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Resumo

Como objetivo geral intentou-se utilizar jogos digitais como suporte no processo de
ensino e aprendizagem em Histéria. Para tanto, os objetivos especificos seguiram
duas linhas de trabalho, uma tedrica que buscou entender o processo historico do
ensino de Historia até o panorama atual e a relagdo dos discentes com as
tecnologias digitais e analisar as discussdes sobre o uso dos jogos digitais e sua
relacdo com a ludicidade na prética educativa. E uma linha empirica intentou
contextualizar conceitos relacionados ao ensino de Histéria e humanidades, além de
observar o contato dos estudantes com um jogo digital na pratica em sala de aula e
0 ensino e aprendizagem decorrentes desse processo. Mediante a isso, realizou-se
uma sequéncia didatica em uma perspectiva de pesquisa participativa. Para tanto,
foram realizadas atividades em sala de aula que nortearam as explanagfes sobre os
conceitos trabalhados, por fim colocando os alunos em contato direto com um jogo
digital facilitando assim a observacdo do processo de aprendizagem resultante das
aulas ministradas.

Palavras-chave: Jogos digitais. Ensino e aprendizagem. Historia. Ludicidade.
Tecnologias digitais.



Abstract

This paper aimed the usage of digital games as a support in the process of teaching
and learning History. For this purpose, the specific objectives followed two work lines:
the theoretical and the empirical. The theoretical sought to understand the historical
process of teaching History up to the present and the relation of students with digital
technologies, as well as to analyze the discussions about the usage of digital games
and its relation to the ludic in pedagogical practices. The empirical work line aimed
the contextualization of concepts that are connected to the teaching of History and
related subjects. Moreover, it observed the relation between the students and a
digital game in classroom practice and the teaching/ learning resulting from this
process. Therefore, a didactic sequence was designed in the light of a participatory
research. Classroom activities were performed, which guided the explanations about
the concepts studied and put students in touch with a digital game, promoting the
observation of the learning process.

Keywords: Digital games. Teaching and learning. History. Playfulness.
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1. INTRODUCAO

O objetivo principal da pesquisa da qual este texto decorre é a utilizacédo de
jogos digitais como ferramenta do processo de ensino e aprendizagem em Historia.
Baseado na existéncia de supostos contextos historicos nas tematicas abordadas
pelos games e verificando sua eficacia junto a ferramentas tradicionais. A motivacao
gue originou a pesquisa partiu da participacdo e observacdo das rotinas em
ambiente escolar publico e estadual.

Os didlogos e discussbes entre professores sobre tecnologias digitais
comuns aos discentes na atualidade, bem como a ddvida sobre os métodos de
ensino tradicionais e as visdes diferenciadas de docentes recém ingressos na
profisséo, levaram a refletir sobre o atual cenario da educacgdo brasileira. Assim
também, as possibilidades advindas do uso destas tecnologias dentro do processo
de ensino e aprendizagem. Sendo assim, 0s jogos digitais apareceram como uma
alternativa viavel e interessante por apresentarem enredos e contextos de épocas
anteriores da historia humana e possibilitar o aprendizado de conteudos de dificil
compreensao além de proporcionar uma interatividade real entre os estudantes em
ambiente escolar que os ajudassem na formacdo como cidadaos.

Atuando no magistério desde 2010, é perceptivel a crescente popularizacéo
de tecnologias digitais entre os jovens tanto do ensino fundamental como do médio,
levando a indagacao sobre a importancia dos mesmos em suas vidas e como fazé-
los ter 0 mesmo interesse pela aprendizagem em ambiente escolar.

Sou licenciado em Historia pela Universidade Sagrado Coracdo, desde
2010. Assumi o cargo de Professor Efetivo na rede estadual de educagéo do Estado
de Sédo Paulo em 2013. Enquanto professor me deparei com escolas que
apresentaram diferentes possibilidades de atuagcdo e em todas elas haviam alunos
com seus celulares e sempre conectados, 0 que oferecia aos professores a
possibilidade de utilizar tais aparelhos como ferramentas de aprendizagem ou néo.
Por lei, no caso de smartphones, os mesmos sao proibidos dentro de salas de aula.
Porém, caso o docente deseje fazer uso dos celulares como uma ferramenta a mais
em sua didatica basta que peca autorizacdo a seus superiores.

A cidade de Bauru apresenta escolas estaduais que em sua maioria

oferecem a possibilidade de usufruir de duas salas diferenciadas: Sala de
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Informatica, com uma grande quantidade de computadores pessoais (nem sempre
com sistemas operacionais atualizados), dada a velocidade de renovacdo de tais
sistemas, como do custo de manutencao por parte do Estado. E a Sala de Video:
geralmente com um projetor de imagens e um computador de propriedade da
escola. Ambas as salas ofereceram condi¢cdes de utilizagcdo para a aplicacdo da
pesquisa. No entanto, a sala de informatica possibilita a relacao individual do aluno
com a maquina, enquanto a sala de video apresenta possibilidades de dinamicas
mais participativas e conjuntas.

No caso da escola escolhida para se aplicar a pesquisa trata-se de uma
unidade escolar que comporta 754 alunos entre Ensino Fundamental e Médio, sendo
a maioria, 450, do fundamental. Os ambientes sdo bem conservados devido a
participacdo mais efetiva dos membros do bairro na escola, fato nem sempre
existente em outros contextos escolares. Possuindo uma Sala de Video e uma Sala
de informatica, é uma unidade que direciona seus rendimentos para melhorias tanto
estruturais como praticas. Todas as 11 salas de aula possuem TV e DVD a
disposicdo dos professores e alunos. Recentemente a Sala de Video passou por
ajustes, sendo introduzido um projetor e abrindo um espaco em uma das paredes
para a reproducdo das imagens de computador em tela grande, contribuindo com o
processo de ensino e aprendizagem mediados com a ajuda de filmes,
documentarios e proporcionando aulas mais dinamicas e interativas.

Ao abordar o uso de tecnologias digitais deve-se levar em consideragcéo o
ambiente e o contexto escolar. No entanto, a pesquisa buscou mostrar, entre outras
coisas, que € possivel utilizar ferramentas digitais como instrumentos de
aprendizagem no processo educativo, pois € algo que ndo depende apenas do
acesso! a esses instrumentos, mas também de como utiliza-los.

Visto que dentre as escolas em que trabalhei todas apresentaram condi¢des
de utilizagéo de tais ferramentas, tornou-se viavel do ponto de vista empirico que tais
propostas fossem colocadas em pratica, até porque ao longo dos capitulos nota-se
gue os jovens estdo cada vez mais conectados a diferentes formas de tecnologias
digitais. A convivéncia com os alunos das escolas estaduais e a pratica da pesquisa

em sala de aula foi delineando e constituindo o objetivo geral com a expectativa de

1 A pesquisa reconhece a existéncia de fatores ndo abordados aqui como a apropriacdo e sua passagem por
guestdes como o acesso universal e a participagdo democratica abordados por BIZELLI (2015).
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utilizar jogos digitais na medida em que a instrumentalizacdo do processo de ensino
e aprendizagem oferecesse o jogo como ferramenta.

Como objetivos especificos foram estabelecidos dois caminhos inicialmente
distintos, no qual o primeiro buscou pesquisar o processo histérico da educacéo
brasileira para uma melhor leitura do atual convivio que o estudante tem com as
tecnologias digitais. Em um segundo momento verificar o que tedéricos sobre jogos
digitais e o universo ludico tem discutido sobre a utilizacdo de games como
instrumento para se educar, o que possibilitou a observacéo de todo potencial que
0s jogos digitais teriam a oferecer, bem como um conhecimento do historico sobre
os temas abordados. Uma vez trabalhada a parte da teoria para trazer o respaldo
necessario a praxis educativa, dentro de sala de aula o intuito era trabalhar com
jogos digitais tanto do ponto de vista histérico como procurando contextualizar
conceitos relativos a historiografia e a area de humanidades.

Para que se chegasse a estes objetivos partimos de indagacfes tanto dos
estudantes quanto dos docentes. Questionando-se para que serve a Historia?
Demonstrar que o universo ludico também ensina e que o0s jogos digitais podem
despertar o interesse dos estudantes nos conteddos ministrados.

Procurando responder a primeira questdo, apresentou-se o capitulo que
abordou a historia do ensino de Histéria. Sob a perspectiva de autores como
Bittencourt (2003), Costa (2008) e Guimardes (2012), bem como a analise do
Curriculo atual do Estado de S&o Paulo, dos Parametros Curriculares Nacionais
PCNs de 1998 e da Base Nacional Comum Curricular BNCC (2016). Tais autores
apontam o fato de o estudo da Histéria poder ser prazeroso levando a busca do
conhecimento. Argumentam que o desenvolvimento da disciplina no Brasil esteve
sempre pautado pelos interesses do Estado, desde a busca por consolidar uma
nacdo com identidade prépria até a atualidade, demonstrando a preocupacdo em
adequar os objetivos educacionais do pais ao contexto historico do periodo em que
se vive.

Os documentos analisados, o Curriculo do Estado e os PCNs reafirmam o
exposto pelos autores estudados sobre as buscas por uma “genealogia da nagao” e
uma constante adequacdo dos projetos educativos aos periodos de que fazem

parte.
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Partindo dessas premissas, 0 século XXI tem apresentado novas formas de
interacdo e comunicacdo dentro de um processo que nas palavras de
(BITTENCOURT, 2011, p.362) ao citar McLuhan dizem que “Para esse autor ndo se
trata de decadéncia, mas essencialmente de transformacdo dos meios de
comunicacdo para o conjunto da sociedade” E segue fazendo uma analise de que
na teoria da comunicacdo, tem-se observado mais o “receptor das informagdes
oriundas dos aparelhos tecnolégicos. [...] ndo como um sujeito passivo, mas

integrante de um processo; ” onde o mesmo acaba por assimilar a cultura
hegemonica, estabelecendo novos formatos de comunicacao.

Diante dessa realidade presente na educacdo e do fato de que tais
tecnologias se encontrarem acessiveis as criancas e jovens estudantes é que se
observa com maior atencéo a relagédo dos jovens com as possibilidades que surgem
a partir dai. Por intermédio dos jogos digitais é possivel questionar sobre o papel do
ludico e do brincar dentro do processo de ensino e aprendizagem ao mesmo tempo
gue coloca amostra a relacdo dos jovens com o0s games. Tal questdo dialoga
diretamente com o prazer que o0 processo de ensino e aprendizagem € capaz de
oferecer criando, assim, um alinhamento entre a histéria do ensino de Histdria e o
universo ladico.

Assim sendo, na sequéncia € apresentada uma abordagem sobre o caminho
histérico do conceito de ludico e suas interpretacfes desde a antiguidade classica,
desembocando no olhar que a escola enquanto instituicio do Estado demonstra
com relacdo ao que a ludicidade tem a oferecer para a aprendizagem. Optou-se por
trabalhar com Brougére (1998) e Huizinga (2014). autores atuais e que apresentam
abordagens que contribuem para o objetivo da pesquisa, além de Arce (2002), que
estuda a historia de pedagogos como Froebel e Pestalozzi, contribuindo para a
caracterizagdo do momento histérico em que o ludico converge com a educacao.
Sendo assim, Brougeére trabalha o significado e desenvolvimento do termo de origem
etrusca levada ao conhecimento dos romanos na antiguidade classica. Nota-se o
vinculo do significado de ludus com a escola, bem como o termo jocus ao
divertimento. O autor expde duas visdes, tanto a grega como a romana, trabalhando
as convergéncias e divergéncias entre 0s espacos e tempos histéricos das
civilizagbes mencionadas. Nessa perspectiva ira demonstrar as diferencas que o

termo “concurso”, do ponto de vista grego, traz em si mesmo em relacdo a ideia de
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ludico na visdo dos romanos, o0 que colabora para os conceitos que séo trabalhados
mediante a visdo grega.

