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Resumo
O ensino de Histéria no Brasil e no mundo foi constantemente transformado tanto
em relagio ao tempo quanto ao espago em que se situa. Suas mudangas ocorreram
devido a forma como os individuos compreenderam suas sociedades. A partir de
1930, com o desenvolvimento de uma nova visio historiogréﬂca, surgiu a
necessidade de se repensar as areas da Histéria, dentre elas sua disciplina escolar.
Profissionais da educagio discutiam novas formas de se trabalhar o conteddo em
sala de aula e também novas formas de atrair a atengio dos alunos. Concluiram que
as tecnologias contemporineas passariam a ser utilizadas como ferramentas de
ensino nas escolas. Os jogos eletrdnicos surgiram apds a segunda metade do século
XX, se desenvolveram e disseminaram pelo mundo. Entretanto, nio vemos sua
adogdo — como uma nova tecnologia — no ensino de Histéria. No meio académico
nos deparamos com discussdes sobre as aplicagdes de alguns tipos de jogos,
principalmente os chamados simuladores. Nelas sio apresentadas tanto pontos
positivos quanto negativos do seu uso em sala, bem como discussdes sobre a
definigio histérica atribuida aos jogos deste género. Analisando a possibilidade de
aplicagio de um jogo nio-simulador — Valiant Hearts — no ensino de histéria,
levamos em consideragio o peso das informagdes histéricas disponiveis e
metodologias que buscam a compreensio das sociedades a partir de uma histéria
cultural disponiveis no jogo. A partir de tais analises pode-se constatar que a
INCorporagao dos JOgos no ensino de histéria nio deve ser descartada, mesmo que
existam dificuldades quanto a sua efetivagio.
Palavras-chave: Ensino de histéria. Jogos eletrdnicos. Valiant Hearts.

Introdugio

No inicio do século XX houve uma transforma¢io na forma como se
pesquisava a Histéria. Os Annales® transformaram de forma drastica o modo como
se trabalhava com o passado. A prépria histéria como ciéncia passou a ser vista de
uma verdade pronta e acabada para uma ciéncia que se transforma de acordo com a

cultura e com o periodo: a ideia atual de histéria no ocidente baseada na nogio de
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processos de continuidade e descontinuidade ¢ diferente da histéria indiana que se
baseia na ideia de um tempo ciclico (reencarnagio). A disciplina escolar de
Histéria, assim como sua ciéncia propriamente dita, também pode ser entendida
como uma construgio de seu tempo e sociedade. Em A construgio de uma Diditica

da Historia: algumas rderas sobre a utilizagio de filmes no ensino, Katia Abud* diz:

A Histéria, como disciplina escolar, também ¢é histérica. Isto ¢, também
ela, como campo de conhecimento, passa por mudangas e
transformagdes que a fazem filha do seu tempo. As novas abordagens,
os novos objetos, outras fontes, outras linguagens foram se
incorporando ao ensino de Histéria. As novas tendéncias e as correntes
historiograficas que entendem a Histéria como construgio, aliadas a
concepgdes que envolvem o processo de ensino-aprendizagem,
provocaram transformagdes bastante profundas na construgio da

Histéria como conhecimento escolar. (ABUD; 2003; p. 184)

As transformagdes da disciplina de histéria no Brasil e no mundo nio
ocorreram do mesmo modo. Ela foi lecionada pela primeira vez na Franga durante a
Revolugio Francesa “com o objetivo de manter vivo o sentimento nacional-
revolucionario” (Secretaria de Educaciéon Pablica; 2011; p. 24) %,para depois - com
a formagio dos estados-nagdes - ser usada para formar na populagio um espirito
nacionalista de identidade comum. No Brasil, a aplicagio da disciplina teve inicio
no periodo imperial para atender a uma elite, pois possufa carter informativo e
religioso, cabendo ao aluno desenvolver a capacidade de ler e aprender a agir a
partir da moral cristd — fortemente ligada ao governo do momento. Os contetidos
usados em sala de aula eram focados na leitura da Histéria da Europa, sendo a
Histéria do Brasil apenas um apéndice da europeia. A relagio professor x aluno era
baseada na transmissio do conhecimento do primeiro para o segundo, passando o
conhecimento através de livros catélicos e de atividades baseadas na leitura,
repeti¢io e memorizagio, sendo esta a principal metodologia adotada até a ditadura
militar em 1964.

Com a proclamagio da Republica surge a necessidade de mudar os

contetidos no ensino de Histéria. O ensino ainda mantinha certo caréter religioso
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— nio tio influente quanto no império — que gradualmente passou a perder espago
nas salas de aulas. Com a proclamagio da Republica, o fim da escravidio e a
diminui¢io dos movimentos migratérios no Brasil, o ensino na disciplina passou a
ter a fun¢io de moldar na populagio um sentimento nacionalista, uma identidade
comum a partir da comemoragio de festividades e da histéria de individualidades,
como por exemplo, Dom Pedro e Tiradentes.

Outro fator importante para o ensino nesse periodo foi a transformagio de
um governo fortemente ligado a igreja cristd para um governo laico, modificando
assim a forma como se ensinaria histéria, ligada antes a religido e a histéria de reis e
de clérigos importantes para um histéria cientifica, ligada a corrente historiografica
positivista vigente. O foco do ensino estaria nos grandes acontecimentos de
civilizagdes passadas, para que ligdes fossem aprendidas do passado, sendo este um
modo de legitimar a formagio e a manutengio dos Estados-Nagdes.

