALISADA

Apds a analise do artigo mencionado, é possivel dizer que os autores fazem parte do rol
de pesquisadores que veem com entusiasmo a utilizagdo dos jogos digitais no ensino de histdria.
Esse entusiasmo fica mais evidente quando os autores afirmam que, ao Se jogar um jogo sobre
a Primeira Guerra Mundial, é possivel vivenciar as aflicbes vividas pelos soldados durante o
conflito. Nesse sentido, nos parece uma observacdo exagerada pelo proprio horror que a guerra
produziu/produz.

Outra observacdo possivel a se fazer é que houve, como quase sempre, dificuldades para
a uso desse jogo nas aulas, tendo que valer-se do computador pessoal dos proprios
pesquisadores para que a atividade pudesse realizar. Por coincidéncia (ou nao), foi exatamente
a mesma dificuldade apresentada pelo pesquisador Fabricio Silva, quando ele propds aos alunos
a utilizacdo do jogo digital Aritana e a Pena de Harpia.

Outra informacdo relevante que o artigo ndo menciona € que ndo ha versdes gratuitas
desse jogo®’. Os autores ndo informam como obtiveram as copias do jogo para que os alunos
pudessem utilizar na sala de aula. E algo a se notar, ndo foi mencionado, durante o artigo, o
quanto que os alunos jogaram, até que ponto do jogo eles chegaram e se puderam continuar em
outro momento.

Além disso, 0s autores ndo observaram que a partir do momento em que um jogo digital
é utilizado em sala de aula, ele é escolarizado e, a0 mesmo tempo, se torna também material

didatico. Ndo houve uma preocupacdo dos autores em pensar sobre os limites, dificuldades e

37 Pelo menos ndo na forma “legal”
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caracteristicas proprias do jogo digital enquanto material didatico. Ndo que isso seja algo
negativo, apenas nao foi a preocupacgdo dos autores nesse momento. Porém, a partir dos relatos
dos pesquisadores, a capacidade de imersdo dos jogos digitais, ou seja, a interatividade
promovida pelos jogos digitais para os seus jogadores sdo caracteristicas especificas desse tipo
de material, mesmo enquanto material didatico. Essa imersao e essa peculiaridade que, deve ser

levado em conta nessa anélise, de acordo com o autor, é evidenciada pelo relato:

Um fato curioso que ocorreu durante a aplicacdo do jogo foi a recusa de boa parte dos
alunos em ir para o “recreio”. Estavam tdo presos ao enredo e a atividade que ndo
queriam largar os notebooks. A ardua tarefa de despertar nos alunos o interesse por
aprender havia sido alcangado. (PEREIRA & SOUSA, 2017, p. 8).

Mesmo parecendo certo exagero quando o autor afirma que o jogo despertou o interesse
dos alunos em aprender, nos parece plausivel afirmar que nenhum outro material didatico
causaria tamanha imersao o que seria uma peculiaridade da utilizacdo dos jogos digitais como
material didatico, obviamente, essa capacidade de “imersdo” presente nos jogos digitais, nao
necessariamente significa que o sujeito esta aprendendo historia. Verificar o quanto um aluno
aprendeu ou ndo sobre historia ao jogar um determinado jogo digital provavelmente € um dos

grandes desafios ao tentar compreender os jogos digitais enquanto material didatico.

3.3 JOGOS ELETRONICOS E EDUCACAO: ABRINDO A CAIXA DE PANDORA DE
LYNN ALVES —JOGO DIGITAL: “TRIADE”

3.3.1 OJoGo

Ao contrario dos outros dois jogos apresentados anteriormente, o0 jogo Triade tem um
diferencial que € o fato de ter sido desenvolvido dentro da “academia” com o intuito de ser um
jogo que servisse como material didatico para o ensino de historia. Contudo, o que pode ser
apresentado como um diferencial, como a elaboragdo do jogo atraves de uma equipe
multidisciplinar (contando com historiadores e pedagogos, entre outros profissionais de
diversas), pode, atualmente, ndo significar uma diferenca de outros titulos considerados
“comerciais”, j& que a utilizacdo de equipes multidisciplinares para o desenvolvimento de jogos
digitais tem sido utilizado com frequéncia, em especial nos ultimos anos com o langamento da
série de jogos de videogame Assassin’s Creed. Um dos jogos ja citados aqui nessa pesquisa
“Valiant Hearts: The Great War” também foi desenvolvido com essa utilizacdo de uma equipe

multidisciplinar com formacgdes académicas em diversas areas. Entdo, a partir dessa ética, qual
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é a diferenca? Entendemos entdo, que a diferenga esta justamente na intengdo da producéo do
jogo. Esse jogo teve como intencdo ser jogado nas aulas de historia (isso ndo significa um
impeditivo para se jogar em outros espacos) e sua linguagem foi desenvolvida com o intuito de
se aproximar de apresentacdes de sequéncias didaticas para as aulas de histéria. Em suma, é um
jogo desenvolvido para as aulas de historia, mas que pode ser jogado fora das aulas, enquanto,
a maioria dos outros titulos sdo jogos para se jogar fora do ambiente escolar, mas que pode ser
jogado nas escolas (enquanto material didatico).