No que se refere a religido, temos que tanto para gregos como para
romanos a seriedade do jogo se imp&e mediante ela. Algo perceptivel por intermédio
dos temos Paidéia e Paidia. Temos que o primeiro trata do jogo em si e 0 segundo
termo tratando da infancia como algo que prossegue durante a vida inteira.

A pedagogia acontece com a identificacdo, como em um espelho onde o
“faz de conta” aparece como o universo fantéstico, por exemplo. Da mesma maneira
0 jogo digital apresenta o termo imerséo para se referir ao individuo que se insere na
historia, até mesmo pelo fato de os mundos criados para os jogos digitais serem
totalmente fantasiosos ou imitarem a realidade.

No mesmo capitulo, apdés expor todo pensamento de Brougére, sao
apresentados os estudos de Huizinga sobre jogos. A abordagem desse autor parte
do todo, ou seja, da sociedade. Com enfoque para os aspectos culturais, os
conceitos abordados tratam da relacéo entre jogadores, a mitologia, o ato de sorrir, 0
divertimento, a figura da crianca e a excitacdo que, de acordo com Huizinga, é vista
como o fator principal inerente a ludicidade. Em contraponto as func¢des biol6gicas
dos jogos, que na opinido do autor sdo supervalorizadas pela maioria das pesquisas
sobre ludicidade, o mesmo trabalha o conceito de diversdo. A grande questéo
colocada por Huizinga parece-nos ser o significado que o mesmo pode ter para o
jogador. Logo, o ato de se divertir e se excitar jogando se mostram essenciais.
Talvez um dos pontos de divergéncia com a praxis da sala de aula seja o fato de
gue o jogo vai lidar com a excitacdo do aluno, enquanto que nem toda aula fara o
mesmo. A pesquisa ndo buscou encontrar alternativas para tornar toda e qualquer
pratica educativa divertida, ao contrario, nos interessa saber em que medida os
jogos digitais podem colaborar com o interesse do aluno no estudo de determinados
temas. A excitagdo mencionada por Huizinga pode ser um aspecto util dentro desse
processo sem parecer hedonista.

O capitulo encerra com um apanhado geral da situacdo da educacao na
Franca sob o olhar de Brougere (2015). O autor discorre sobre a importancia do
como ensinar com tecnologias digitais, mais do que o0 que ensinar. E 0 processo
educativo passa pelo compartiihamento e a participacdo que sdo dois aspectos
inerentes a qualquer jogo digital da atualidade.
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Dentro dessa perspectiva de estudo sobre o valor da ludicidade para os
nossos dias é pertinente citar os estudos de (ALBORNOZ, 2008, p.12) ao analisar a
obra O direito a preguica (1880) de Paul Lafargue, onde a autora diz a certa altura
“[...] somos levados a sugerir que se pense sobre uma revalorizacdo da Skholé —
palavra grega que quer dizer écio e esta na origem da palavra escola”. Sendo assim,
tanto ludus como Skholé partem de uma mesma origem semantica que remete ao
local onde se da a pratica pela busca do conhecimento e a0 mesmo tempo esta
ligada ao sentido de algo ndo sério, podendo ser um espaco de tempo livre em que
os estudantes produzem sem a obrigatoriedade da produgcdo em si, 0 mesmo
ocorrendo com jogos digitais. No que concerne a esta origem semantica, € possivel
observar que no ambiente escolar da atualidade, o mais representativo ndo é tentar
tornar as aulas mais divertidas, mas sim agregar elementos considerados divertidos
a elas para que os alunos se sintam mais dispostos a aprender o que lhes é
ensinado.

Falar sobre o ludico no ensino e aprendizagem atualmente tem relevancia,
na medida em que funciona para ajudar na compreensdo do que € a Historia e
porque estuda-la. A ironia se faz presente ao percebermos que a origem dos termos
e dos sentidos de diversao, ou seja, de ludicidade, se apresentam interligadas com a
origem do termo escola. O sentido perdeu-se, fazendo com que a escola hoje seja
vista como um lugar onde ndo € possivel se divertir. Uma constatacdo significante
dentro do que se prop0s a pesquisa, ndo que a diversao deva ser prioridade em
ambiente escolar ou que para aprender ou conhecer algo necessite desta premissa.
O questionamento que se faz é devido a distancia que foi criada ao longo do tempo
entre o aprendizado, ou seja, algo sério, e o brincar, jogar, sorrir, enquanto se
aprende. A ludicidade no ensino e aprendizagem é o instrumento onde professores
podem introduzir sensagdes boas nos estudantes enquanto adquirem conhecimento
histérico.

Ja que a proposta de recurso a ser utilizada em pratica na sala de aula é o
jogo digital, podendo por intermédio dele levar o aluno para periodos historicos bem
antigos e faze-lo se sentir parte do mesmo por meio do universo ludico, o capitulo
seguinte aborda os games e as tecnologias digitais mais recentes aliadas ao ensino
de Historia. Os jogos digitais e seus universos virtuais apresentam-se como uma

alternativa para a introducéao do ludico na sala de aula intermediado por tecnologias
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as quais os jovens se identificam. Para tanto, foram estudados autores como, Palfrey
e Gasser (2011), Gasi (2013), Prensky (2010), Levy (1999), informacdes foram
retiradas do documentéario Videogames: O Filme (2014), do programa via YouTube,
do canal IGN Brasil (2017), e também do documentério nacional Paralelos (2016).

Partindo de um esboco das transformacgdes tecnoldgicas que ocorreram ha
mais de cinquenta anos, buscou-se apresentar as transformacdes ocorridas no
mundo, do ponto de vista de trés geracdes: os Colonizadores Digitais, pessoas que
viveram no mundo analdgico por exceléncia, mas que de certa maneira abriram os
caminhos para que as proximas geracdes criassem novidades em midias e
comunicacdo. Os Imigrantes Digitais que nasceram e utilizaram tecnologias
analdgicas, porém, aprenderam e ainda aprendem a se relacionar com o mundo
digital. Eles estdo no meio do caminho, fazem parte da transicdo de um tempo
passado para um tempo presente. J& os Nativos Digitais sdo os alunos de hoje em
dia, jovens que nasceram acostumados com a digitalizacdo da sociedade e nao
chegaram a conhecer outras formas de midia, entretenimento e comunicacéo. Essa
introducdo permite que se compreenda o conteldo que o aluno traz consigo para
dentro das escolas, sua bagagem cultural, demonstrando que o jovem pode até ser
0 mesmo em aspectos gerais, mas justamente toda essa informacdo que ele
contém, nenhuma outra geracao anterior a ele chegou a possuir.

Em seguida o documentario Videogames: O Filme, traz um apanhado
histérico do nascimento e desenvolvimento dos consoles, jogos e industria de
videogames. Enquanto que o documentario Paralelos demonstra a insercdo do
Brasil nessa realidade. Partimos desde os nomes dos criadores, tidos como o0s
pioneiros e inventores dos jogos digitais, como Nolan Bushnell da Atari, Ralph Baer
inventor do Pong, Shigeru Miyamoto da Nintendo e mesmo o Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT). O contexto e conteldo que 0s consoles geraram ao longo
dos anos, desemboca na bagagem cultural do nativo digital. Esse primeiro momento
do capitulo demonstra o processo histérico do desenvolvimento dos consoles na
medida em que os ganhos em qualidades de som e imagens ofereceram as
caracteristicas esséncias para que 0s jogos digitais pudessem ser utilizados como
ferramentas de aproximacdo dos alunos com determinados periodos da histéria

humana por intermédio de imerséo, ludicidade entre outros.
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Enquanto isso, Gasi relaciona o ludico com a narratologia e aborda a
relevancia dos jogos digitais para a educacdo. A autora fala ao longo da pesquisa
sobre aparato, narrativas interativas, construcdo de personagens, 0 imaginario, a
relacdo da visdo ludica do professor e o interesse pela mecéanica dos jogos, por
parte dos desenvolvedores. O programa online apresenta também ambientacoes
historicas e os contextos em que determinados personagens sao criados, as vezes
conhecidos da historiografia, como Leonardo da Vinci e Joana D Arc, outras figuras
imaginarias, além da questdo da poténcia que todo jogo digital traz consigo para o
processo de ensino e aprendizagem.

Ao final Prensky trabalha conceitos como recompensa, medo e necessidade
de agradar, jogabilidade, e a questdo entre o banimento total das tecnologias e o
furor que rodeia esse universo que pode parecer a solugcéo de todos os problemas, o
gue mostra, a0 menos nesse momento em que se encontra a educagédo, que seja
necessaria uma intermediacao entre praticas tidas como tradicionais e a introducao
de elementos digitais antes inexistentes em nossa sociedade.

Ou seja, parte-se da premissa de que as TICs sao Uteis, devem ser
utilizadas, mas dentro do contexto nacional é necessario construir essa unido de
passado e presente com cuidado no que concerne a educacéo publica, sendo assim
a atividade transitou entre o tradicional e o digital, a tematica e 0s conceitos
histéricos foram trabalhados com exposicao de imagens e participacdo efetiva dos
estudantes. A introducdo de um jogo digital ndo educativo, com viés altamente
mercadoldgico dentro de um espaco educativo que pertence ao ambiente escolar fez
com que a excitacdo da qual fala Huizinga ocorresse. Essa sensacdo que o0 jogo
provoca nos alunos sé sera util na medida em que tais jogos forem sendo
introduzidos na prética docente, levando os professores e 0s alunos a entenderem
guais as abordagens sdo mais ou menos Uteis ao ensino e aprendizagem.

O enredo do game para o ensino de Historia € muito importante no momento
da pratica em sala de aula, no caso do Jogo Aritana e a Pena de Harpia, mais
relevante do que o enredo foi a quantidade de conceitos abstratos que puderam ser
contextualizados pelos alunos, mas a dificuldade de abstracdo dos dissentes
dificultou o didlogo com a excitacdo provocada, da qual nos fala Huizinga. A parte
empirica da pesquisa possibilitou observar que a introducéo de jogos digitais como

ferramenta de ensino afeta os alunos de uma maneira diferente. A novidade os retira
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da rotina e isso ja se mostrou um ganho na medida em que os estudantes se
tornaram mais atentos a aula. O momento de contato dos alunos com o jogo em si
fez com que o professor tomasse um cuidado com o como 0s alunos interpretaram
esse jogar o game. Esse € um momento em que os alunos ndo podem fazer a leitura
de que estdo apenas se divertindo, entdo, no jogo proposto esse contato ndo passou
de vinte minutos do total da aula. Vale ressaltar que na pesquisa o jogo utilizado ndo
era extremamente conhecido e nem trabalhava um periodo historico especifico. O
jogo trabalhou a mitologia indigena e elementos como crencas, lendas, mitos,
cultura, ou seja, conceitos abstratos interligados a uma personagem histérica do
Brasil, o indigena.

Enquanto figura que ird orientar, apontar erros e acertos, direcionar
pesquisas, dialogar visando a compreensdao mutua do que se esta estudando, o
professor ja tem sua relevancia. Com o instrumento digital e ao trabalhar de forma
ludica, esse papel ganha um peso maior na medida em que as sensac¢fes ocorridas
durante o processo de ensino e aprendizagem também podem ser mediadas por ele.
Sendo assim, ndo que o jogo digital ou qualquer tecnologia atual seja a peca
fundamental, pelo contrario, ela € uma ferramenta a mais que se bem utilizada
contribuird muito para a dindAmica em sala de aula, algo que ja se dava com o uso de
jogos nao digitais.

Ressalta-se aqui que a pesquisa funcionou como uma amostragem, tendo
como norteador metodoldgico a pesquisa participativa. O nimero de participantes é
reduzido, mas ndo chega a invalidar os resultados alcancados, apenas aponta uma
direcdo na qual a pesquisa pode vir a se aprofundar em estudos posteriores uma
vez que o que se realizou foi uma sequéncia didatica comum ao dia a dia dos
professores com o jogo digital dialogando com os conceitos e temas abordados.