Na Era Vargas o ensino voltaria a ser marcado pelo controle do Estado, cujo
governo tinha como objetivo a homogeneidade do ensino no pais (Histéria Geral).
Um dos motivos para tal medida seria combater a cultura europeia no sul do Brasil
ap6s a primeira guerra mundial, sendo que muitas das populagdes mantinham a
forma de ensino de seus paises de origem (inclusive o idioma estrangeiro). Com a
Segunda Guerra Mundial, a manutengio do ensino no formato europeu era visto
como um problema para o governo, sendo considerado uma ameaga ao pais que na
guerra estava contra a Alemanha e a Itdlia.

Durante o periodo ditatorial (1964-1984) as disciplinas de Histéria e Geografia
foram unidas formando a disciplina de Estudos Sociais, com a aprovagio da Lei N°
5.692/71. Os contetdos de Estudo Sociais partiam de acordo com o
desenvolvimento psicolégico dos alunos, de nogdes mais concretas como familia,
bairro e cidade, para entdo partir para nogdes mais abstratas como democracia,
revolucio e etc., estas sendo trabalhada somente no ensino médio em diante. Para

compreender tais nogdes o aluno deveria compreender a nogio de tempo histérico.
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Entretanto, essa nogio se limitava a “atividades de organizagio do tempo
cronolégico e de sucessio como datagdes, calendirio, ordenagio temporal,
sequéncia passado-presente-futuro” (PCN; 1997; P. 23) assim trabalhando o
conhecimento histérico de forma positivista. Nesta etapa, a relagio aluno x
professor era o “aluno como centro do ensino. Professor como facilitador da
aprendizagem. Relagio baseada na vigilincia do aluno pelo professor”
(SCHIMIDT e CAINELLL2009; p.18).

Por volta de 1980, com o fim da disciplina de Estudos Sociais, ocorreu uma
discussio sobre a reconstrugio curricular do ensino de Histéria. Segundo Jorge
Luiz da Cunha® e Lisliane dos Santos Card6zo’” em Ensmo de Histdria e formagio

de professores: narrativas de educadores,

A histéria “tradicional” e as suas abordagens historiograficas —
positivismo, estruturalismo, marxismo e historicismo — precisaram abrir
espagos nos meios académicos para um novo marxismo, critico da visio
economicista ortodoxa, e a histéria problema. A historiografia
brasileira, neste momento, comegou a inspirar-se na Nova Histéria
Francesa, os Annales, e na Histéria Social Inglesa. (CUNHA e
CARDOZO; pp. 150-151)

Na reformula¢gio do ensino de Histéria, os conteddos utilizados eram
caracterizados através de eixos tematicos, tais como sociedade, poder, cultura e etc.
O ensino tinha como um dos principais objetivos o de “recolocar professores e
alunos como sujeitos da Histéria e da produgio do conhecimento histérico”
(SCHMIDT e CAINELLI; 2009; p. 14), além de trabalhar essa relagio nio
colocando o professor como transmissor do conhecimento, mas sim como um
mediador entre o conhecimento e o aluno, para que este pudesse através da anélise
de fontes e debates em sala de aula refletir sobre sua sociedade e sobre seu papel
enquanto sujeito histérico.

As novas metodologias usadas em sala de aula obtiveram impulso pela

utilizagio de novas tecnologias. O radio, a televisio e filmes possibilitaram aos

professores expandirem e diversificarem o trabalho com os alunos. Estados Unidos,
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Suiga, Franga e outros pais j& debatiam na década de trinta sobre como remodelar
os métodos de ensino através da corrente historiografica dos Annales. Concluiram
que uma das formas para atrair a atengio dos alunos era a utilizagio das tecnologias
cotidianas de outras esferas da sociedade. Isso ja no inicio do século XX.

O ensino de histéria é uma construgio, passivel de mudanga de acordo com
o tempo e a sociedade. As tecnologias contemporineas sio vistas como vilds para a
educagio no ensino basico. Computadores, tablets, smartphones, e videogames sio
objetos que atrapalham o andamento da aula, entretanto, é necessirio que o
professor saiba operar com tais ferramentas a fim de estimular seus alunos a
produzirem conhecimento. O simples uso desses materiais audiovisuais nio garante
o aprendizado, mas sim uma metodologia e avaliacdes adequadas.

Neste artigo, nos propomos a discutir a utilizacio de jogos eletronicos no
ensino de Histéria, por meio de analises de trabalhos de graduandos, mestres e
doutores de histéria e pedagogia que participaram de discussdes sobre o tema. Qual
caracteristica diferencial que esta tecnologia possui que poderia ser aproveitada por
professores em sala de aula? Como os jogos “histéricos” sdo vistos por especialistas
da 4rea de ensino de Histéria, seus usos e suas deficiéncias? A partir disto, teremos

como foco discutir diferentes metodologias possiveis, como o uso do jogo Valant

Hearts: The Great War.