Sobre o jogo, em si desenvolvido pelo grupo de estudos Comunidades Virtuais da
Universidade do Estado da Bahia, UNED, trata-se de um game que tem a Revolucgéo Francesa
como pano de fundo, e de acordo com as informacdes do préprio site da Comunidades Virtuais

da UNEB, o jogo Triade tem a intencdo de:

Possibilitar a imersdo dos alunos no universo do século XVIII, especialmente na
Revolucéo Francesa, despertando nos alunos do ensino fundamental e médio o desejo
de aprender de forma ludica e prazerosa. Este conteldo rico e importante para
entender o contexto da sociedade contemporanea sera apresentado através de um jogo
de simulacéo. Este tipo de game possibilita aos jogadores experimentar situacdes que
ndo podem muitas vezes ser concretizadas no cotidiano. 3

Nesse jogo, desenvolvido em 3D (3 dimensdes), o jogador controla inicialmente Henri
Valois, um conde com ideias revolucionarias e deve explorar o cenario e conversar com outras
personagens para que lhe sejam apresentadas as suas missdes e 0 jogador consiga prosseguir no
jogo. Com o passar das missdes do jogo, o jogador controla diversas personagens diferentes.

38 Disponivel em: http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/triade/. Acesso em 08. Nov. 2018
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Figura 6 Personagem central do jogo Triade interagindo com outros personagens

Disponivel em: <https://www.baixaki.com.br/download/triade.htm>. Acesso em 08. Nov. 2018.

No inicio do jogo, e também ao se passar as fases, sdo apresentados ao jogador textos e
imagens explicativas sobre o contexto social da época, para que o0 jogador possa entender o

processo revolucionario e compreender melhor a historia do jogo.
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Figura 7 Cena de abertura do jogo Triade ao se iniciar um novo jogo explicando o contexto historico da
época.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=16k25ljcpOo. Acesso em 08. Nov. 2018

Cada fase do jogo funciona como um capitulo em que sdo apresentados momentos
diferentes da Revolucdo Francesa, que sdo divididos em dois atos principais. No primeiro ato o
jogo apresenta o periodo pré-revolucionario, o casamento de Luis XVI com Maria Antonieta e
a relacéo entre os nobres e a sociedade e a Independéncia dos Estados Unidos da América e a
participacdo da Franga nesse momento. No Segundo Ato, ja durante o processo da revolucéo
francesa, sdo apresentados momentos historicos chave do processo revolucionario, como a
Assembleia dos Estados Gerais, a Queda da Bastilha, a Declaragdo dos Direitos do Homem e
do Cidadao e a morte na guilhotina dos monarcas franceses.

Ao final do jogo, como um meio de aumentar a interacdo do jogador com o enredo e com
a propria aprendizagem proposta no game, o jogador devera fazer escolhas que determinardo o

destino final de sua personagem.
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Figura 8 Cena de luta durante o decorrer do jogo Triade
Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/triade.html. Acesso em 08. Nov. 2018

3.3.2 O ARTIGO: JOGOS ELETRONICOS E EDUCACAO: ABRINDO A CAIXA DE PANDORA

O presente artigo escrito por Lynn Alves foi desenvolvido a partir do seguinte
guestionamento: quais os sentidos que os alunos do 8° e do 9° ano do ensino fundamental
atribuem ao jogo digital Triade? Para que fosse possivel responder a essa pergunta, foi realizado
um questionario ao publico-alvo da pesquisa propondo entender os sentidos que os alunos
atribuem ao jogo. Apos realizar um breve histérico da producdo académica sobre jogos digitais
(até o ano de 2008), a autora explicita como o jogo Triade foi concebido, dentro de um projeto

da Universidade Estadual da Bahia:

O Triade foi produzido com o objetivo de possibilitar aos alunos e aos professores a
construcdo de um olhar diferenciado em relagdo a Revolucdo Francesa, mediante a
imersdo no universo semidtico proposto, construindo sentidos para icones, sinais,
simbolos que permitem a compreensdo do fato histérico — ndo mais como
coadjuvantes, mas como protagonistas da histéria. Assim, percebendo essas novas
midias como ambitos semidticos, os alunos e os professores sdo desafiados a
potencializar o seu letramento na interacdo com os jogos eletrénicos. (ALVES, 2010,
p. 88).

Como justificativa tedrica do desenvolvimento a autora utiliza as ideias de, entre outros
autores, James Gee, que afirma que os “bons videogames trazem boas teorias de aprendizagem”

(idem, p. 89) ¢ que os “games, realmente, fazem com que o ritmo de aprendizagem seja melhor,

mais sofisticado e mais rapido (...) e ninguém pode aprender bastante sobre os jovens que jogam
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games, se forem tirados deles e de seus games sua seriedade” (idem, ibidem). Para Alves
(2010):

Defende-se, neste artigo, a premissa de que qualquer jogo digital pode ser usado
pedagogicamente. No entanto, é fundamental que o professor interaja com o jogo e
construa sentidos articulados a sua pratica, sem, necessariamente, fixar-se apenas em
conteidos que possam ser sintonizados com as disciplinas. Como criar espacos para
o professor construir sentidos para 0s games? Essa é uma pergunta dificil, pois implica
lidar com preconceitos construidos em torno dessa. Portanto, é fundamental promover
féruns de discussdes e encontros nos quais seja possivel que os docentes joguem, pois
s6 imergindo nesse cendrio, inicialmente, por imitagdo, depois, por tentativa e erro,
para, finalmente, assimilar e acomodar, na perspectiva piagetiana, é que os professores
apropriar-se-a0 e propordo situagdes através das quais 0S jogos possam entrar nas
salas de aula, valorizando um saber que faz parte do conhecimento dos alunos.
(ALVES, 2010, p. 90).