Nessa perspectiva o produto é util para docentes por apresentar, dentro de
tal sequéncia didatica, jogos digitais aliados a outros instrumentos de aprendizagem

mais conhecidos.
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2. UM HISTORICO DA DISCIPLINA

Partimos do intuito de discutir o conceito de Histéria, por ser esta parte
intrinseca do trabalho em sala de aula, relacionando-o aos jogos digitais na
perspectiva do ensino e aprendizagem. Para tanto, temos que o Ensino de Historia
do ponto de vista de autores como Bittencourt, Costa e Guimaraes, bem como a
analise do Curriculo atual do Estado de S&o Paulo (2010), dos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) e da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
procuram demonstrar a trajetéria do ensino de Histéria no Brasil para possibilitar
uma visdo mais ampla da realidade atual dos ambientes escolares. Esse caminho
teve inicio na busca pela consolidacdo de uma nac¢éo, chegando enfim a atualidade
em gue a transversalidade aparece como um norteador dentro dos conteudos ja
estabelecidos. E preciso entdo compreender a caminhada historica que trouxe todos
até aqui e um bom gquestionamento € o que vem sendo feito constantemente por
estudantes ao longo das décadas. Para tanto é feita a pergunta...

Para que serve a Histéria? A davida comum para muitos estudantes do
Ensino Fundamental e Médio, é o principio da caminhada dessa pesquisa. Trata-se
de um dos primeiros conceitos trabalhados nas salas de aula junto de tantos outros.
Indmeros historiadores jA abordaram a Histéria e sua funcdo no ensino e
aprendizagem. Dado a finalidade dessa pesquisa, opta-se por analisar as palavras
de Costa, medievalista que tratou justamente da questao inicial que se coloca.

Um artigo que nasceu de uma mesa de debates na Universidade Federal do
Espirito Santo - UFES. E ao relatar sua posicdo sobre para que serve a Histéria,

Costa diz:

Muitos ndo haviam gostado de minha resposta que pragmaticamente
a Histdria ndo servia para nada, ndo tinha um uso funcional, era uma
forma de reflexdo que deveria causar prazer e fruicdo ao historiador,
além de proporcionar-lhe sabedoria. (COSTA, 2008, p. 44).

O autor parte de uma ideia simples, e usa o termo fruicdo para destacar o
prazer como um dos principais aspectos relevantes no que diz respeito ao uso
funcional do estudo da Histéria. E conclui que esse prazer leva a sabedoria.

Tal posicionamento diante de seu oficio de historiador parte das leituras de

muitos outros estudiosos e historiadores. Dentre os autores citados ao longo de sua



23

dissertacdo estdo Marc Bloch, Ciro Flamarion Cardoso, Pedro Paulo Funari,
Georges Duby, entre outros. Alias, Costa, expde que a ideia de fruicdo e de que a
Historia diverte vem justamente de Duby.

Embasado nisso Costa prossegue argumentando que em sua ViSao O
historiador deve saber contar uma histéria, e que ao ler para seus filhos, espera ao
menos que as histdrias os divirtam. Em passagem mais adiante em seu artigo o

autor cita Le Goff ao dizer:

Ou seja, a Histdria “serve” para atenuarmos nosso provincianismo
ou, como se referiu Jacques Le Goff a Idade Média, combater nossa
“mentalidade de capela” e nosso “espirito de campanario” (Le Goff,
1983: 57). Em outras palavras, para sermos menos caipiras e
provincianos! (COSTA, 2008, p. 54)

Logo, o autor se refere a estar aberto a novas ideias e pensamentos. Sabe-
se, como se vera mais adiante, que um dos objetivos do Curriculo do Estado de Séo
Paulo para o Ensino Fundamental e Médio € tornar o estudante parte integrante da
sociedade, ou seja, torna-lo cidadao. Abandonar uma “mentalidade de capela” como
diz Costa ao citar Le Goff, nada mais é do que contribuir para esse amadurecimento
e isso é possivel ao se adquirir conhecimento. Mesmo que tais conhecimentos nao
tenham utilidades praticas diretas como diz o autor: “[...]Jos cientistas — e 0s bons
historiadores — buscam o conhecimento pela fruicdo: o prazer de descobrir, de
entender, de compreender. ” (COSTA, 2008, p. 56).

O autor vai enumerando varias respostas que encontrou durante suas
pesquisas sobre o que é ou para que serve a Histéria. Dentre as varias, temos a de
gue se estuda o passado para entender o presente e projetar o futuro. Costa
argumenta ser contrario pois, em sua visao, historiadores ndo sao futurélogos. Ou
ainda de que a Historia serve para que 0s que detém conhecimento a seu respeito,
possam divulgar conceitos e ideologias visando melhorar a sociedade em vivemos.
Opinido que o autor também se mostra contraria, ja que ao tratar de temas

ideologicos ou politicos, a razdo de ser da Historia seria:

[...] conhecer e compreender o passado da humanidade, néo
reinventa-lo de acordo com nossas convic¢gdes pessoais ou politicas,
muito menos distorce-lo para criar uma discordancia vazia para se
auto afirmar e/ou provocar um tolo debate, [...] (COSTA, 2008, p. 58).
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Costa argumenta sobre o cuidado que se deve ter para que ao conhecer a
Histéria, que ndo se misture posicbes pessoais sobre temas diversos e sim,
conhecer o passado pelo simples fato de gostar de fazé-lo.

No entanto, o que ocorre em sala de aula ndo parece estar na mesma
sintonia de pensamento de Costa. O prazer do qual diz o autor ndo ir4 ocorrer com
todos os estudantes e nem em todas as aulas e nesse amalgama de defini¢cdes para
0 que a Histéria representa, o posicionamento do autor de que “O carater ludico do
conhecimento é um dos fundamentos mais sélidos e permanentes da atividade
intelectual” passa a ter uma representatividade no ensino e aprendizagem devido ao
envolvimento da ludicidade. (COSTA, 2008, p. 59).

Uma vez compreendido que a historia possui varias definicbes cabiveis e
gue o processo de assimilacdo de conhecimento por jovens estudantes pode ser
mais prazeroso se vier atrelado a jogos e brincadeiras intencionalmente ou nao
imbuidas de um papel educativo, conclui-se que a opinido do autor parte de uma
visdo mais historiografica e menos docente. Agora cabe avaliar quem € esse
estudante do século XXI e como a Historia enquanto matéria a ser estudada na rede
publica constituiu sua face atual.

Sendo assim, o proximo passo € procurar entender o processo historico da
disciplina de Historia no Brasil, buscando saber se a fruicdo e o prazer dos alunos
existe em tempos de mundo digitalizado. Por isso, faz-se necesséario procurar
entender se, no caso, o ambiente escolar atualmente tem contribuido para praticas
pouco atrativas aos alunos.

No que diz respeito ao fundamento para se ensinar Histéria, o Curriculo do
Estado de Sao Paulo diz que a importancia da Histéria esta no fato de ser “uma das
mais importantes expressdes de humanidade, como a musica, por exemplo”. (SAO
PAULO, 2010, p.28). Ressalta que para compreender o valor da Historia, basta
imaginar um mundo sem ela. E lembra o fato de que “é¢ impossivel trabalhar a
Historia em sua imaginaria totalidade” (SAO PAULO, 2010, p.29).

No que se refere ao Ensino Fundamental, o primeiro objetivo é o de fazer os
alunos compreenderem que sdo cidaddos com uma participacdo social e politica.
Despertando, assim, a consciéncia para direitos e deveres politicos, civis e sociais, é
0 que diz o Curriculo, o documento recomenda ainda: “a énfase, nas aulas de

Historia, das questdes de alteridade [...] relacdo entre romanos e barbaros,
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germanicos, europeus e africanos. Europeus e povos americanos ou asiaticos”.
(SAO PAULO, 2010, p.30). O Curriculo diz também ser papel do professor, conduzir
os estudantes ao exercicio da cidadania, por meio do acompanhamento e mediacao
de sua formacdo intelectual, trabalhando a consciéncia critica de criancas e
adolescentes.

Ao abordar especificamente o Curriculo, foram feitos recortes tematico-
conceituais, e para que ndo se perdesse a identidade da disciplina, 0 mesmo nao
sofreu grandes transformagbes, modificando apenas o enfoque dado para cada
periodo. Segundo o Curriculo do Estado de S&o Paulo temos entéo:

Desse modo, continuam presentes a democracia ateniense, o
sistema feudal, a expansdo europeia, a formacdo dos Estados
nacionais, as revolugdes democratico-burguesas, o imperialismo, as
guerras mundiais, assim como 0 processo de colonizagdo da
América, os engenhos e a escraviddo, a mineracdo, as revoltas
regenciais, o império e sua crise, as fases da Republica, a formacao
do espago urbano-industrial, além dos governos de Vargas, do
populismo, dos governos militares; enfim, toda uma matéria-prima
bastante familiar ao professor de Historia. (SAO PAULO, 2010, p.
31).

O que modificou foi o tratamento dado aos temas, adequando-se a realidade
atual. O documento aborda a autonomia docente citando 0s materiais de apoio como
os (Cadernos do professor e aluno), criados na mesma época do Curriculo do
Estado, dizendo que o material dialoga sem impor o que os professores devem
ministrar, tratando-se apenas de sugestdes. (SAO PAULO, 2010). Ainda segundo o
Curriculo, se a disciplina de Historia deve instrumentalizar o aluno para que o
mesmo se perceba parte da vida social, no que concerne A metodologia, o Curriculo
ressalta o valor dos conhecimentos acumulados e que a sala de aula sob um
comando ndo autoritario do professor, pode se transformar em um ambiente para
que os discentes adquiram uma “nova estética de mundo”. (SAO PAULO, 2010,
p.36). O interessante aqui € observar o valor do professor enquanto mediador da
sala de aula levando os estudantes a construirem seus posicionamentos e visdes de
mundo. A pesquisa trabalha dentro desta perspectiva usando uma metodologia de
pesquisa participativa o que dialoga diretamente com o Curriculo. Compreendendo
0s objetivos a que o documento se presta para colaborar com a pratica educativa se

faz necessario uma breve abordagem do histérico da disciplina, para compreender
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como o pais chegou a elaboracédo tanto dos Parametros Curriculares Nacionais -
PCNs, bem como o Curriculo do Estado de Sdo Paulo do qual levantou-se alguns
aspectos até chegar mais recentemente no BNCC o qual € abordado mais adiante.

O ensino de Histdria do Brasil, no ambito da escola secundéria, de acordo
com Bittencourt, foi introduzido nos curriculos “com o objetivo explicito de contribuir
para a construcdo da ideia de o Brasil ser uma nagao”. (BITTENCOURT, 2003,
p.193). Ao analisar-se os PCNs (BRASIL, 1998, p.19) a seguinte assertiva corrobora
com as informacbes da autora ao informar: “Apds a Independéncia, com a
preocupacao de criar uma genealogia da nacgéo, elaborou-se uma “histéria nacional”,
baseada em uma matriz europeia e a partir de pressupostos eurocéntricos”.

A disciplina de Historia foi introduzida inicialmente no Colégio Pedro Il em
1838, e os conteudos referentes a Historia do Brasil apenas depois de 1850, com os
programas pautados por uma vertente francesa, através de manuais escolares tanto
em portugués como em francés, salienta Bittencourt. De acordo com os PCNs havia
a predominancia de um ensino classico e humanistico baseados em estudos
literarios “destinados a formagao de cidadaos proprietarios e escravistas” (BRASIL,
1998, p. 19).