L. Jogos Historicos

Antes de discutirmos sobre as aplicagdes dos jogos no ensino histéria,
cremos ser necessario discutir algumas caracteristicas em relagio aos jogos. O que é
um jogo? Segundo Helyom Viana Telles® e Lynn Alves’ em Ensmo de Historia e

Videogame: Problematizando a Avaliagio de Jogos Baseados em Representagcées do

Passado:
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Entendemos por videogame, jogo digital ou jogo eletrénico um
software desenhado para fins de entretenimento em uma ou mais
plataformas (console, computador, telefone mével, etc.). Ou seja, jogar
um videogame implica em interagir com esse software e/ou com outros
jogadores através dele. O software, portanto, nio é o jogo. O jogo é o

que se faz com o software e partir dele. (TELLES e ALVES; 201S; p.
172)

A forma como este software é utilizado varia dependendo da proposta de
cada empresa, bem como o contetido inserido no jogo e a forma como as pessoas
irdo interagir a partir dele. O grande diferencial do videogames em relagio as
demais tecnologias estd relacionada a interagio proporcionada pelos jogos. Tal
intera¢io ¢é trabalhada de diferentes formas. Jogos como The Wolf Among Us,
Fahrenheir e o aclamado Heavy Rain possuem uma baixa interagdo, devido ao fato
desses jogos serem mais assistidos do que jogados. Entretanto, eles possuem um
enredo profundo e uma histéria ndo linear, permitindo que as varias pessoas que
venham a jogi-los construam histérias distintas umas das outras com finais
diferentes.

Por outro lado, outros jogos investem na exploragio de um mundo,
possuindo um foco muito maior na interagio do publico com este meio. Sio jogos
com a caracteristica de mundo aberto, tais como 7The Witcher 3, Mass Effect,
Dragon Age, Far Cry, entre tantos outros que possuem no ambiente diversos
objetos com o qual o ptblico pode interagir, aumentando assim o interesse e a
imersio no universo ficcional. HA também aqueles tem como foco central a
interagio cooperativa, os chamados multip/ayers, através da conexio pela internet.

A maioria dos jogos que estio no mercado sio invidveis para se trabalhar no
ensino de histéria, porém ha varios jogos cujo enredo se passa em um periodo
histérico ou que tenta retratar sociedades do passado através de simulag3es, estes
podendo ser considerados como fontes de conhecimento histérico, portadores de

uma linguagem sinoular e disseminada nas culturas globais. Para Cristiant Bereta da
linguag gul d d It globais. Para Crist Bereta d
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Silva'® e Anténio Celso Mafra Jr."" em Os jogos para computador e o ensino de

Historia: Didlogos possiveis, podemos entender os jogos como

[...] produtos culturais que também produzem saberes sobre a Historia,
no sentido em que fazem circular representagdes sobre periodos
histéricos, modos de vidas, relagdes, etc. Também seria possivel situar
0s jogos - que possuem temdticas de fundo “histérico”, sobre as quais
se desenvolvem as estratégias de jogabilidade — como veiculos de

memoéria. (MAFRA e SILVA; 2008; p.202)

Esse conhecimento apresentado ao ptblico nio possui a obrigagio de ser
adaptado a partir das novas pesquisas histéricas. “Nesse sentido, a posigio da
adjetivagio de ‘histérico’ para um jogo digital, ao invés de conferir-lhe valor
epistemolégico, pode, até mesmo, empobrecé-lo.” (TELES e ALVES; 2015; p.
I73). Jogos da franquia Assassn’s Creed sio famosos por possuirem enredos
ficcionais contextualizados em periodos histéricos, possibilitando ao jogador uma
simpliﬁcada compreensio das relacdes sociais retratadas, além de disponibﬂizar
bancos de dados com indmeras informacdes. Entretanto Teles, ao se referir ao
segundo jogo da franquia, diz que

[..] seu cariter estritamente linear, estrangula grande parte das
possibilidades de exploragio da simulagio digital. Trata-se efetivamente
de um mundo que ¢ aberto ao jogador, unicamente na medida em que
os desafios sinestésicos propostos pelos designers sio alcangados. Ou
seja, ¢ preciso apertar a sequéncia correta de botdes corretos, com a
intensidade e velocidade adequada, percurso que pode se tornar lento e

cansativo. (TELLES; e ALVES 2015; p. 177)

Entretanto, os jogos posteriores da franquia permitiam uma liberdade maior
de exploragio, possibilitando uma fungio didatica ilustrativa no minimo
interessante. O jogo Assassin’s Creed Unity é ambientado na Franga no final do
século XVIII, durante a Revolugio Francesa. A particularidade deste jogo que nos
chamou a atengio se deve a proposta apresentada pelos desenvolvedores do jogo
com relagio ao mapa de Paris (cidade na qual se passa a histéria). A ideia dos

desenvolvedores era “construir” uma réplica da cidade, reconstruindo-a a partir de
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sua arquitetura ainda existente e por mapas que representariam o estado de Paris no

periodo.

Figura I: Mapas de representagdes de Paris durante a Revolugio Francesa:

PARTS vxp UMGEBING

Rearh.von € Nogel

Fonte: Adaptagio dos autores (ZONU [20?]; O primeiro mapa for desenhado por Beard. von C.
Vogel em 1871, o segundo foi produzido por artista da desenvolvedora Ubssoft em 2014.

Figura 2: Fotos tiradas em 2014 por pelo francés Damien Hipolite:
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Fonte: Adaptagio dos autores (2014); fotos tiradas mostram monumentos histéricos
representados fidelidade no jogo Assassin’s Creed Unity.