3.3.3 Uso DO JOGO TRIADE EM SALA DE AULA: PREMISSAS E RESULTADOS OBTIDOS COM A

PESQUISA

Para identificar e caracterizar o publico-alvo da pesquisa, foi realizado uma pesquisa
prévia com o0s estudantes para poder entender o relacionamento deles com os jogos digitais. A
pesquisa foi realizada com 36 alunos e constatou que 53% eram do sexo masculino e 47% do
sexo feminino, e que todos os alunos tinha contato com jogos digitais. Sobre o tempo que 0s
alunos jogavam o resultado foi: 31,42% jogavam todos os dias, 14,29% uma vez na semana,
11,43% aos finais de semana e 22,86% jogavam raramente. O local predominante para jogar
era a Lan House (para 44% dos entrevistados)®.

O artigo ndo explica como se desenvolveu a pratica dos jogos em sala de aula ou como
o professor trabalhou o jogo em sala de aula de forma mais detalhada (como as duas outras
pesquisas anteriores fizeram), porém, apresenta uma gama pormenorizada de dados coletados
apos a aplicacdo do jogo em sala de aula. Ao serem perguntados sobre o tema do jogo, 66% dos
alunos identificaram a Revolucdo Francesa, enquanto 25,2% dos alunos ndo conseguiram
identificar o tema do jogo. 69,4% dos alunos ndo apresentaram impedimentos para a

compreenséo do roteiro do jogo.

39 Acreditamos que atualmente, esses nlimeros, em especial aos que utilizam Lan Houses para jogar deve ter sofrido
modificacdo, ja que houve um significativo aumento do acesso a internet no Brasil entre os anos de 2005 a 2015,
conforme pesquisa divulgada pelo IBGE em 2016. (Disponivel em: https://exame.abril.com.br/brasil/apesar-de-
expansao-acesso-a-internet-no-brasil-ainda-e-baixo/. Acesso em 08. Nov. 2018).
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Do levantamento realizado pela pesquisa, um dos dados de maior relevancia foi o fato
de 100% dos alunos afirmarem que 0 jogo pode provocar o interesse dos alunos pelo tema
(Revolugao Francesa). Para Alves (2010, p. 93) “o jogo pode se tornar uma fonte para
potencializar uma aprendizagem significativa e prazerosa do conteudo proposto e de forma
ampla, contribui para o ensino de historia”.

Sobre 0s recursos que 0 jogo apresenta, em especial os textos explicativos sobre o
contexto da Revolugdo Francesa, apenas 36,1% dos alunos afirmaram que leram as HQ’s do
Jogo que apresentam o contexto da revolucao francesa. As HQ’s que tinham maior quantidade
de textos foram as que menos foram lidas pelos alunos.

Para a autora, o resultado apresentado pela pesquisa aponta algumas preocupacoes,

principalmente aos relacionados com a ndo leitura dos textos do jogo pelos alunos:

A presenca de textos que sdo fundamentais para a compreensao do contexto histérico
abordado, mas que provocam desprazer no jogador, uma vez que a leitura ndo é em
uma atividade valorizada pelos alunos, constituindo-se, assim, vazia de significados.
O fato de que os alunos tenham lido os textos presentes no game impossibilita o
entendimento do objetivo e também a apropriacdo dos conteldos e dos conceitos
escolares que emergem no ambiente do jogo. Tal situacdo leva ao questionamento de
como estabelecer uma sintonia, um compasso entre a producdo mididtica,
especialmente, os jogos eletrénicos, os alunos e os contetdos escolares. (ALVES,
2010, p. 96).

A autora encerra ainda com as seguintes afirmacdes que, pela relevancia, serdo destacadas

aqui:

No Brasil, a discussdo é ainda recente, considerando que ndo se tem um bom
conhecimento na area de desenvolvimento de jogos eletrénicos voltados para
educagdo nos cendrios académicos.

Assim, tem-se o grande desafio de concretizar a relacdo jogos e educacéo, criando
espacos de aprendizagem prazerosos e que possibilitem aos alunos a construgdo de
sentidos para os conteldos que emergem dos jogos, indo além da criacdo de
instrumentos avaliativos que procuram apenas mensurar o contetdo aprendido. Essa
tem sido uma grande demanda por parte dos professores que conheceram o trabalho
realizado na UNEB. (ALVES, 2010, p. 97).