Bittencourt ressalta que o ensino secundario, durante a época do Império,
nao era obrigatorio para que os estudantes entrassem no nivel superior de ensino no
Brasil e que a Histéria Nacional era objeto de estudo de um numero relativamente
pequeno de alunos, pois, era ministrada apenas para os anos finais. Além disso, a
disciplina concorria diretamente com o0 ensino de Histdria Universal e Historia
Sagrada, jA que como diz a autora, a Historia do Brasil possuia uma carga horéaria

menor do que as outras duas. Ao observar os PCNs encontra-se:

A Historia foi incluida no curriculo ao lado das linguas modernas, das
ciéncias naturais e fisicas e das matematicas, dividindo espaco com
a Histéria Sagrada, a qual tinha o mesmo estatuto de historicidade da
Historia Universal ou Civil, pois ambas estavam voltadas para
formacdo moral do aluno. Esta dava exemplo dos grandes homens
da Histéria, com prevaléncia para o estudo do espa¢co do Oriente
Médio, ber¢co do monoteismo, e da Antiguidade Classica — grega e
romana. Ja aquela concebia os acontecimentos como providéncia
divina e fornecia as bases de uma formacéo cristd. Nas salas de
aula, existiam, porém, divergéncias nas abordagens e na importancia
atribuida a Igreja na Historia, dependendo da formacdo dos
professores (laicos ou religiosos) e do fato de as escolas serem
publicas ou de ordens catdlicas. (BRASIL, 1998, p. 19).
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Ainda segundo os PCNs a Historia do Brasil era ministrada na mesma
estruturacdo da Historia Sagrada, com narrativas que salientavam os feitos de herois
da nacéo, principalmente governantes e clérigos. (BRASIL, 1998, p. 20). Ainda os
Parametros Curriculares Nacionais mencionam a trajetéria dos temas historicos
estudados na época, iniciando com a sucessdo de reis dentro da historia
portuguesa, ao adentrar a histéria do Brasil apresentava-se as capitanias
hereditérias, 0s governos gerais e as invasdes estrangeiras, um caminho didatico
gue, apos ser percorrido, encontrava-se diante de eventos mais significativos como a
Independéncia e a Constituicdo do Estado Nacional. (BRASIL, 1998).

Segundo Bittencourt tais projetos educacionais eram conduzidos de forma
coerente pela elite da época no Brasil, visando espelhar o pais no mundo europeu e
cristdo e a autora ainda salienta, “seria ingenuidade e anacrbnico imaginar que tais
elites estivessem interessadas em incluir, em seus projetos politicos, a participacao
de camadas populares, [...]". (BITTENCOURT, 2003, p.194). E importante destacar
ainda quais setores compunham essa chamada elite brasileira, nas palavras da
autora eles faziam parte do poder institucional, “administradores, governadores,
donatarios de capitanias, vice-reis, [...] jesuitas” encarregados de civilizar os
indigenas. (BITTENCOURT, 2003, p.194).

O Instituto Histérico e Geogréfico Brasileiro IHGB havia sido criado na época
do nascimento do Colégio Pedro Il, e foi responsavel pela elaboracdo de programas
e manuais de estudo para as escolas publicas, como informado nos PCNs enquanto
as escolas confessionais mantiveram-se baseadas na dualidade Historia Universal e
Historia Sagrada. (BRASIL, 1998). Bittencourt ressalta que as producdes dos
intelectuais do IHGB eram divulgadas “por meio das aulas e compéndios de Historia
do Brasil, como foi o caso de Joaquim Manuel de Macedo” professor no Colégio
Pedro Il, autor de Li¢cbes de Historia do Brasil que foi muito consumido na época.
(BITTENCOURT, 2003, p.194).

A realidade didatica e os objetivos dessa elite brasileira apresentados até
aqui, perduraram até a década de 1950 segundo a autora. Em fins do século XIX, a
sequéncia didatica que era pautada a uma cronologia dinastica ou a uma sequéncia
de fatos notaveis de dois reinados, comecou a ser criticada no ambito do ensino de
Histéria. (BRASIL, 1998).
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Diante de debates da época Bittencourt comenta o abandono de Capistrano
de Abreu ao ensino de Histdria do Brasil, nas condicdes em que se apresentavam,
ou seja, como um apéndice da Histéria Universal, junto a outros historiadores da
época que se empenharam em buscar conhecimentos, sobretudo, em relagdo a
formacédo da populacéo brasileira, sua singularidade, diversidade étnica etc. Com
discussGes em torno de temas como 0 nacionalismo e projetos para o futuro do
Brasil, Bittencourt ainda comenta que o0s intelectuais possuiam dois caminhos

possiveis a se seqguir:

[...] enfrentar esse passado e procurar formas de encaminhamento
sobre os problemas sociais decorrentes desse processo historico ou
omitir e deixar silenciado esse grupo e seu passado. A opg¢do por
esse Ultimo caminho, feita por intelectuais encarregados da
educacao, explica, em parte, a pouca ou nenhuma importancia dos
estudos da Histéria Nacional no curriculo da escola secundéria
brasileira. (BITTENCOURT, 2003, p.195).

De acordo com a autora, as discussfes desembocaram na questdo da
cidadania o que levou os intelectuais a repensar tal conceito, sofrendo alteracdes
apos a abolicdo da escravatura. Logo, um dos caminhos que era possivel seguir
seria enfrentar o passado e os problemas sociais advindos do processo histdrico
pelo qual o pais passou e outro seria silenciar a respeito de questbes como o
racismo e a escravidao. Na opinido de Bittencourt, o siléncio em relagdo a uma
etapa da histéria do Brasil na época explica, ao menos em parte, a pouca
importancia atribuida aos estudos de Histéria do Brasil no ensino secundario.

Ao observar os PCNs nota-se que o discurso republicano tinha um carater
positivista e que uma das funcbdes da escola de ali em diante seria a de “denunciar
0s atrasos impostos pela monarquia e assumir o papel de regenerar os individuos e
a prépria nacéo, colocando o pais na rota do progresso e da civilizagao”. (BRASIL,
1998, p. 21). Ainda segundo o documento analisado, o curriculo de Historia adquiria
um duplo papel, ou seja, o de civilizar e de ressaltar o sentimento patridtico. O
Estado passava também ao papel de “principal agente histérico” separando-se
definitivamente da Igreja. (BRASIL, 1998, p. 21).

Passado a Estado Laico, a periodizagdo no ensino de historia recebe

pequenas alteracdes:
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[...] ainda com base no curriculo francés, continua a privilegiar o
estudo da Antiguidade do Egito e da Mesopotamia, momento
histérico relacionado, no novo contexto, & génese da Civilizacdo e
associado ao aparecimento do Estado forte e centralizado e a
invencéo da escrita. (BRASIL, 1998, p. 21).

Ainda de acordo com os PCNs os contelddos que seriam ministrados a partir
de entdo, dariam énfase as lutas pela manutencdo do territorio, e os feitos de
personagens da Republica, fazendo nascer figuras como a do bandeirante Raposo
Tavares, do militar Dugue de Caxias, ou mesmo martires como Tiradentes. (BRASIL,
1998).

A educacao brasileira caminha nesse contexto até o inicio de 1930 quando
com a criacdo do Ministério da Educacao e da Saude Publica, e em meio a novos
debates sobre os problemas educacionais, apresenta-se a reforma de Francisco
Campos a qual, segundo Bittencourt torna obrigatério o ensino secundario para que
adiante os estudantes tivessem acesso ao ensino superior. A partir dai o ensino de
Histéria ficaria responsavel pela formacdo de um homem moderno, urbano e
tecnoldégico, pertencente ao contexto ainda bem positivista de progresso e
civilizagédo. (BITTENCOURT, 2003).

A Historia do Brasil passa a ser parte integrante dos conteudos da Historia
da Civilizacdo, mantendo assim uma visdo eurocéntrica da historia e de um pais
ligado aos preceitos europeus. No que tange aos conteudos de Historia do Brasil,
mantinha aspectos como a forca do Estado Nacional e seus herois republicanos,
dentro de uma historiografia linear, sem rupturas ou descontinuidades como
salientam os PCNs (BRASIL, 1998).

Esse tipo de ensino de Histéria fez reacender as discussbes sobre
educacdo, agora com criticas por parte dos setores mais conservadores da
sociedade brasileira da época. Tratava-se do debate das propostas de governo do
Estado Novo e dentro dessa conjuntura surge a reforma Capanema.
(BITTENCOURT, 2003).

Lei que levou o nome do ministro Gustavo Capanema, a Lei Organica do
Ensino Secundario, criada em 1942 revalorizava a disciplina de Histéria do Brasil e
por meio de seus docentes, a elite condutora do povo transmitiria os contetdos da
disciplina de Educacdo Moral e Civica (EMC). (BITTENCOURT, 2003). A reforma

também sistematizou as etapas de ensino: “[...] o primario com quatro anos de
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escolaridade [...] o ginasial com quatro anos também [...] o classico ou cientifico,
com trés anos...” (BRASIL, 1998, p.23). Deu-se atencdo para a formacdo docente
surgindo os ginasios e colégios profissionais. “As Faculdades de Filosofia, Ciéncias
e Letras, criadas nos primeiros anos da década de 30, encarregaram-se neste
momento, [...] da profissionalizagdo do magistério” (BRASIL, 1998, p.23).

Nessa nova estrutura, o curriculo de Historia do Brasil iniciava com a
Antiguidade Classica e a Idade Média nos anos iniciais do ginasio, passando para o
periodo do nascimento do pais, a Historia do Brasil caminhava separadamente da
Idade Moderna e Contemporanea. (Bittencourt, 2003). “A leitura que o Estado Novo
fez dos métodos escola novistas acabou por enfatizar a comemoracao de herdis em
grandes festividades civicas. ” (BRASIL, 1998, p. 23). Ou seja, 0 sentimento
patriético e a tese defendida por Bittencourt de um dos objetivos ser uma
“genealogia da nagao” segue caminhando até o inicio dos anos 70. (BITTENCOURT,
2003, p. 196).

Até esse periodo da historia da educacéo brasileira ja é perceptivel que as
mudancas realizadas dialogavam com o contexto de sua época. N&o se trata de uma
histéria linear, ao contrario, ela apresenta descontinuidades na medida em que as
reformas que eram feitas partiam de um interesse de camadas da sociedade que
eram detentoras de posicles relevantes frente ao Estado que vinha se constituindo.
Ainda assim é preciso ressaltar que a lei Capanema e a profissionalizacdo do
magistério foram fatos importantes até aquele dado momento.

Ainda de acordo com a autora € perceptivel que a organizacdo dos
conteudos nédo sofreu alteracdes, permanecendo a mesma desde a Republica
Velha. Isso, pelo fato de o Estado se manter como principal ator do processo
histérico no @mbito educacional. (BITTENCOURT, 2003).

P6s 1964 a historia da educacdo no Brasil esteve ligada a ideia de
seguranga nacional e desenvolvimento econémico. Era o pensamento de “setores
politicos dominantes” (GUIMARAES, 2012, p. 20). As Forcas Armadas por meio da
Escola Superior de Guerra e os empresarios através do Instituto de Pesquisa e
Estudos Sociais (Ipes), elaboraram politicas e tecnologias educacionais. No plano
externo, organismos internacionais como a United States Agency for International
Development (Usaid), a Organizacédo dos Estudos Americanos (OEA) e Organizagao
das Nacbes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco) estiveram



31

ligadas a criacdo do projeto educacional da época. (GUIMARAES, 2003 apud
GUIMARAES 2012, p. 20).

Vale ressaltar que, segundo a autora, em 1968 vem a reforma universitaria
gue para alguns funciona “como instrumento de desenvolvimento e progresso social
[...], j& para outros revela-se um meio de controle social e ideoldgico que tinha como
objetivo desmobilizar a sociedade, pois “atacava duramente a organizagdo do
movimento estudantil, a autonomia universitaria e a possibilidade de contestacéao e
critica. (GUIMARAES, 2012, p. 21).