A partir das imagens observadas acima podemos notar uma fidelidade na
representa¢io construida pela empresa tanto no mapa da cidade quanto em suas
construgdes. A hipétese de como se trabalhar esse jogo partiria da nogio de
aprender histéria a partir do entendimento de que a prépria cidade é uma
construgio histdrica.

Nio se pode compreender facilmente a histéria se nio for capaz de
conhecer ou imaginar seus cenarios. Deste modo, as cidades constituem
grandes recipientes patrimoniais; algumas delas possuem visiveis
cicatrizes do tempo ... ha cidades que tém um importante papel na
histéria mundial, continental, nacional e regional. Cada uma em sua
escala é uma fonte do passado. (Secretarfa de Educacién Pablica; 2011;

p.58)1

A utilizagio deste jogo poderia facilitar a compreensio dos alunos sobre a
situacio social dos parisienses no fim do século XVIII de uma forma muito clara,
pois, além de haver uma fidelidade — nio completa, porque ¢ impossivel — existe
também a liberdade para o professor e para alunos explorarem todos os cantos da
cidade. Além de possibilitar a estes observar a dicotomia extrema entre os pobres e
os ricos de uma forma que nenhum livro ou filme poderiam apresentar. Uma
imersdo profunda geograficamente e temporalmente durante a revolugio.

Todavia, podemos observar que jogos desse tipo nio sio os mais discutidos
como ferramentas no ensino de Histéria, mas sim os jogos conhecidos como
simuladores. Jogos simuladores possuem como principal caracteristica a de colocar
os jogadores como administradores de institui¢des — militar, religiosa, econdmica e
etc. - de uma sociedade em um espago tempo especifico, como Age of Empires 3,
que permite o controle das civilizagdes europeias tendo como ponto de partida a
coloniza¢io do “Novo Mundo” no século XV, até a industrializa¢io do século
XVIIL. H4 também jogos como Civilization 3, no qual permitia-se administrar por
séculos e mais séculos uma civilizagio, passando pelas diversas transformagdes

ocorridas nas sociedades europeias:
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[...] 0s jogos de simulagio sio instrumentos muito poderosos, ja que
permitem recriar situagdes e problematicas do passado. Além do mais, a
simulagio estimula o pensamento divergente, tio importante para
compreender a histéria e é uma ferramenta para formarmos na tomada
de decisdes, imitando o passado e simplesmente colocando-nos no

presente. (Secretaria de Educacién Publica; 2011; p.59)"

O projeto Saber histérico escolar e jogos eletronicos: Stronghold e Age of
Empires IT como possibilidades diditico-metodolégicas no ensino de Histéria foi
desenvolvido por Cristiani B. da Silva e Anténio Mafra. A partir do projeto, os
pesquisadores buscaram analisar jogos (Age of Empires II e Stronghold) que
possuiam elementos de Idade Média. Discutiram formas de abordar tais elementos
em sala de aula entendo-os “como linguagens mediadoras do ensino de Histéria”
(MAFRA ¢ SILVA; 2008; p. 203). Os autores apontam que tais jogos possuem
diversos fatores que permitem ao aluno a compreensio da sociedade medieval.

Sobre Stronghold, Mafra diz:

[...] o objetivo no jogo é criar um mecanismo capaz de manter uma
estrutura de governo que pratique altas taxas de impostos aliados a uma
populagio leal e contente com aquela administragio. Aproveitando
dessas etapas do jogo o professor de Histéria pode incentivar a
estabelecer anilises sobre estas representagdes, levantar problemas e
reintegri-los num conjunto mais vasto de outras questdes histéricas,
procurando transformar temas em problemas em cada aula de Histéria.

(MAFRA e SILVA; 2008; p. 209).

Ressaltamos aqui as mudangas que ocorreram no Brasil no final da década
de setenta no ensino de Histéria: o trabalho do professor como um mediador do
conhecimento, a valorizagio do aluno como um individuo portador de um
conhecimento exterior a sala de aula e o incentivo do uso de variados recursos para
se trabalhar em sala. Os jogos por si s6 sio uma fonte de conhecimento cultural
disseminada no globo. Cristiani B. da Silva em Jogos digitais e outras
metanarrativas historicas na elaboragcio do conhecimento histdrico por adolescentes
discute esse conhecimento gerado pelos jogos e por outras midias. A autora procura
entender a partir do projeto o que as criangas estdo aprendendo a partir das midias,

tendo o enfoque nos jogos que usam o periodo medieval. Ao analisar adolescentes
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entre 12 e I4 anos em uma escola de Florianépolis, Silva discute a forma como
estes alunos veem a histéria e como eles relacionam a histéria com o que
aprenderam a partir dos jogos usados na pesquisa. A autora apresenta que muitos
dos alunos participantes demostraram uma dificuldade na compreensio do tempo
histérico: “A explicagio de mudanga e as comparagdes entre situagdes e tempos
distintos foi feita, porém, de maneira bastante confusa por esses adolescentes, a
partir do jogo. (SILVA; 2010; p.940)”. Ela também constatou na pesquisa que as
informagdes sobre a Idade Média apresentadas pelos alunos ocorrerem de forma
bem simplificada: “o rei manda, o cavaleiro luta, o servo obedece, etc. (SILVA;
2010; p.944)”. A prépria autora informa o cuidado com as discussdes e resultados
obtidos, nio os generalizando para todos os estudantes do Brasil. Todavia, abre
espago para discutir o quanto estes jogos “histéricos” sio realmente histéricos.