3.3.4 REFLEXOES SOBRE A PESQUISA REALIZADA POR LYNN ALVES

A autora Lynn Alves é uma das referéncias académicas mais importantes do Brasil
quando se trata de pesquisas que relacionam ensino de historia e utilizagdo de jogos digitais.
Autora e orientadora de diversos artigos, teses e dissertacfes, a autora € uma das responsaveis

pelo desenvolvimento do grupo Comunidades Virtuais, na UNEB, pioneiro no Brasil no
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desenvolvimento de jogos digitais como recursos didaticos para o ensino de historia, além de
ser também uma das pessoas responsaveis pela elaboracdo do jogo Triade, um marco no
desenvolvimento de jogos digitais no Brasil. Essa pesquisa foi de suma importancia pois abriu
caminho para o desenvolvimento de uma série de outros jogos digitais voltados a diversas outras
areas do conhecimento.

Apesar do artigo ndo explicitar os pormenores do desenvolvimento da utiliza¢do do jogo
Triade em sala de aula, os resultados obtidos com a analise realizada pela autora podem elucidar
algumas questbes importantes sobre a forma como os jogos digitais funcionam (ou néo)
enquanto material didatico. Conforme, apresentado anteriormente, houve uma preocupacao da
autora em relacdo ao fato de os alunos ndo lerem os textos do jogo, preocupando-se mais com
0 jogar em si, fazendo com que a parte da leitura dos textos fosse “enfadonha”, deixando de ser
um material didatico mais “prazeroso”. Porém, para a autora, mesmo que grande parte dos

alunos ndo tenham lido os textos:

Néo se deve esquecer que os ambitos semidticos dos jogos favorecem um outro tipo
de letramento, que envolve a significacao e a ressignificacdo dos contetidos presentes
nos mapas, nos FAQS, nas HQs, nos inventérios, nos hipertextos, nos tutoriais etc.,

dentro do contexto nos quais estéo inseridos. (ALVES, 2010, p. 97).
Entretanto, outro ponto que levantamos aqui € que o desenvolvimento das tecnologias e
o0 desenvolvimento de novas geragdes de jogos digitais (e também um acesso dos alunos a esses
jogos), podem fazer com que certos jogos possuam uma determinada data de validade. O que
pode ter soado como novidade anos atras, em tempos atuais pode soar como algo obsoleto.
Apesar do irretocavel desenvolvimento do jogo e sua importancia como um marco nos jogos
digitais desenvolvidos na academia (em especial para o ensino e histéria), nos parece que ha
uma possibilidade de uma certa obsolescéncia do jogo em relacdo ao panorama atual de jogos
digitais, isso pode fazer com que os resultados apresentados pela pesquisa, principalmente em
relacdo ao interesse dos alunos pelo jogo, podem sofrer uma modificacdo nos dias atuais,
todavia, nos parece também que esse é um campo que demanda mais pesquisa. Nesse sentido,
poderiamos pensar se 0s jogos digitais, entendidos como material didatico, se tornariam “alvo”
de uma espécie de “atualismo” ja que a partir do momento em que as tecnologias envolvidas
para o desenvolvimento desses jogos “avancam”, logo, uma obsolescéncia, principalmente no
que tange as intencOes da utilizacdo dos jogos, pode ocorrer — 0 que se aproximava dos
estudantes ha poucos anos atras, pode ja ndo funcionar com essa intengdo em um futuro

préximo.
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3.4 SINTESE

Por meio das pesquisas organizadas nesse capitulo, podemos afirmar que existe a
utilizacdo, na pratica, dos jogos digitais como material didatico no ensino de historia. Ainda
pode se observar que a principal justificativa para a utilizagdo desses jogos digitais na escola,
de acordo com as pesquisas analisadas acima, estd ligada ao conceito de “imersdo” que esses
jogos trazem, possibilitando, além de uma maior aceitacdo dos alunos a esse tipo de material
didatico, uma concentracdo maior ja que, a partir dos questionamentos levantados no capitulo
2 dessa dissertagdo, os jogos digitais pertencem a “cibercultura”, ou seja, sdo elementos
culturais de presenca massiva no cotidiano dos alunos.

Além disso, € importante ressaltar que a ideia de se utilizar esses jogos digitais tem
como intuito, em todas essas pesquisas analisadas, proporcionar aos estudantes de forma mais
satisfatoria um maior conhecimento historico, ja que ha uma reflexao “de senso comum” (mas
que ndo deixa de ter as suas razdes), segundo as quais os materiais didaticos mais tradicionais
por ndo pertencerem culturalmente a essa geracdo de estudantes ndo tém cumprido
satisfatoriamente o seu papel de proporcionar conhecimento histérico aos alunos e, portanto,
novos materiais didaticos que sejam mais proximos dessa geracao teriam mais sucesso em levar
esse conhecimento aos alunos. Contudo, conforme j& levantando anteriormente, é importante
relembrar que a quantificacdo e qualificacdo, de fato, se o aluno aprende mais ou menos €, 0
que ele aprende através dos jogos digitais é bastante dificil de auferir, mesmo que haja
atividades avaliadores, que, no caso das analises das pesquisas observadas nesse capitulo, se
deu através da producdo escrita (carta) e respostas a questionarios estabelecidos pelos
professores aplicadores dos determinados jogos digitais.