O curriculo sofrera alteracdes a partir da década de 1970, o que culminou
com um processo de descaracterizacdo e perda de status das disciplinas de
humanidades. Segundo (BITTENCOURT, 2003, p.197) “criando-se o primeiro grau
de oito anos e um segundo grau profissionalizante. Um curriculo de carater
cientifico, mas entendido em sua formulagé&o apenas tecnicista, [...]".

Ou seja, se o caminho percorrido pela educacao brasileira até meados da
década de 1960 trouxe alguns avancos que se mostravam importantes para o que
vinha a seguir, com a entrada dos militares no poder e o inicio da década de 1970,
apaga-se uma visdo de futuro e se desenha outra bem distinta da anterior que € o
gue a autora chamou de “amalgama de conhecimentos superficiais e sem base
cientifica” quando as disciplinas de Histéria e Geografia mesclam-se a Educacéo
Moral e Civica (EMC) e a outra nova matéria, Organizacao Social e Politica do Brasil
(OSPB). “A reforma do ensino de 1° e 2° graus (hoje niveis fundamental e médio),
implantada por meio da lei 5.692 de 11 de agosto de 1971, tinha como fundamento o
mesmo ideario e 0s mesmos objetivos que nortearam a reforma universitaria. ”
(GUIMARAES, 2012, p.22). A autora ressalta que “Tornou-se compulséria a
profissionalizacé@o técnica [...] praticamente eliminando dos curriculos do 2° grau a
parte de formacao geral, especialmente a da area de ciéncias humanas. ” Ao

observar os PCNs, encontra-se:

Em 1971, os conteludos escolares foram reunidos em nucleos
comuns concebidos de modo diferente para cada série, a partir do
tratamento metodolégico que deveriam receber. O nucleo de Estudos
Sociais visava, segundo resolugdo da época, ao “ajustamento
crescente do educando ao meio cada vez mais amplo e complexo,
em que deve ndo apenas viver, dando-se énfase ao conhecimento
do Brasil na perspectiva atual do seu desenvolvimento. Nas primeiras
cinco séries do primeiro grau, o Nucleo de Estudos Sociais assumia
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a forma de atividades de integracdo social, isto €, estudos das
experiéncias vividas. Nas séries seguintes, passou a ser tratado
como area de estudo, integrando conteudo das Ciéncias Humanas.
No segundo grau, subdividia-se nas areas de Histéria, Geografia e
Organizacdo Social e Politica do Brasil (OSPB). (BRASIL, 1998, p.
25)

Ainda de acordo com os PCNs, entre as décadas de 1970 e 1980,
comecaram a surgir e adquirir forca as associacfes de historiadores e geografos,
isto contribuiu para uma maior mobilizacdo das classes bem como suas lutas e
contestacdes. A entrada nos anos oitenta fez com que os conhecimentos escolares
tornassem a ser questionados desembocando em novas reformas educacionais.
(BRASIL, 1998). Bittencourt infere que com o aumento da producdo em Historia
Social e um perfil diferenciado da geracdo de discentes da época gerou
necessidades que levaram a discuss@es sobre o papel da disciplina de Histéria do
Brasil. A criacdo da Constituicdo Federal em 1988 e os artigos dedicados a
educacédo fez desse periodo um momento muito rico para o processo de ensino e

aprendizagem, Guimaraes ressalta:

Repensamos e criticamos o0s diversos aspectos constitutivos da
educacdo, da Historia e seu ensino: a politica educacional, os
curriculos, a gestdo, a escola, o ensino e aprendizagem, o0s
professores, 0s alunos, 0s pressupostos, os métodos, as fontes, e 0s
temas. (GUIMARAES, 2012, p. 33).

De acordo com os PCNs, o éxodo rural e consequentemente o aumento da
populacdo urbana do Brasil transformou a sociedade, modificando assim o0s
personagens do mundo escolar. Os alunos tinham agora diante deles tecnologias
como o radio e a TV gue se expandiram gerando uma bagagem cultural. (BRASIL,
1998). “O curriculo real forgcava mudangas no curriculo formal” (BRASIL, 1998, p.27).
A partir de entdo Bittencourt nos diz que todas as discussdes e propostas para
reformas curriculares levaram a criacdo dos Parametros Curriculares Nacionais, a
introducéo de estudos de Historia da América, Histéria da Africa, articuladas ao pais.
Procurava-se responder “Que pais é esse? ” (BITTENCOURT, 2003, p.198).

Diante dessa caminhada historica até meados dos anos noventa €
importante verificar no préprio documento dos Parametros Curriculares Nacionais a
valorizac&do dada aos estudantes que passavam, entdo, a ndo ser mais vistos como

uma folha em branco. Os estudos em Pedagogia trouxeram reflexdes em que 0s
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mesmos funcionam como participantes ativos da Histoéria, indo de encontro com a
visdo de educadores construtivistas. (BRASIL, 1998).

A década de noventa inicia-se dentro de um contexto neoliberal e
conservador, segundo Guimaraes, Historia e Geografia retomam sua importancia
com o fim dos Estudos Sociais no ensino fundamental. Educacdo Moral e Civica e
Organizacao Social e Politica dos Brasil também s&o extintas ao surgir a Lei de
Diretrizes e Bases, assim como 0s cursos de curta duracdo de formacdo para
professores.

Nesse contexto aparecem o Plano Nacional do Livro Didatico - PNLD e a
Promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases (LDB) — lei n. 9.394/96 que segundo a
autora “apesar das criticas e ressalvas quanto a forma e ao conteudo, possibilitou a
implantac&do de novas politicas publicas” (GUIMARAES, 2012, p.33).

Os PCNs também sdo dessa época e serviram como atualizagao curricular
nos sistemas estaduais e municipais de educacédo. Vale destacar também, segundo
a autora, o papel empresarial crescente nesse periodo das editoras e das escolas
privadas, fazendo com que sindicatos e entidades associativas perdessem forca nas
discussdes sobre ensino e aprendizagem.

A entrada no século XXl trouxe nesse contexto, além das demandas
relativas aos temas transversais e aprofundamento de estudos da cultura afro-
brasileira e africana e da tematica indigena, o desenvolvimento das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs), que de acordo com Guimardes trouxe a
implantacédo de cursos na modalidade Educacédo a Distancia (EAD) para a formacao
inicial e continuada de docentes e um aumento de publicacbes sobre ensino e
aprendizagem, bem como grupos de pesquisa em universidades, e a consolidacéo
de eventos como o: “Encontro Nacional Perspectivas de Ensino de Histéria,
promovido pela primeira vez, em 1988, na Usp [...]” entre outros. (GUIMARAES,
2012, p. 34).

As transformacbes tecnolégicas ocorrendo com uma rapidez notavel,
legando ao novo século mudancas com as quais a educagdo aparenta nao
acompanhar, fez com que as primeiras experiéncias didaticas surgissem mediante a
modalidade EAD. Atualmente, com o avan¢go dos sistemas operacionais dos
computadores levando a um salto qualitativo na producédo das imagens digitais que

0s jogos de videogames proporcionam favorecem a insercdo de tais jogos na
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instrumentalizacdo do ensino e da aprendizagem. As discussdes tedricas evoluiram
para a relacdo da producdo e consumo das imagens que sao oferecidas ao publico,
o que fez com que alguns historiadores tenham se debrugado “sobre o conceito de
representacao” (BITTENCOURT, 2003, p. 363). Nessa perspectiva o intuito é
ultrapassar a visdo de que imagens, sejam elas fixas ou em movimento sejam
compreendidas como o real, um fato historico. Ao trabalhar com imagens
digitalizadas de games, por mais que a ambientacdo de um jogo seja extremamente
fiel a realidade, ainda sim, € a representacdo de uma realidade. Sendo assim,
trabalhar com esse tipo de documentacdo, € trabalhar com o universo ladico. A
educacdo tem se preocupado com a cognicdo que essas imagens tecnoldgicas

revelam, a autora segue dizendo

Os aspectos relevantes que pesquisadores tém destacado
concentram-se na forma de recepgcdo da imagem e nas
possibilidades didaticas para a renovagdo dos métodos de ensino
das diversas disciplinas escolares. Para a Historia escolar existem
algumas investigacBes voltadas essencialmente para a andlise de
imagens tecnologicas e para o papel que desempenham na criacao
de nova relagdo com o conhecimento histérico e o imaginario
coletivo. (BITTENCOURT, 2003, p.365).

A praxis em sala de aula que traz os resultados da pesquisa se preocupa
justamente com as possibilidades didaticas citadas pela autora, bem como da
relacdo do conhecimento histérico adquirido no ambiente escolar e o imaginario
coletivo que jovens e criangas trazem consigo para a esfera educacional.

Como bem diz Guimardes a cultura escolar ndo estd isolada de outras
culturas e que a escola néo esta fora da Histéria, rompendo com a ideia de que as
universidades constituem o lugar do saber e de que o Estado detém o papel de
principal personagem na Histéria. Segundo Guimardes existem também “as
vontades intelectuais e politicas dos sujeitos” dos varios personagens que compde 0
dia a dia escolar. (GUIMARAES, 2012, p.35).

Essas vontades, as quais se refere a autora, o estudante de ensino
fundamental ja possui, mediante o arcabouco de informacdes que o mesmo
consome na sociedade atualmente.

Fechando essa jornada historica da disciplina de Histéria é necessario que
se recorra a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para compreender o que tem

norteado a pratica educativa dos anos finais do ensino fundamental, mais
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especificamente dos 8°s anos que foram as turmas escolhidas para a aplicacao da
pesquisa. O documento em questdo inicia o didlogo sobre a area de ciéncias

humanas discorrendo que:

[...] € importante valorizar e problematizar as vivéncias e experiéncias
individuais e familiares trazidas pelos alunos, por meio do ludico, de
trocas, da escuta e de falas sensiveis, nos diversos ambientes
educativos (bibliotecas, patio, pracas, parques, museus, arquivos,
entre outros). (BRASIL, 2016, p. 307).

Ou seja, justamente essas vivéncias e experiéncias que o estudante possui
€ que irdo colaborar no envolvimento do universo ludico que a atividade em sala de
aula pode oferecer. Outro ponto é a utilizacdo de ambientes diferentes da sala de
aula tradicional. Na aplicacdo das atividades que embasam a pesquisa em questéo
foi utilizada a Sala de Video da escola, fazendo com que os alunos saissem do
ambiente em que passam a maior parte do tempo.

No que se refere as competéncias que a BNCC aponta para o Ensino

Fundamental, chama a atencéo a de namero cinco que diz:

Elaborar questionamentos, hipéteses, argumentos e proposi¢cdes em
relacdo a documentos, interpretacbes e contextos histéricos
especificos, recorrendo a diferentes linguagens, exercitando a
empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos, a cooperagdo e o
respeito. (BRASIL, 2016, p. 352)

A didatica adotada em sala de aula na aplicacdo da pesquisa possui todos
esses componentes, recorre a uma linguagem diferente que € o jogo digital, exercita
dialogo, empatia, cooperacdo, respeito, com uma metodologia de pesquisa
participativa em que os alunos estavam juntos e o dialogo entre todos fluia mediante
a pratica educativa. Como se podera observar mais adiante ao abordar-se as etapas
do processo, uma aula com o auxilio de uma ferramenta pouco utilizada como o
game, suscita questionamentos e argumentacdes por parte do corpo discente da
sala de aula que em outras circunstancias ndo desencadearia. A Base Nacional
Comum Curricular coloca ainda dentre as habilidades a serem trabalhadas “Discutir
a nocao da tutela dos grupos indigenas” bem como identificar “[...] permanéncias na
forma de preconceitos e esteredtipos sobre as populacdes indigenas e negras no
Brasil e nas Américas. ” (BRASIL, 2016, p. 374-375). Ja que o jogo digital escolhido

para o trabalho em ambiente escolar e a teméatica se referem ao universo indigena e
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a mitologia desses povos, demonstra a coeréncia dos conteudos escolhidos para se
ensinar facilitando a abordagem dessas questodes.