Em outra pesquisa, ¢ apresentado ao leitor por Telles e Alves uma discussio
sobre o valor informativo histérico do jogo Civilization 3. Criticas sio feitas a tese
de Ph.D. (em Filosofia) de Kurt Squire em 2004 sobre a utilizagio do jogo para o

ensino. Segundo Telles, Squire defende estes jogos

[...] no sentido de levar o jogador a explorar as interdependéncias entre
Geografia, Histéria, Economia e Politica, conexdes dificilmente
realizaveis através de outros meios. Ele afirma que o jogo também
permite a investigagio de padrdes de mudanga através de grandes
dimensdes, oferecendo um outro ponto de vista sobre a Histéria, que
passa a ser vista, nio como narrativa, mas como um processo resultante

da intersecio de variados sistemas. (TELLLES e ALVES; 2015; p.
177)

Claudio Fogu e Aaron Whelcher fazem criticas a avaliagio de Squire sobre
Civilization 3 pelo fato deste defender o uso do jogo no ensino de Histéria, sendo

que este trabalha com o desenvolvimento das sociedades desde o inicio da escrita

até o século XXI numa visio considerada Eurocéntrica.

Welchel [2007] afirma que nio faz sentido que os jogadores possam
escolher serem britinicos desde o periodo neolitico do jogo, quando
apenas recentemente o significado da identidade britinica foi definido.
Por fim, o jogo desconsidera o papel das epidemias nos processos
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histéricos e, o mais grave, simplifica os conflitos bélicos sob a rubrica
da “guerra total”, o que torna impossivel compreender o papel da
interpretagio cultural no processo de conquista da América pelos
espanhdis, ja que a guerra, para os astecas era uma pratica ritualizada.

(TELLES e ALVES; 2015; p. 177).

Outras criticas ao jogo sio feitas por este apresentar um modo especifico de
desenvolvimento das sociedades, que partiriam de uma ideia evolucionista, passando
de cagadores-coletores para tribais, feudais, monarquia e etc. Ora, sabemos que nio
foram todas as sociedades que passaram pelo feudalismo, muito menos que todas
da Europa passaram por tal estagio, COmo No €aso do Império Bizantino.

A ideia de evolugio e progresso se torna marcante nos jogos, para Silva:

Uma questio que considero importante destacar reside no fato de que
os (as) estudantes informam — em suas respostas — que a tecnologia e o
resente sio aloo bom, evidenciando uma nocio de progresso como
P g ¢ prog
ositivada em relacio a um passado “que nio tem carros e
P ¢ P q

computadores”. (SILVA; 2010; p. 940).

As pessoas desenvolvem nogdes histéricas a partir das ideias apresentadas
nos jogos. Devemos ter em mente que ele foi produzido em meio cultural, sujeita a
uma visdo histérica, por um grupo de individuos que o produziam para o
entretenimento de um pablico. Civilization 3 pode nio ter sido questionado pelo
publico pelo fato do jogo reafirmar que o desenvolvimento da sociedades
culminaria inevitavelmente no modo de produgﬁo capitalista, este sendo por grande
parte dela considerado o melhor. Esta ideia estaria ligada nogio que o passado era
pior, mais dificil e inferior a sociedade contemporinea. Para um professor de
histéria consciente, o capitalismo nio é o tnico e dificilmente poderia ser
classificado historiograficamente como o melhor sistema econémico. Entretanto, os
pontos negativos s6 reafirmam a necessidade de se utilizar tais tecnologia e

desconstrui-las.
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I1. Coragdes Valentes

Valiant Hearts: The Grear War' busca retratar os eventos que ocorreram na
Europa entre os anos de 1914 e I1918. A Primeira Guerra Mundial, especificamente
o que se refere aos acontecimentos na regido fronteiri¢a da Franga com a Bélgica e a
Alemanha. O jogo pode ser considerado histérico por alguns motivos: seu
desenvolvimento teve apoio de grupos e institui¢des que trabalharam com a
tematica, tais como os criadores do documentario Apocalypse, World War I e da
Mission Centenaire 14-18 (missio organizada pelo governo francés em celebragio
ao centenario da guerra). Possibilitando aos desenvolvedores criarem uma histéria a
partir de relatos reais — sendo que alguns destes relatos sio de familiares dos
préprios desenvolvedores - bem como fotos e documentos do periodo. Isso
possibilitou nio somente o uso do jogo pela ambientagio, mas também pelo
contetido adicional histérico inserido neste. Antes mesmo de iniciar-se a histéria, é
deixado extremamente claro que os acontecimentos foram adaptados para o jogo
“Inspirado livremente nos eventos do fronte ocidental entre 1914 e 1918
(UBISOFT; Valiant Hearts; 2014.)”, tal particularidade deve ser abordada em sala
pelo professor para que as informagdes nio sejam tomadas como verdades
absolutas. Entretanto, isso nio impede seu uso na aula, mas fortalece a necessidade
de trabalha-lo, como afirmam Andersen Caribé de Oliveira', Jesse Nery Filho' e
Lynn Alves em Potencialidades para o aprendizado sobre a Primeira Guerra a partir

da interacio com Valiant Hearts — The Great War:

Neste estudo, interagimos com o jogo e assistimos aos videos do jogo
no youtube. Tal agio se fez necessiria para identificarmos como a
narrativa do jogo conduz a interagio com os momentos da Primeira
Guerra Mundial, afim de que possamos relaciona-los com os eventos
apresentados por exemplo, na sala de aula, durante as aulas de histéria.
Neste sentido, acreditamos que um professor de histéria é uma peca
importante desta investigagio, pois para estabelecermos relagdes
pertinentes entre o que nos ¢ apresentado no jogo e o que ¢ discutido
em sala de aula a Figura de um especialista é de notavel valor.