N&o é menos importante ressaltar mais uma vez que as dificuldades apresentadas pelas
pesquisas, no geral, sdo semelhantes, porque ligadas principalmente a problemas em relacéo
aos materiais disponiveis na escola para a aplicacdo dos jogos digitais, sobretudo em relacéo ao
nédo funcionamento dos computadores, complicagdes com a internet, entre outros, o que torna
possivel afirmar tratar-se de um problema caracteristico da cultura escolar (principalmente
escolas do ensino publico) em que os aparelhos tecnoldgicos apresentem obstaculos de
funcionamento.

Por fim, verificamos que ndo ha diferencas consideraveis entre a aplicacdo de jogos
digitais pertencentes aos Serious Games e 0 Non-Serious Games, ou seja, jogos desenvolvidos
com a intencédo de serem utilizados como material didatico e jogos desenvolvidos com inten¢Ges

a priori comerciais. Nesse sentido, o que é o diferencial em relacdo a aplicacdo desses jogos
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sdo justamente as intencGes e a avaliacdo realizada pelo professor, ndo sendo possivel afirmar
gue um jogo, por si s, ird trazer mais conhecimento histérico do que outro, simplesmente
porque ele foi desenvolvido para ser um material didatico para as aulas. Portanto, € fundamental
levar em conta e nunca relegar ao segundo plano o papel do professor no processo de
ensino/aprendizagem e na mediag&o entre o material didatico (no caso os jogos digitais, mas
serve para qualquer outro tipo) e o conhecimento.
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CAPITULO 4
PARTE PROPOSITIVA: DESENVOLVIMENTO DE WEBSITE SOBRE JOGOS
DIGITAIS E ENSINO DE HISTORIA

No programa de P6s-Graduacdo ProfHistoria, em seu Regimento Geral, consta que a
dissertacdo de mestrado deve apresentar uma parte propositiva, sob a alcunha de produto, além

da parta critico-analitica. Conforme o referido Regimento:

A natureza da dissertacdo, a despeito do formato que possa vir a assumir, deve traduzir
obrigatoriamente as trés dimensdes trabalhadas ao longo do curso: (i) a apropriacao
dos estudos e debates recentes sobre as tematicas trabalhadas; (ii) a criticidade em
termos do conhecimento e praticas acumuladas na area e (iii) as possibilidades de
producdo e atuagdo na area do ensino de Histdria que contribuam para o avanco dos
debates e a melhoria das praticas do profissional de Histéria dentro e/ou fora da sala
de aula. Para tal ele constara de duas partes: uma parte critico-analitica (dimensdes i
e ii)e uma parte propositiva (dimensao iii). (Regimento Geral do ProfHistéria, p.5).
Disponivel em:<https://www.ufpe.br/documents/595740/599405/profhistoria_em_re
de__ r egimento_geral.pdf/79dbch78-20ef-4f60-b93d-efe88d3f28e4>. Acesso em
10. Nov. 2017.

Para o cumprimento das exigéncias previstas no regimento, nossa proposta para
atividade propositiva é o desenvolvimento de um site na WEB onde conste um catalogo dos
autores gue pesquisam jogos digitais e que foram trabalhados nessa dissertacdo e exemplos de
jogos digitais que possam ser trabalhados como material didatico para o ensino de histéria com
a base tedrica realizada a luz das discusses trazidas por essa dissertacao.

A escolha do desenvolvimento de um website como produto deve-se ao fato de
permitir um acesso facil ao maior nimero de interessados possivel, proporcionando, dessa
forma, que as discuss@es realizadas por essa dissertacdo alcance um maior nimero de pessoas
sem que haja a necessidade, obrigatoriamente, de que as pessoas que se interessem pelo tema,
tenham que acessar bancos de dados académicos para que consigam realizar pesquisas nessa
area.

O endereco  proposto para O acesso a  esse  website  é:
http://www.ensinodehistoriaejogos.tech. Esse endereco foi escolhido pela facilidade de acesso
e do nome, mesmo que seja um site que trate especificamente dos jogos digitais. Ao acessar 0
website o visitante podera conferir, logo ao entrar, que se trata de um site de ensino de historia
e jogos digitais, diferenciando de outros tipos de jogos, conforme imagem de uma captura de

tela do website:
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J Diqital
0gos e;gl ais

Ensino de Historia

Inicio  Avaliages de Jogos  Planos de Aula Links Sugestdes de Jogos  Trabalhos Académicos

Esse site nasceu a partir das discussées realizadas através do Programa de Mestrado Profissional em Histéria (ProfHist6ria) como umal
proposta de produto de minha dissertacdo de mestrado.

Como a discussdo se pautou pela utilizagdo de jogos digitais como material didatico para o ensino de histéria, procuramos ofertar aos
profissionais (e outros envolvidos) da &rea um site na WEB que seria uma forma mais democratica de conseguir compartilhar as|
discussdes realizadas na dissertagdo para um maior nimero de interessados.

Nesse site, além da discussé@o proposta pela dissertagdo, vocé podera encontrar planos de aula, sugestoes de jogos digitais, outros|
trabalhos académicos e links para outros sites que propéem discussdes em relagdo a discussdo da utilizagéo de jogos digitais enquanto
imaterial didatico, principalmente na disciplina de historia.

Esperamos que esse site possa contribuir para o desenvolvimento das aulas e que possa servir, principalmente, como um ponto de|
partida para o prosseguimento das pesquisas nessa &rea.