Nota-se pelo exposto que a histéria da Educacdo no Brasil se deu por
intermédio de rupturas e descontinuidades. Até o presente momento, observa-se
gue a Histéria enquanto conceito, para autores como Costa, esta ligada ao prazer de
adquirir conhecimento, mas que esse prazer € alcancado em momentos de praticas
ludicas no ambiente escolar. Documentos como o Curriculo do Estado de S&o Paulo,
bem como os PCNs corroboram com a opinido de autoras como Bittencourt e
Guimaraes de que a historia do ensino de Histéria comega por uma “genealogia da
nacao”, e segue caminhando dentro de um processo em que o Estado vai
adequando o ensino e a aprendizagem ao contexto histérico de cada época
trazendo no novo século um olhar mais atento para politicas publicas.

Toda essa trajetéria demonstra a forca que o Estado passou a ter no que diz
respeito a educacdao, justificando o descompasso com o avanco das tecnologias
digitais fazendo com que o ensino publico no pais trabalhe com os instrumentos e
ferramentas que lhe sejam ofertadas, tornando dificil a caminhada da comunidade
escolar diante da quantidade de informagfes que o aluno agrega fora do espaco
escolar e traz consigo para a escola.

Ao retomar agora o conceito de diversdo, citado por Costa no inicio deste
capitulo como parte inerente ao significado de ludico, é preciso retornar as origens
da ludicidade e suas caracteristicas ao longo da historia, como esta foi sendo
introduzida nos ambientes escolares até chegar na analise do papel dos jogos

digitais no contexto atual da educacéo publica.
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3. O LUDICO NO ENSINO E APRENDIZAGEM NOS DIAS ATUAIS

Iniciamos este capitulo com um estudo do que se entende por ludico hoje
em dia e seu uso na educacgao. Para tanto, optou-se por dois autores doutores no
tema em questdo, Brougere (1998) e Huizinga (2014). Ambos possuem
convergéncias e divergéncias de opinides, o0 que se acredita enriqueceram a
discussdo. Junto a eles, Arce (2002), especialista na histéria de pedagogos como
Froebel, ofereceu a pesquisa um resumo do contexto e ideias desse educador que
no século XIX abordou a necessidade dos jogos e brincadeiras dentro do processo
de ensino e aprendizagem. Inicialmente é apresentado um histérico do ludico e sua
origem que na antiguidade classica descende dos etruscos bem como conceitos
como o de espectador, religiosidade, politica e a simbologia para os romanos. A
partir dai, segue-se a mesma analise do ponto de vista grego na antiguidade
trabalhando termos como athlos, agon, religiosidade, politica e concurso. Huizinga,
apresenta o0 jogo como parte da cultura de uma sociedade, sendo assim, o autor
trabalha conceitos como a relacdo jogo e jogador, o mito, o riso, a crianca e o
divertimento e excitacdo que para ele sao os principais fatores ligados ao ludico, ou
seja, ao jogo. Sendo assim, segue uma questdo basica para a pesquisa.

Seria possivel aprender se divertindo? O aprendizado e a diversdo na
pratica educativa da atualidade se apresentam como uma antinomia irreconciliavel,
guem nos diz é Brougeére, professor que se dedica a estudar o ludico em nossos
dias.

O termo jogo, segundo Brougére, deriva de jocus que significa divertimento.
O autor diz que com frequéncia o conceito de ludus funciona como traducéo do ato
de divertir, porém, € em esséncia mais abrangente do que diversdo podendo
designar também escola. Ou seja, 0 termo ludus possui tanto o sentido de escola
como de divertir. No entanto, como prossegue Brougeére, atualmente divertimento e
escola sdo opostos e a ideia de jogo na atualidade se opde a tudo o que é escolar.

Nessa perspectiva busca-se com a utilizacdo de jogos digitais como suporte
para a pratica educacional em sala de aula trazer o ludico para o processo de ensino
e aprendizagem, fazendo assim com que o0s estudantes se sintam mais préximos
das realidades histéricas estudadas ja que o contexto que o enredo de determinados

jogos oferece, buscam imitar a realidade de uma determinada época.
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No entanto, procura-se primeiramente analisar os estudos do universo da
ludicidade em nossos dias através da visao destes autores discorrendo assim, sobre
0s conceitos envolvidos ao tema, e seu uso e relevancia dentro da educagao.

Ludus no que concerne a educacdo trata-se do local, da instituicdo escolar.
Assim como do aprendente e do exercicio escolar, ou seja, 0 magister ludi. Nas
palavras de (BROUGERE, 1998, p.36): “[...] um termo Unico, ludus, designou
concomitantemente uma atividade livre e espontanea, que € o jogo, e uma atividade
imposta e dirigida, que é o trabalho escolar. ”

Apresenta-se também o verbo ludere ato de “se exercer”, enquanto que o
adjetivo Ludius designa o exercicio num contexto de treinamento. O treino se mostra
em oposicao a praxis real, a luta. O autor relaciona o universo infantil com o ato de
‘rir’ em relacdo ao ato real que seria “de verdade”. Em outras palavras a crianca
difere o que é para rir, uma brincadeira, um faz de conta, do que é de verdade, que
ela prépria remete a sério, ndo-diversdo. Isso ocorre até hoje nas salas de aula os
estudantes tendem a relacionar o riso a tudo o que nédo é aprendizado de fato, talvez
ai esteja o principio dessa separacao entre 0 sério e 0 nao sério que provém de uma
mesma etimologia.

A abrangéncia do termo ludus vai além, podendo significar escola de
gladiadores o que justifica o sentido de treinamento, ou seja, 0 que nao € jogo.
(BROUGERE, 1998, p.36) aponta: “O exercicio indicado por ludus é aqui uma
técnica, um treinamento antes de ser um jogo”. Ja ludere, o autor explica da

seguinte maneira:

[...] consiste em fazer o simulacro da caga ou da guerra ou realizar
esta ou aquela série de gestos da vida préatica, sem nenhuma outra
preocupacdo a ndo ser os gestos e fazé-los bem, dedicando-se
apenas a sua graga ou carater expressivo, através da danga, por
exemplo. (BROUGERE, 1998, p.36).

A realizacdo de tais gestos liga-se ao conceito de espetaculo tipico da ideia
de jogo romano. Brougere ao abordar o sentido de cada termo, faz ao mesmo tempo
uma avaliacdo histérica analisando o jogo nas sociedades grega e romana. Todo o
caminho que levanta a ligacdo entre os conceitos de exercicio, treinamento,
simulacro, jogo e exercicio escolar, parte de uma analise de como a sociedade

romana da antiguidade encarava o0 jogo.
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Reproduzir os gestos torna-se a imitacdo da realidade servindo de
aprendizado, torna-se treinamento, exercicio. O autor comenta: “A mesma palavra
representa, portanto, a diversdo das criangas, seus estudos e o lugar que é o teatro
desses estudos”. (BROUGERE, 1998, p.37). Segundo o autor, se da uma fusdo de
sentidos através de intermediarios, um sistema de representacdes sociais definindo
uma esfera para ludus. Em relacdo a educacéo e a escola, as nocdes de exercicio,
simulacro e fingimento leva a historia a associar o mesmo termo a ideia de combates
simulados e jogos do circo segundo Brougeére.

A origem do jogo em Roma vem dos etruscos, para eles os jogos atléticos
eram praticados por escravos para os espectadores. (BROUGERE, 1998). Isso
demonstra o carater exibicionista do ato de jogar, nas palavras do autor “[...] foram
0s etruscos que acostumaram os cidaddos romanos a olhar os atletas e a nao
descer as pistas eles proprios. ” (BROUGERE, 1998, p. 37). O autor aborda dois
tipos de jogos na sociedade romana, os jogos de cena (ludi scaenici) e os jogos de
circo (ludi circenses), o primeiro compunha-se de teatro, danca, mimica etc. O
segundo possuia corrida de bigas, combates com animais, cagas e jogos atléticos,
Ou seja, 0 universo imaginario de um e a encenacao de duelos do outro. Em ambos
se encontra a caracteristica da mimesis, do fingimento, do faz de conta.

Devido a essas caracteristicas exibicionistas e teatrais, 0 personagem
principal em Roma é o espectador, derivando dai o aspecto espetacular dos jogos.
Mais adiante o autor relata:

O publico é central ai: € um espetaculo, um combate para o publico
antes de ser um combate real. Mais do que salvar a sua pele, o
gladiador deve agradar a um publico que solicita a morte do vencido.
[...] A decisdo pela morte resulta de uma escolha do publico e ndo da
finalizacdo do combate. (BROUGERE, 1998, p. 37).

Fica claro diante das palavras do autor que o jogo é antes um jogo de cenas
do que um duelo, mesmo sem perder o sentido de combate. Os romanos criavam
um espaco ludico que se compunha de um espetaculo que encenava a realidade do
mundo em que viviam. Sem deixar de mencionar que os combates eram realizados
por escravos, a camada mais baixa do Império, mas que como diz o autor, se
alcancasse éxito no duelo, possuia assim seu momento ou status de “estrela

famosa”. (BROUGERE, 1998, p. 38).
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Outro aspecto dos ludi romanos que o autor ndo deixa de mencionar é o
carater religioso dos eventos. Seja em Roma ou na Etraria, o jogo se apresenta
também como um fato religioso. Como uma espécie de oferenda ao deus, 0s jogos
se realizavam com um respeito divino as suas regras com a mesma seriedade que a
sociedade respeitava seus rituais.

Brougére aponta o sentido politico que tais jogos possuiam na sociedade
romana. Sendo os jogos oferecidos pela nobreza e pelo Imperador, o espetaculo
proporcionava ao povo “avaliar os meios empregados para seduzi-lo [...]", fazendo
do espaco ludico um lugar para oposigdo politica através, por exemplo, “das
escudeiras de bigas e suas cores” (BROUGERE, 1998, p.38). Essas formas de olhar
o lddico, sejam jogos de cena ou jogos de circo sdo um instrumento de
conhecimento e ai consiste em ligacdo entre os sentidos de ludus, o dominio dos

signos e a escola, a aprendizagem. Ainda a respeito dos ritos diz o autor:

Bem se vé como 0 jogo com sua regra pode se inserir como um
momento de rito. Permanece jogo, valendo ao mesmo tempo como
rito, quer se escolha a interpretagcdo que ai vé simplesmente um
prazer oferecido ao deus, quer se trate mais profundamente de um
rito de renovacdo. (BROUGERE, 1998, p. 38).

Ludus apresenta assim uma funcéo divina ligada a seriedade, os jogos em
Roma principalmente relativo a espetaculo, sdo jogos praticados por adultos, a
seriedade se encontra intrinsecamente ligada as regras religiosas podendo
apresentar tanto o sentido de presente ao ser divino como ato simbdlico de
renovacao. Insere-se o fator politico jA que é dado ao povo o espetaculo, por
intermédio das camadas mais nobres. Nota-se assim, que seu significado no que se
refere a sociedade romana, apresenta varias caracteristicas que nao possuem
ligacdo direta com o ato de se divertir. O que nos dias atuais pode ser visto como
uma curiosidade, dado o deslocamento dos significados oriundos do termo ao que
ele representa na atualidade que € o ato de se divertir, brincar. O brincar tem assim
suas raizes em conceitos como treinamento, fingimento, que também compbe a
gama de sentidos na palavra ludus.

J& para os gregos a légica do jogo difere da dos romanos e apresenta assim
como em Roma, uma variedade de termos: Athlos seria luta, combate, concurso.