(OLIVEIRA, FILHO e ALVES; 2014; p. 655)
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Os autores destacam acontecimentos histéricos que poderiam ser discutidos
na aula como o assassinato do Arquiduque Francisco Ferdinando, a mudanga nas
estratégias de guerra como a Segunda Fase, conhecida como Guerra de Trincheiras
bem como as batalhas ocorridas nas regides de Marne, Ypres e Neuve-Chapelle
(OLIVEIRA, FILHO e ALVES; 2014; p. 655). Outros pontos que os autores
destacam s3o as informagBes e os objetos extras contidos no jogo sobre os
acontecimentos do capitulo retratado, tornando possivel a discussio em sala de

aula.

Figura ~ 3:  Informagdes  contidas no  jogo Valiant  Hearts:

. e
Em parceria com oo o

. 1. =

- Declaracao de guerra

[ "28 de junho, 1914: o arquiduque Francisco Fernando, herdeiro do

- trono austro-hiingaro, foi assassinado em Sarajevo. O evento langou

\ a Europa em um conflito armado que, com o envolvimento das
col6nias, assumiu uma dimensao global.

E 1° de agosto: a Alemanha declarou guerra a Russia.

3 de agosto: a Alemanha declarou guerra a Franga.

: 4 de agosto: a Inglaterra declarou guerra a Alemanha.

- 11 e 12 de agosto: a Franga e a Inglaterra declararam guerra a

=. Austria-Hungria.
Mais informago APOGAIYPSE q
—
— a

Tomemos como exemplo o uso do jogo na disciplina de Histéria. Ao

AN TR
D Validar B8 Fechar paramudar a'aba

Fonte: Foto tirada por Diego Meotti, 2016.

apresentar a narrativa inicial do jogo, na qual é apresentado o estopim da guerra (o
assassinato do Arquiduque), o professor poderia relacionid-la com uma das
informagées extras disponibilizadas — nesse €aso, a imagem acima, tornando assim
possivel uma discussdo sobre esse e outros fatores que iniciaram a primeira guerra

mundial, tendo como complemento o conhecimento do professor e dos alunos,
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bem como os demais recursos disponiveis por estes para o enriquecimento
discussio.

Outra metodologia que pode ser utilizada através do jogo é exposta por
Leonardo Lira de Souza e por Auricélia Lopes Pereira' em Jogos Digitais no
Ensmo de Historia: Aliando os Games ds Priticas de Ensino Tradicionais a partir
do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagio a Docéncia (PIBID). Os autores
utilizaram nio sé a narrativa e o contexto como também as cartas contidos no jogo

para desenvolverem seu trabalho.

O objetivo central da atividade foi 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 que eles refletissem e despertassem um senso critico sobre
como tais conflitos sio maléficos para a humanidade. (SOUZA e

PEREIRA; 2015; p.p. 5-6)

Tal atividade permite que os alunos nio s6 aprendam sobre um contexto
histérico como também desenvolvam capacidades das quais a disciplina de Histéria
se propde, como o desenvolvimento da empatia a0 Interagir e presenciar as mais
diversas situagdes pelos quais passam os personagens. Outra possibilidade de
discussio relacionada com o desenvolvimento do aluno esti relacionada com a
compreensio de diferentes visdes de mundo e também a quebra de nogdes
simplistas.

Um mesmo fato pode ser analisado de formas muito diferentes
segundo a nacionalidade de quem o analisa ou de acordo com a
condicio social do analista. E muito diferente quando se é um patrio
ou um empregado quem faz, é preciso ter em mente que ambos partem
de visdes muito diferentes do mundo e da realidade. Compreender que
ambas coexistem ¢ indispensavel e corresponde a alunos valorizar a
ética e a moralidade das razdes; mas esta valorizagio forma parte do
misturado ético-moral de quem julga e nio da histéria. O ensino da
histéria requer do adolescente saber compreender que os fatos podem
ser analisados de muitos pontos de vista e que, ademais, podem ser
todos validos, inclusive quando moralmente nds nio os aceitamos. A
fungio da histéria é compreender o passado, saber as causas e os
motivos dos humanos para atuar de uma forma determinada.

(Secretaria de Educacién Pablica; 2011; p.45.)."8
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A partir do ponto em que os alunos ja tenham jogado o jogo, o professor
poder iniciar uma discussio sobre os préprios personagens'. A histéria no passado
era narrada a partir do ponto de vista do vencedor, e os inimigos eram vistos como
os vildes na histéria. Esse jogo poderia proporcionar certo desconforto pelo fato de
um dos personagens ser alemio — o foco do jogo nio é a Primeira Guerra, mas sim
as experiéncias vividas pelos personagens durante as batalhas, bem como os
sentimentos expressados durante o periodo.