Caso tenha qualquer duavida, vocé poderd entrar em contato com o criador desse website através do e-mail
lucasbramalho@hotmail.com

Figura 9 Captura de Tela da entrada do WebSite proposto como produto

Além da pagina inicial, a proposta inicial desse website considera existéncia de 5 “links”
ou redirecionamentos para as informacdes contidas no website organizadas em ordem alfabética
(com excecéo do link “inicio”, que retorna para a pagina inicial do website).

O primeiro link disponivel se refere a Avaliacdo de Jogos Digitais, tendo como base as
avaliaces de jogos digitais propostas por essa dissertacdo. A ideia desse link é que sejam
propostas, aos visitantes, informacdes relevantes sobre como avaliar um jogo digital para a
utilizacdo em sala de aula, ademais, principalmente, proporcionar aos professores que se
interessem por esse tipo de material didatico, propostas de reflexdes e perguntas criticas a serem
feitas para um determinado jogo digital para que ele possa ser utilizado em sala de aula.
Importante lembrar que, assim como outros tipos de materiais didaticos, o professor que aplica
um jogo em sala de aula, preferencialmente, deve também ser um jogador de determinado jogo,
pois a partir dessa experimentacdo pessoal é que o professor podera pensar criticamente sobre
a aplicacdo de determinado jogo digital nas aulas de historia. Ao ndo jogar um determinado
jogo ou ndo ter um conhecimento do jogo como jogador, a prépria avaliacdo dos jogos digitais
e a reflexdo critica sobre determinado jogo pode ser um ponto negativo para o desenvolvimento
e a aplicacdo dos mesmos nas aulas de historia.

No proximo link a proposta é que sejam disponibilizados aos interessados exemplos de
planos de aula e sequéncias didaticas que utilizem jogos digitais como material didatico. Esses
planos de aula terdo como base, principalmente, o terceiro capitulo dessa dissertacdo em que
foram analisados exemplos praticos da aplicacdo de jogos digitais por professores de historia,
analisando seus sucessos, dificuldades e os dados coletados com os trabalhos desses

pesquisadores que aplicaram, nas aulas de historia, certos jogos digitais. Esses planos de aula
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serdo elaborados, inicialmente, pelo autor dessa dissertagdo, entretanto, como a ideia do site é
realizar uma construcdo colaborativa, outros professores pesquisadores poderdo enviar seus
planos de aula que ficardo disponiveis no site.

Prosseguindo para a proxima parte do site, a se¢do de “links” propde que haja
redirecionamentos para outros websites de grupos de estudos que propdem a utilizagdo dos
jogos digitais como material didatico, como exemplo, podemos citar o site “Comunidades
Virtuais” um grupo de estudos e de desenvolvimentos de jogos digitais (para serem usados
como material didatico ndo apenas para as aulas de historia, mas para outras areas do
conhecimento, como matematica, por exemplo) organizado principalmente por pesquisadores
da UNEB — Universidade do Estado da Bahia.

No proximo link os “internautas” podem conferir sugestdes de jogos digitais que podem
ser utilizados nas aulas de histéria. Vale lembrar que, a partir da analise da avaliacdo de jogos
digitais, e das proprias intencdes do professor de histdria que ira aplicar esses jogos nas aulas
de histdria, ndo ha restricbes em relacdo ao jogo que serd aplicado em determinada aula de
historia (respeitando sempre a faixa etéria indicativa de determinado jogo). Entdo, a ideia dessa
secdo é apenas proporcionar aos visitantes sugestdes de jogos que ja foram aplicados em aulas
de historia (conforme analise dessa dissertacdo) e jogos que, reconhecidamente discutem, de
certa forma, elementos da histdria em sua narrativa. Essa secdo do website propde ainda que
outros visitantes facam sugestdes de jogos para serem utilizados na aula, fazendo com que o
website receba atualizacdes devido a sugestdes de jogos de outros pesquisadores/visitantes do
site.

Por fim, o ultimo link proposto incialmente por esse produto ¢ a secdo “Trabalhos
Académicos”. Nessa parte havera um direcionamento facilitado as pesquisas analisadas por
essa dissertacdo, possibilitando aos visitantes um acesso a algumas producdes académicas que
tratam sobre esse tema. Além disso, assim, como a se¢do de sugestfes de jogos, essa Secdo
também terd a proposta de funcionar como uma construcao coletiva, com os visitantes propondo
a incluséo de novos trabalhos académicos, bem como, o envio de trabalhos académicos de
diversos tipos enviados pelos préprios pesquisadores. Ou seja, a ideia central desse website é€,
inicialmente, ter seu conteudo ligado a essa dissertagdo, mas, a0 mesmo tempo, ter
contribuicdes de outros profissionais para que ele cresca atraves da colaboracéo de professores,
pesquisadores e alunos gque se interessem por esse assunto.