Agon (assembleia particular para os jogos publicos e as instalacbes dos mesmos),
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paidia que deriva de crianga, jogo infantil, infantilidade, diversdo, assim como
também concursos de luta e de flauta. Para o autor, a experiéncia de agon ja mostra
diferengas com Roma pois no centro do termo esta a ideia de concurso. Embasado
em Pierre Lévéque, Brougére, nos diz que o concurso de Olimpia, se insere em um
guadro religioso, assim, os participantes ao lutarem no estadio viam-se como 0s
atores de um ciclo de renascimentos dentro de uma teologia que versava sobre a

renovacao ciclica do universo. O autor explica da seguinte forma:

A liturgia do concurso é espetaculo apenas de modo acessorio. Esta
centrada na comemoracdo da morte de um heréi. Essa
comemoracao regular dos grandes mortos permite renovar no além o
excepcional poder vital e continuar a proteger a comunidade sobre a
qual reinavam. Os jogos Pan-helénicos, ligados a um santuério
(Olimpia, Neméia, Istmo de Corinto, Delfos com os jogos piticos),
surgem em suas origens essenciais, como roteiros ciclicos de
sobrevivéncia para mortos principescos dos tempos heroicos. No
plano do imaginario, a renovacdo da natureza € rigorosamente
homdloga a renovacéo dos principes defuntos. (BROUGERE, 1998,
p. 40).

Ou seja, a comemoracédo renova o poder vital do heréi morto que protege
assim a comunidade. Nota-se também a diferenca entre Roma e Grécia, na medida
em que para 0s romanos o jogo era um espetaculo onde o papel do espectador era
de vital importancia enquanto que para 0s gregos o termo mais importante passa ser
concurso, e dentro dela esse contetdo do imaginario referente a crenca. E essa
imaginacao que justifica, por exemplo as corridas como algo bom e necessario para
a vegetacdo na medida em que os abalos ao chéo reanimavam a energia vital do
solo e de seus vegetais. Mas, mais que isso, € 0 amadurecimento dos meninos
dentro do concurso visto como cerimdnia que funcionava como iniciacado dos jovens
para a vida adulta. O menino se tornava homem.

A politica assim como em Roma ndo ficava fora da simbologia dos
concursos. Como descendentes de herdis, a aristocracia, ao jogar, utilizava o evento
como estratégia politica, justificando seu poder apenas os aristocratas concorriam
nos grandes jogos. Justificava-se assim o prestigio e a hegemonia. Brougere,
ressalta que os jogos Pan-helénicos eram uma parte de um vasto conjunto de jogos
e eventos presentes nas polis gregas.

Além da vitalidade demonstrada nas competicdes as regras do jogo eram

precisas, funcionando como uma maneira de racionalizar o que é divino, lidando com
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o0 sobrenatural e atingindo a transcendéncia com controles simples, lutando,
cantando, declamando... ao mesmo tempo, a busca pela exceléncia atrelava-se ao
divino que mantinha sobre os jogadores o seu olhar. Percebe-se assim o valor do
simbdlico dentro dos concursos gregos. (BROUGERE, 1998).

Um ponto em comum do jogo na Grécia com 0s jogos romanos diz respeito
a guerra. Nos concursos, apesar de serem exercicios guerreiros, ndo passam de
fingimento como diz (BROUGERE, 1998, p. 40): “O dardo ainda é lancado, mesmo
que tenha sido abandonado pelo exército; o mesmo ocorre com a biga. H& um
aspecto de simulacdo que é o ponto comum com o0 jogo romano, talvez também com
0 nosso jogo” assim como tudo que se pode traduzir como jogo. Tanto para os
gregos como para 0s romanos trata-se de um simulacro, um faz de conta. Porém, o
‘como se” nas palavras do autor funcionava para os gregos como uma forma de

afrontar o oponente muito mais do que pelo espetaculo. Segue Brougeére:

A légica social do jogo, enraizada naquela do concurso, se também e
ligada ao fingimento, é bem diferente da légica romana. E o “como
se”, a simulacéo para afrontar o outro mais do que proporcionar um
prazer ao espectador. Entretanto, a evolucdo do jogo grego néo
escapou ao espetaculo e a profissionalizagdo dos atletas.
(BROUGERE, 1998, p. 41).

O autor entende gue a noc¢ao de jogo existente em cada um de ndés aceita 0
espetaculo atualmente através, por exemplo, dos jogos televisionados que elevam o
seu carater competitivo. Para ele entdo, a nocdo de simulacro e exercicio baseia a
nocéao de jogo da atualidade.

Tanto para romanos como para gregos a religido € um dos grandes aspectos
envolvidos a noc¢éo de jogo. E o autor diz: “De um lado, o jogo é exatamente este
universo do nao-seério, do inutil, do como se opde, entre outros, ao real, até mesmo
ao trabalho” (BROUGERE, 1998, p. 41). Assim como, integra a seriedade por

intermédio da religido. O autor relata ainda:

Os jogos — paidia — constituem a mola fundamental da educacdo —
paideia — que, na Grécia, ndo se limita a infancia, mas prossegue
durante toda a vida. E nos jogos, concursos e festas que o individuo
adquire a virtude e recebe a forma conveniente. A pedagogia
consiste em uma identificacdo, como num espelho, com o exemplo
correto; contudo, também comporta uma imitacdo dos contra
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modelos. Neste Ultimo caso, trata-se dos papéis de animais ou de
seres fabulosos encenados [...]. (BROUGERE, 1998, p. 41).

Portanto, da andlise do jogo nas sociedades grega e romana, Brougere retira
os subsidios para colocar os jogos como uma mola do processo educativo. Afirma
ainda, que nado se trata de algo exclusivamente infantil ou para criancas, dado o
alcance que os mesmos podem oferecer para a formagdo humana. Para ele o
processo pedagdgico ocorre mediante a um jogo de espelhos com modelos
ofertados aos estudantes sem deixar de mencionar o valor dos sentidos que esses
modelos passam. A formacdo se da quando o individuo entra em contato com
valores e virtudes, bem como dentro do processo encenado dentro do imaginério
proporcionado pela fantasia mediante o faz de conta, o fingimento caracteristica
comum da ludicidade para gregos e romanos.

De tudo o que compde os pilares da cultura da qual fazemos parte como
herdeiros dessa antiguidade classica, o ludico faz parte desse legado. Mas nédo é
possivel entender o dialogo que o ato de brincar exerce com a educagdo se nao nos
debrucarmos sobre fins do século XVIII e pela histéria do século XIX, época que
ergueu as bases ndo apenas do que viria a ser a sociedade do século XX, mas
também foi a época em que educadores comecaram a se debrucar sobre 0 universo
da crianca com mais atencdo, um destes foi Friedrich Froebel. Com base nos
estudos de Arce, observa-se que este educador aleméo foi resultado da época em
gue viveu no contexto da Primavera do Povos, periodo em que varias revolucdes
ocorreram pela Europa. O educador teria sido influenciado pela ética protestante do
pai que fora pastor luterano o acabou por inspirar suas concepg¢des educativas, seu
contato com a natureza despertou o interesse pelos estudos de ciéncias naturais o
gue também vem a ter relevancia no seu projeto educacional ja que para ele a
crianga era como uma semente a ser cultivada.

Segundo a autora “Froebel foi o primeiro a reconhecer no jogo a atividade pela
qual a crianga expressa sua visdao de mundo” (ARCE, 2004, p. 13) Sendo assim, por
mais que retornemos a antiguidade classica para entender o sentido dos conceitos
gue desembocaram na concepcao de ladico que se tem atualmente, a introducéo do
uso de jogos na educacdo fundamental surge por intermédio de Froebel. Uma
duvida que se impde e que a pratica em sala de aula buscou responder € a de se,

no caso do jogo digital, tratando-se de jovens de 8°s anos, essa visao de mundo
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pode ser abalada ou modificada a partir do contato do estudante com o jogo
utilizado.

Que o jogo digital afeta o jogador € um fato sobre o qual se discorre mais
adiante, no entanto, por se tratar dos anos finais do ensino fundamental, observa-se
gue o jovem ja tem uma visdo de mundo pré-definida que vai se modificando e
construindo-se no decorrer dos estudos até a vida adulta ou mesmo apoés atingir a
maioridade. Diferente dos anos iniciais em que conceitos abstratos sdo mais dificeis
de serem compreendidos e o universo ludico deve se fazer mais presente. Porque
entdo nao trabalhar os anos iniciais? Por perceber que os games sdo uma atividade
ludica que ultrapassa a fase da infancia e mesmo supera a juventude, fazendo com
gue j4 em idade adulta muitos pais divirtam-se com seus filhos com jogos digitais.

Froebel vem a criar entdo o conceito de Unidade Vital resultado de uma triade
entre Humanidade, Deus e Natureza. Ou seja, a educacdo nao necessita de
palavras e conceitos, mas sim de vida e atividade. A partir disso o educador
desenvolve os conceitos de Exteriorizacdo e Interiorizacdo. No primeiro a crianca
exterioriza 0 que esta dentro dela. J4 o segundo é o que a crianca recebe do mundo
e interioriza. A metodologia estd em mediar esse processo entre interiorizar e
exteriorizar, algo que ocorre com muita observacdo e espaco livre para a crianca
atuar. (ARCE, 2004). O momento das praxis da pesquisa em que essa observacao
mais acontece é justamente 0 momento em que 0s alunos estao jogando 0s jogos.
Cabe entdo ao educador saber observar e interpretar o que vem a resultar desses
processos de interiorizacdo e exteriorizacdo que vem a ocorrer mesmo com jovens
dos anos finais do ensino fundamental.

Arce relata que para o educador alemé&o a brincadeira é uma atividade séria e
importante para quem deseja conhecer a crian¢ca. Outro aspecto importante € o
carater grupal da brincadeira na infancia que trabalha o desenvolvimento moral e
ajuda no processo de convivéncia em harmonia. (ARCE, 2004). Isso é perceptivel
mediante a metodologia escolhida na aplicacéo da pesquisa. A participacao de todos
0s envolvidos no processo de ensino e aprendizagem que a pesquisa-acao
possibilita esse processo de envolvimento e amadurecimento entre todos que fazem
parte do ambiente escolar.

O educador alemdo entendia que as regras nos jogos, quando bem

compreendidas, fazem com que novas etapas e ferramentas sejam necessarias na
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evolucdo do ato de jogar e nesse processo 0 papel do adulto ao brincar junto com a
crianca era relevante para auxiliar e manter vivo o interesse. (ARCE, 2004). No caso
dos jogos digitais da atualidade, os proprios desenvolvedores criam as fases, 0s
elementos vao tornando o jogo mais dificl e a0 mesmo tempo mais atrativo,
mantendo o jovem atento e interessado. Como ja dizia Froebel, na educacdo quem
se responsabiliza por manter esse interesse € o mediador, 0 que brinca junto, no
caso, o professor. Principalmente quando o jogo é usado com a intencdo de ensinar.
No caso da aplicagdo do projeto nao foi diferente. Colocar jovens em contato com
um jogo digital sem direcionar acoes e leituras do que se esta vendo e fazendo € o
mesmo que brincar pelo brincar. O professor € o responsavel por fazer a ponte entre
o conhecimento que se pretende adquirir € 0 que 0 a crianca estd manuseando, seja
um objeto de madeira ou uma tela de computador.

Apdés uma caminhada pela antiguidade classica e pelas origens do jogar
proporcionada pelos estudos de Brougére e a compreensdo que foram as
concepcdes criadas por Froebel que introduziram o ladico no ambiente escolar, por
intermédio de Huizinga o jogo é analisado enquanto parte da cultura de nossa
sociedade. Nessa perspectiva, inicia afirmando que o jogo ultrapassa aspectos
fisicos e bioldgicos pois, possui sentido. “Todo jogo significa alguma coisa. ”
(HUIZINGA, 2014, p. 4).