Em diversos momentos vemos personagens de ambas as nacionalidades —
franceses e alemies — se ajudando, e isso possibilitaria ao aluno refletir sobre o
ponto de vista do outro, buscando a compreensio dos acontecimentos de uma

forma mais critica.

Consideragdes Finais

O ensino de Histéria passou por transformagdes préticas e epistemoldgicas
através do tempo, acompanhando os movimentos de mudanga da sociedade. A
modernidade trouxe consigo uma aceleragio nesses processos, tornando-os mais
dinimicos, seja na esfera ideal ou material. Coube aos professores portanto,
identificar nesses movimentos ferramentas que auxiliem-nos em seu trabalho.

As novas formas de entretenimento, comunicacio e informa¢io modernas se
tornaram instrumentos passiveis de estudo e utilizagio em sala de aula. Acreditamos
também numa ligagio intrinseca entre as trés, assim COmMO VArios autores que
abordam sobre a utilizagio de novas tecnologias como Katia Abud. E necessario
pensar novas formas de ensinar histéria, utilizando recursos contemporineos e
cotidianos como meios de reflexdo sobre o presente e o passado a um pablico cada
vez mais informado e menos reflexivo.

Adaptar a realidade material externa a escola a sua metodologia é dever do

professor. Aqui, atentamos para a utilizagio de jogos eletrdnicos no ensino de
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histéria. Concluimos que se faz necessario langar mio dessas tecnologias, para uma
mudanga no cariter tradicional do ensino de histéria. Nio necessariamente
desenvolver uma metodologia baseada em jogos, mas uma que contemple-os. O
universo dos Jjogos permeia principalmente o mundo dos jovens de idade escolar, e
utiliza-los em sala de aula faz com que eles reconhegam e estabelecam ligagdes entre
o externo e o interno a escola.

Seja por suas caracteristicas visuais, jogabilidade ou desenrolar da trama, os
jogos necessitam de contextualizagio e foco em seus objetivos - uma vez que por se
tratarem primeiramente de ferramentas de entretenimento, pessoas tendem a prestar
mais aten¢gio no jogo que na atividade proposta em si. Ressaltamos aqui a
importincia de uma metodologia conveniente as atividades propostas. O modus
operana’iseré determinado, a nosso ver, primeiramente pelas condi¢cdes materiais do
espago onde se ird lecionar. O professor depende da escola possuir estruturas
pertinentes ao ensino para realizar seu trabalho: mesas, cadeiras, quadros, giz, sala,
etc., mas, para fazer uso de jogos depende da escola possuir computadores ou TV,
por exemplo. Quanto ao aspecto de atratividade dos jogos pelos alunos, é natural a
motivagio e envolvimento deles, embora, nio se dispense em momento algum a

agio de mediagio do professor.

ELETRONIC GAMES IN HISTORYTEACHING: DISCUSSIONS ABOUT
ITS APPLICATIONS IN CALSSROOMS IN BRAZIL IN THE XXI
CENTURY

Abstract

The teaching of History in Brazil and in the world has been changed in relation as
to time and as to space in where it is. Its changes happened due to the way people
have understood their societies. From 1930 on, with the development of a new
historiographical vision, the need to rethink the History fields appears, among
them its scholar discipline. Professionals of the education discussed new ways of
working the subject in class and also new way of attracting the student’s attention.
They've concluded that contemporaneous technologies would then be utilized as
tools in schools. Electronic games emerged after the half of the XX century, they
developed and disseminated all over the world. However, we don’t see its adoption
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— as a new technology — in the teaching of History. We come across some
discussions about the applications of some kinds of games in the academia, mainly
the ones called simulators. It’s presented either negative and positive points about
its usage in class as well as discussions about the historical definitions given to
games of this genre. Analyzing the possibility of the application of a non-simulator
game — Valiant Hearts — in the teaching of history, we took into consideration the
weight of the available historical information and methodologies that search the
understanding of the societies through a history available on the game. From such
analysis we can verify that the incorporation of the games in the teaching of
History must not be discarded, even if there are difficulties as to its effectuation.

Keywords: Teaching of History. Electronic games. Valiant Hearts.
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Notas

U Artigo elaborado para disciplina Teoria e Metodologia de ensino de Histéria, ministrada pelo
g P p g P

professor Everton Martins, em 2016 /2° semestre.

2 Alunos do curso de Histéria da Universidade Federal da Fronteira Sul, campus Chapecé.

Contatos: diego_meotti(@hotmail.com; hilario.ramos@live.com.

3 A revista francesa dos Annales foi responsavel por uma revolugio na historiografia da Franga.
Os historiadores franceses Marc Bloch e Lucien Febvre entre outros foram responsaveis por
mudar a forma como se pesquisava o passado, analisando nio apenas a Histéria dos grandes
personagens, mas sim a vida das pessoas comuns. Revolucionaram também ao trabalhar com
documentos que nio eram usados pelas correntes historiograficas do periodo como cartas, livros
de literatura, artefatos arqueoldgicos e etc. Além de propor um estudo que nio era desligado do

presente, mas, que a partir de problemas do presente se buscava a compreensio do passado.

* Doutora em Histéria Social pela Universidade de Sio Paulo (1968). Lattes:

http:/ /buscatextual.cnpq.br/buscatextual /visualizacv.do?id=K4791453A1

> Tradugdo nossa com base em: [..] con el objetivo de mantener vivo el sentimiento nacional-
revolucionario. (Secretaria de Educacién Puablica. México. Ensefianza y aprendizaje de la Historia
en la Educacién Basica. Cap. I: (Por qué y para qué ensefiar historia> (p. 24). México:

Universidade Pedagogica Nacional, 2017).