Portanto, ap0s a apresentacdo e explicacdo das partes que compordo esse produto, a
proposta é que esse website seja uma contribuicdo a area, tentando realizar principalmente uma

pequena organizacdo do conhecimento sobre esse campo (jogos digitais e ensino de historia)
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que, ao final das contas, foi um dos resultados dessa dissertacdo, além da proposicdo de
questionamento sobre a utilizacdo dos jogos digitais no ensino de histéria. Os jogos digitais,
por serem elementos da cultura e, conforme discutidos no capitulo 2 dessa dissertacdo tendem
a ser utilizados na sala de aula (e conforme aumento do nimero de pesquisas na area nos ultimos
anos essa utilizagao tem sofrido significativo aumento) e, portanto, esse website, tem a proposta
principal de ser um auxilio a alunos, professores e outros interessados na area que desejam

pensar 0s jogos digitais como material didatico.
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CONSIDERACOES FINAIS

A proposta dessa dissertacdo de mestrado foi lancar um olhar sobre a utilizagdo de
materiais didaticos escolares que fugisse aos materiais mais tradicionais ou convencionais,
notadamente o0s jogos digitais no ensino de histéria. Buscamos levar em conta as
especificidades desse tipo de material e a negacdo de que o simples fato de ser algo “novo”,
“moderno”, “tecnologico” ou fora do “tradicional” seria, por si s8, positivo para as praticas em
sala de aula, refletindo, principalmente, sobre o entusiasmo em utilizar materiais didaticos
diferenciados para as aulas de historia, e compreender que, por mais que um material didatico
possa soar como “revoluciondrio” ele, possivelmente, estard junto, de forma muito proéxima,
aos demais materiais e elemento tidos como mais “conservadores”.

Para realizar essa reflexdo, propusemos trés capitulos que analisaram, principalmente
por meio das producbes académicas (artigos, teses, dissertacdes, trabalhos de conclusdo de
curso, publicagfes em revistas académicas, entre outras), como as discussdes sobre esse tema
tém se desenvolvido mais recentemente. No primeiro capitulo tivemos a preocupacao de
destacar o debate acerca do curriculo através das teorias criticas e pds-criticas do curriculo e
nosso entendimento do que significa o proprio ato de jogar e as especificidades do jogo digital.
Posteriormente, conforme argumentado nesse capitulo, compreendemos que 0s jogos digitais
passam a fazer parte do préprio curriculo quando utilizados em sala de aula e, por isso, deve
ser compreendido a luz desse entendimento, o que pode desafiar algumas concepcdes,
principalmente tradicBes escolares mais conservadoras, entusiastas das inovac@es, 0 que pode,
a partir dessa Otica, se mostrar, no minimo, um exagero.

No segundo capitulo, analisamos algumas producdes académicas sobre esse assunto,
buscando compreender os principais pontos levantados pelos pesquisadores da area na
compreensdo do jogo digital e sua relacdo com o ensino de historia. Ressaltamos como esses
pesquisadores tém justificado a utilizacdo desses jogos digitais, principalmente em relacdo a
uma nova geracdo de jovens estudantes com suas proprias caracteristicas que requereriam a
priori a utilizagdo de novos tipos de materiais didaticos na aula. Realizamos ainda a discusséo
sobre as narrativas propostas pelos préprios jogos digitais e, consideramos que a partir do
momento em que esses jogos trazem narrativas especificas, seria fundamental ao préprio
professor de histdria que ird aplicar esses jogos uma avaliacdo criteriosa dos mesmos pensando
nas formas mais satisfatorias de utiliza-los nas aulas. Nesse sentido realizamos uma proposta

de avaliacdo dos jogos digitais partindo da proposi¢do de KORNIS para anélise de filmografia.
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Entendemos que essa proposta de avaliagdo possa ser uma contribuicdo dessa pesquisa a esse
campo de estudos.

Ao realizar reflexdes sobre pensar os jogos digitais como material didatico nos surgiu a
necessidade de tentar compreender como essa utilizagcdo tem ocorrido na préatica. Ao iniciar 0s
estudos nesse programa de mestrado, uma das nossas preocupacOes era tentar realizar a
aplicacéo de jogos digitais em uma determinada escola e, a partir dessa aplicagéo, gerar dados
e buscar analisar e refletir sobre esses dados coletados. Por impossibilidades préaticas, ao
desenvolver o projeto de pesquisa, continuamos entendendo que uma andlise da préatica seria de
suma importancia, mas, essa analise poderia ocorrer através das préprias producgdes académicas
sobre o tema. Portanto, essa foi justamente a preocupacao que tivemos ao pensar o capitulo 3
dessa pesquisa: verificar e refletir sobre como vém ocorrendo nas escolas 0 uso dos jogos
digitais como material didatico nas aulas de historia. Infelizmente, nos nossos levantamentos
de pesquisas sobre o tema, nao foi possivel obter um grande nimero de trabalhos que tratassem
especificamente sobre esse assunto, porém, os trabalhos obtidos j& nos mostra um panorama
importante e pode nos dar um horizonte de proximos passos que podem ser seguidos em relacéo
a essa pesquisa.

Por fim, no ultimo capitulo dessa dissertagdo, conforme previsto no Regimento Geral
desse programa de mestrado (ProfHistoria), efetuamos a criagdo e proposi¢ao de um “produto”
que pudesse, de alguma forma, ser relevante a esse campo de estudos. Por se tratar de um
trabalho sobre jogos digitais e por entendermos que o0s jogos digitais possivelmente serdo cada
vez mais utilizados como material didatico, procuramos desenvolver um website acessivel a
todos os professores, pesquisadores, alunos e outros interessados sobre esse tema que pudesse
compartilhar com uma linguagem mais facil, rapida e acessivel as reflexdes e os resultados
obtidos por essa pesquisa de mestrado, além de propor uma construcdo coletiva do proprio
conteddo desse website. O endereco do site, acessivel a todos os interessados €
http://www.ensinodehistoriaejogos.tech.

Importante ressaltar também algumas dificuldades e percalcos para que essa dissertacao
pudesse ser realizada. Em primeiro lugar, ha de se destacar que esse campo — jogos digitais e
ensino de historia — é um campo relativamente novo e, apesar de haver alguns pesquisadores
que tem se destacado na area e que, de fato, tem tido um aumento significativo de pesquisas na
area nos ultimos anos, na nossa visao o conhecimento especifico nesse campo ainda esta sendo
inicialmente construido e, portanto, houve alguma dificuldade para encontrar pesquisas em
maior quantidade, e muitas vezes trabalhos de qualidade satisfatéria para que pudéssemos

compreender esse campo de estudos com mais abrangéncia. Nesse sentido entdo, e
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compreendendo esse campo como um campo em construgdo, a prépria existéncia de uma
pesquisa nessa area ja poderia ser encarada como contribuicao relevante ao campo.

Em segundo lugar, é de extrema importancia ressaltar que as obrigacdes de um
professor-trabalhador muitas vezes acabou por se sobrepor ao desenvolvimento dessa
dissertacdo. Por mais que houvesse extensdo de prazos, o préprio programa de mestrado exigia
que o professor/pesquisador estivesse trabalhando em sua &rea enquanto realizava a sua
pesquisa — 0 que pode ter um lado positivo, como proporcionar aos professores que prossigam
com suas pesquisas académicas. Porém, a situacdo em que se encontram os trabalhadores de
educacao nesse pais e que tem sofrido ameacas de piora significativa no porvir, nos obriga a
lecionar mais aulas e em mais escolas diferentes, acumulando cargos para que uma
sobrevivéncia um pouco mais digna seja possivel. Essa exigéncia de trabalho semanal extensa
e intensa, decerto, ndo contribuiu positivamente para a realizacdo dessa pesquisa de mestrado.

Entretanto, mesmo com essas dificuldades apresentadas durante todo o trajeto,
acreditamos que pudemos realizar, em nosso entendimento, ao menos trés contribuicoes a area.
A primeira delas ¢ a propria visdo de compreender os jogos digitais enquanto material didatico
e parte do curriculo, portanto, sujeitos as mesmas interferéncias sociais que outros elementos
do cotidiano escolar, pondo por terra certa aura de neutralidade atribuida a esses materiais. Ao
menos em nossas buscas sobre a producdo académica ndo encontramos nenhum trabalho que
refletisse sobre os jogos digitais a partir desse ponto de vista. Outra contribuicdo foi nossa
proposta de avaliacdo de jogo digital, um pequeno roteiro para auxiliar os professores que
desejam utilizar os jogos digitais em suas aulas, possibilitando uma reflexdo para que pudesse
ser trabalhado junto a seus alunos esse tipo de material com mais qualidade e de forma mais
critica. E como terceira contribui¢do, podemos citar o desenvolvimento do nosso produto, o site
http://www.ensinodehistoriaejogos.tech em que podemos compartilhar os saberes adquiridos
com essa discussdo através de um sitio na internet, que pode atingir um nimero significativo
de pessoas.

Vale lembrar também, que apesar de adotarmos muitas vezes nessa dissertacdo um tom
de criticidade a utilizacdo dos jogos digitais como material didatico, ndo se trata aqui de ver de
forma negativa a utilizacdo desse material, nem tampouco nos posicionamos de forma contréria
a utilizacdo dos jogos digitais. Muito pelo contrario, entendemos, justamente, que a busca por
novas formas mais satisfatorias de proporcionar conhecimento histérico aos alunos é quase um
dever de todo professor e, com certeza, contribui positivamente para a qualidade das aulas. A
ideia dessa dissertacdo € pensar e refletir sobre os proprios jogos digitais, justamente para que

sua utilizacdo durante as aulas de histdria possa ser mais satisfatoria.
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Por fim, ao realizarmos nossa pesquisa identificamos que essa area de estudos, que a
nosso ver ainda requer certo amadurecimento, ou seja, mais pesquisas sobre o tema, necessitaria
de mais estudos, principalmente em relacdo as narrativas historiograficas que os jogos digitais
(que tratam de temas historicos) apresentam sobre a propria historia. Prosseguindo ainda nessa
ideia, seria importante, compreender como essas narrativas afetariam a compreenséo
historiogréfica os jogadores ao serem utilizadas nas aulas de histéria por professores e
estudantes em comparacdo com outros materiais didaticos, em especial aqueles mais
“consagrados” nas aulas de historia, como filmes e o proprio livro didatico.

Esperamos que essa Dissertacdo de Mestrado possa também possa ser lida e criticada
por futuros pesquisadores, mas, principalmente que contribua, de alguma forma, para que novas
pesquisas sobre esse tema possam ser realizadas, apresentando cada vez mais relevancia para o

campo.
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