¢ Doutorado em Histéria Medieval ¢ Moderna Contemporinea pela Universitat Hamburg,
Alemanha (1994). Professor Titular da Universidade Federal de Santa Maria - UFSM. Lattes:

http: buscatextual.cnpg.br/buscatextual /visualizacv.do?id=K4793413Y6
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7 Mestranda em Educagio pelo Programa de Pés-Graduagio em Educagio da Universidade
Federal de Santa Maria. Bacharel e Licenciada em Histéria pela mesma instituigdo.
8 Pés-Doutorando em  Educagio  pelo  PPGEduC-  Uneb.  Informagdes:

http://www.escavador.com/sobre/337374S /helyom-rogerio-reis-viana-da-silva-teles

’Pés-Doutora em Jogos Eletrénicos e Aprendizagem pela Universidade de Turim;Professora

Titular do PPGEduC - Uneb.

Lattes:http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual /visualizacv.do?id=K4707769A1

1 Doutora em Histéria pela Universidade Federal de Santa Catarina (2003) Lattes:

http:/ /buscatextual.cnpq.br/buscatextual /visualizacv.do?id=K4760128P3

' Bacharel e Licenciado em Histéria pela Universidade do Estado de Santa Catarina (2008)

Informagdes:http:/ /www.escavador.com/sobre/3438942 /antonio-celso-mafra-junior

12 Tradugdo nossa com base em “No se puede comprender facilmente La historia si no se es
capaz de conocer o imaginar sus escenarios. En este sentido, las ciudades constituyen grandes
contenedores patrimoniales; algunas de ellas tienen visibles las cicatrices del tiempo ... hay
ciudades que han tenido un papel relevante en la historia mundial, continental, nacional o

regional. Cada una en su escala es una fuente del pasado”. (Secretarfa de Educacién Puablica;

2011; p. 58)

B Tradugio nossa com base em “[...] os juegos de simulacién son instrumentos muy poderosos, ya
que permiten recrear situaciones y problematicas del pasado. Ademis, la simulacién estimula el
pensamiento divergente, tan importante para comprender la historia, y es una herramienta para
formar no sen la toma de decisiones, emulando el pasado y simplemente ubicindonos en el

presente.” (Secretaria de Educacion Publica; 2011; p. 59)

" Jogo do género aventura,/ quebra-cabeca em 2D langado para Ps3, Ps4, Xbox 360, Xbox One,
Pc, IOS e Android em 25 junho de 2014 pela desenvolvedora Ubisoft Montpellier.
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15 Mestrando em Gestio e Tecnologias Aplicadas a Educagio (GESTEC-UNEB).
Professor da Escola Municipal de Nova Sussuarana e Professor do Colégio do Santissimo
Sacramento e  Vitéria-Régia ~ Centro  Educacional. Informagdes  disponiveis  em

http://www.escavador.com/sobre/7298232 /andersen-caribe-de-oliveira

16 Professor do Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico do Instituto Federal Baiano - Campus

Senhor do Bonfim. Aluno de Doutorado em Educagio e Contemporaneidade (PPGEDUC) pela
Universidade do  Estado da  Bahia -  UNEB. Informagdes  disponiveis  em

http://www.escavador.com/sobre/2908644 /jesse-nery-filho

7Doutora em Histéria pela Universidade Federal de Pernambuco (2010). Atualmente é
professora efetiva da Universidade Estadual da Paraiba. Atua na area de teoria da Histéria e

Ensino. Informagdes disponiveis em http://www.escavador.com/sobre/715765 /auricelia-lopes-

pereira

' Tradugio nossa com base em “Un mismo hecho puede ser analizado de formas muy diversas
segtin la nacionalidad de quien lo analice o de acuerdo con la condicién social del analista. Es
muy diferente que sea un patrén o uno brero quien lo haga, y hay que tener presente que ambos
parten de visiones muy diferentes del mundo y de la realidad. Comprender que ambas coexisten
es imprescindible y corresponde a los alumnos valorar la ética o la moralidad de las razones; pero
esta valoraciéon forma parte del entramado ético-moral de quien juzga y no de la historia. La
enseflanza de la historia requiere del adolescente el saber comprender que los hechos pueden ser
analizados desde muchos puntos de vista y que, ademas, pueden ser todos validos, incluso cuando
moralmente nos otros no los aceptemos. La funcién de la historia es comprender el pasado, saber

las causas y los motivos que tu vimos los humanos para actuar de una forma determinada.”

(Secretaria de Educacién Publica; 2011; p.4S5).

PO jogo apresenta a histéria a partir de cinco personagens — dependendo do ponto de vista de
quem estd jogando. Sio eles: Emile, um fazendeiro francés de 42 anos, convocado para lutar na
fronte; Freddie, americano que se alistou voluntariamente no exército francés logo no inicio da

guerra; Karl, soldado alemio genro de Emile, e Anna: veterinaria Belga que auxilia os feridos nas
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batalhas. Os quatro protagonistas possuem a ajuda de Walt, um dobermann pinscher treinado

pelos alemies como cdo de enfermagem.