O autor explica linhas tedricas sem citar nomes, mas diz que varias sao as
teorias sobre o jogo e que todas elas se preocupam com a funcdo biolégica do
mesmo. Segue pontuando que uma delas, relativa a funcdo do jogo, diz que seria
uma descarga de energia vital, outra diria se tratar de uma satisfacao de instinto de
imitagdo, ou ainda seria uma necessidade de distensdo. Tais teorias abordam
aspectos levantados por Brougére sobre o como eram 0s jogos na Grécia e em
Roma. Na antiguidade, segundo ele, uma das func¢des era preparar 0s jovens, numa
espécie de ritual de passagem da infancia para a vida adulta. Pois bem, Huizinga
comenta sobre o que ele chamou de preparacéo para tarefas sérias da vida. Ainda
segundo Huizinga, uma outra teoria trata do autocontrole como algo valoroso para a
formagdo humana e que 0 jogo proporciona iSso, ou mesmo uma teoria que levante
a questdo do desejo de dominar e de competir que também estava presente nas

sociedades antigas segundo Brougere.



46

Porém, o que Huizinga tenta explicar € que todas essas teorias ou
abordagens com relacdo as func¢des do jogo partem do principio de que exista uma
finalidade biolégica no mesmo. O que o autor entende como solug¢des parciais para
0 problema em questdo que seria definir o jogo. Huizinga demonstra que as
preocupacdes dos estudos sobre o tema referem-se a 0 que é 0 jogo ou O

significado do mesmo para o jogador, o que possui de divertido, diz o autor:

Por que uma multiddo imensa pode ser levada ao delirio por um jogo
de futebol? A intensidade do jogo e o seu poder de fascinacdo nao
podem ser explicados por analises biologicas. E, contudo, é nessa
intensidade, e nessa fascinacdo, nessa capacidade de excitar, que
reside a propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo.
(HUIZINGA, 2014, p. 5).

Nota-se que o autor ndo s6 aponta caracteristicas que ndo fazem parte da
funcdo bioldgica do jogo como também entende que o divertimento e a excitacdo
sdo primordiais no ato de jogar. Segundo Huizinga essas sdo qualidades naturais do
jogo. A natureza é que promove a tensédo e a alegria no jogador.

Mais adiante o autor trata de maneira mais aprofundada o conceito de
diversado, o qual resiste a qualquer explicacdo légica. No inglés a palavra fun é ainda
bem recente, e 0 que o autor acha curioso € o fato de no francés néo existir uma
palavra correspondente. E mesmo em holandés (grap e aardigheid) ou no aleméo
(Spass e Witz) sejam necessarios dois termos para se referir a divertimento. Para
Huizinga é justamente o divertimento que define a esséncia do jogo. Segue
explicando que a natureza do jogo € supra logica, e diz que se 0s animais
conseguem brincar € por serem algo além de seres mecanicos. O fato de jogarmos e
termos consciéncia de que estamos jogando faz de nds algo mais do que seres
racionais, pois, segundo o autor o jogo € irracional.

Os jogos transformam a realidade manipulando imagens, ou seja,
imaginando uma realidade. Essa é a funcéo da imaginacao, o jogo torna-se parte da
cultura e da vida social por meio da leitura de imagens que proporciona, ou seja, da
leitura da realidade que no jogo € exposta através de imagens. Esse aspecto
levantado pelo autor ndo apenas remete ao faz de conta e a imitagcao que tem suas
origens na antiguidade classica como dialoga diretamente com a realidade atual

onde ndo apenas os jogos digitais partem de uma relacdo de quem joga com as
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imagens que Ihe sdo expostas como também com a quantidade de informacdes que
chegam a todos por meio dos varios mecanismos eletrbnicos existentes na
atualidade.

Outro exemplo € o mito. Capaz de transformar a realidade por intermédio da

imaginacdo. Como diz o autor:

O homem primitivo procura, através do mito, dar conta do mundo dos
fendbmenos atribuindo a este um fundamento divino. Em todas as
caprichosas invencdes da mitologia, ha um espirito fantasista que
joga no extremo limite entre a brincadeira e a seriedade. (HUIZINGA,
2014 p. 7).

Ou seja, Huizinga, utiliza o mito para explicar o mundo a sua volta. Essas
explicacbes estdo, por sua vez, permeadas de caracteristicas fantasiosas e que,
segundo ele, ficam entre a brincadeira e a seriedade. Assim como nos jogos, a
mitologia cria imagens para explicar a realidade e como bem diz Huizinga, os ritos e
celebragcbes das sociedades antigas funcionam dentro de um “espirito de jogo,
tornando-se aqui o verdadeiro sentido da palavra”. (HUIZINGA, 2014, p. 7). Tal
afirmativa corrobora as palavras de Brougére quando relata sobre o significado de
jogo para as sociedades antigas ocidentais. O autor salienta a importancia religiosa
tanto nos eventos olimpicos da Grécia como nas lutas de gladiadores romanos. A
diferenca é que na antiguidade o culto e os rituais de agradecimento aos deuses

caminham junto com a ludicidade existente nessas regides, para Huizinga:

[...] € no mito e no culto que tém origem as grandes for¢as instintivas
da vida civilizada: o direito e a ordem, o comércio e o lucro, a
industria e a arte, a poesia, a sabedoria, e a ciéncia. Todas elas tém
suas raizes no solo primevo do jogo. (HUIZINGA, 2014, p. 7).

Ao que tudo indica Huizinga inverte a légica apontada por Brougere, pois
enxerga o jogo como o principio de tudo que contempla a sociedade, ou seja, tudo
surge no jogo. Enquanto que Brougeére discorda, e apresenta uma linha histérica
sobre ludicidade na civilizagdo ocidental justamente para comprovar que 0 jogo ou,
usando o termo do autor, o ludico é um efeito das praticas das sociedades antigas,
nao podendo ser encarado como causa, como aponta Huizinga.

Tal discusséo, no entanto ndo agrega nada aos objetivos que a pesquisa se

propde, sendo assim, independentemente de o jogo ser causa ou efeito da
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sociedade o interessante € que ele possa ser encarado como parte do universo do
gue é sério ou do ndo-sério. Quando Huizinga diz que o divertimento € caracteristica
fundamental do ato de jogar e que 0 mesmo ndo possui necessariamente uma légica
racional, € necessario do ponto de vista educacional. Como ja dizia Froebel, a
mediacdo e a observacdo da crianca que se diverte € que proporcionara o
conhecimento possivel para que o professor atue frente a ela. E preciso que se
entenda que quando se pretende utilizar jogos como instrumentos de aprendizagem,
0 intuito ndo é levar a diversdo para dentro da escola e sim tornar a escola e o
aprendizado algo mais atrativo. O divertimento possivel com o auxilio da ludicidade
gue os jogos digitais ja oferecem torna-se assim um campo fértil para a pratica em
sala de aula.

A respeito da seriedade Huizinga aborda o conceito de riso para exprimir
suas ideias, e lembra que jogos como o futebol ou o xadrez podem ser jogados com
enorme seriedade ndo havendo nos jogadores nenhuma tendéncia para o riso. O
autor acha curioso o fato de o riso ser caracteristica exclusiva dos homens,
enquanto que o jogo seja algo praticado por homens e animais. “As criangas e 0s
animais brincam, porque gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que reside
sua liberdade”. (HUIZINGA, 2014, p. 10). Quando, ao jogar, aquele que joga
demonstra seriedade, ndo significa que ndo esteja se divertindo. A pratica
educacional s6 se tornard hedonista se o mediador do processo de aprendizagem
nao se fizer presente, caso contrario, o prazer proporcionado pelo ato de jogar sera
regido a todo momento pela tutela de quem educa.

Do ponto de vista do jogo ou da ludicidade aliada a pratica educativa é
importante ressaltar algumas palavras de (HUIZINGA, 2014, p.10), “Antes de mais
nada, o jogo é uma atividade voluntaria”. Esta frase é reveladora no sentido de nos
fazer pensar a respeito dos jogos educativos, com uma funcéo especifica e que na
maioria das vezes ndo sdo jogados voluntariamente, mas sim como exercicios, com
uma finalidade especifica. Assim como o0s exercicios dos gladiadores citados
anteriormente por Brougere na Roma antiga. Ao que nos parece, segundo Huizinga,

o carater voluntario para o ato de jogar o torna mais prazeroso. Segundo o autor:

S6 se torna uma necessidade urgente na medida em que o prazer
por ele provocado o transforma numa necessidade. E possivel em
gualguer momento, adiar ou suspender o jogo. Jamais € imposto por
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necessidade fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui uma tarefa,
sendo sempre praticado nas “horas de ocio”. (HUIZINGA, 2014,
p.11).

Ao que pese essa ser uma visdo mais moderna de jogo e ludicidade, é
justamente essa ideia descompromissada e prazerosa de jogar que nos interessa.
Ao aplicarmos jogos digitais ao processo de ensino e aprendizagem, ndo € o intuito
da pesquisa fazé-lo de forma impositiva. Pelo contrario, procura-se mostrar aos
estudantes que jogos que eles praticam em casa em suas “horas de 6cio” podem
indiretamente ter ligacdo com conteudo historiografico que foi ou seréa trabalhado de
forma mais séria na escola. E se tais jogos podem colaborar para que o interesse
dos alunos pela Historia e o prazer em estuda-la aumente, sera uma vantagem que
0S jogos e 0 que existe de ludico neles nos proporcionara.

Num segundo momento Huizinga levanta varias caracteristicas positivas dos
jogos. O isolamento, o jogo tem um fim dentro de limites de tempo e espaco,
possuindo assim um caminho e um sentido préprios. Torna-se tradicdo, na medida
em que pode ser transmitido a outrem. A repeticdo, o fato de poder ser jogado varias
vezes €, segundo o autor, uma outra caracteristica relevante. Além do que ele “cria
ordem e é ordem”, segundo (HUIZINGA, 2014, p.13). Sendo essa sua caracteristica
mais positiva. “Introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo uma
perfeicdo temporéaria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a menor
desobediéncia a esta “estraga o jogo”. (HUIZINGA, 2014, p. 13).

Todas essas caracteristicas sado interessantes do ponto de vista
educacional. Nocbes como a de tradicdo, espaco e tempo, além obviamente do
conceito de ordem, no sentido de organizacédo, sdo de extrema importancia para a
formacdo do sujeito como sinaliza os documentos analisados no capitulo um, o
Curriculo do Estado e os PCNs. Ao mesmo tempo, tal abordagem do autor nos faz
pensar que muitas vezes 0 jogo, muito mais do que prazer, pode proporcionar
tensdo o que do ponto de vista da aprendizagem pode ser uma sensacao
interessante, se bem mediada.

Huizinga trabalha muito o significado de tensédo aliado ao jogo. Para o autor
a todo o momento que uma crianga ou um animal brinca, busca liberar uma tenséo.
Segundo o autor “O jogo é tenso” (HUIZINGA, 2014, p.14). Ao mesmo tempo a
tensdo confere ao jogo um valor ético pelo fato de as qualidades do jogador serem

postas a prova. Forca, tenacidade, habilidade, coragem, lealdade ou mesmo
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capacidades espirituais. Por outro lado, ndo existe 0 jogo sem as regras que estao
sempre circunscritas ao universo do jogo. Como diz (HUIZINGA, 2014, p.14): “[...] a
desobediéncia as regras implica a derrocada do mundo do jogo. O jogo acaba: O
apto do arbitro quebra, o feitico e a vida “real” recomega”.

Sobre tais caracteristicas arremata Huizinga:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente
tomada como “ndo séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo

tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E
uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com o
qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacdo
ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes. (HUIZINGA, 2014, p. 16).

Ao lado de todas essas caracteristicas inerentes ao jogo, encontrasse a
figura da crianca e sua imaginagdo. Sobre a crianca Huizinga explica que ela
representa algo diferente, no ato de fingir, que nos jogos gregos segundo Brougere
era o0 “como se” a crianga se torna um principe, um pai, uma bruxa malvada, supera
a si, sendo transportada para uma realidade sua quase chegando mesmo a acreditar
em sua fantasia. O universo ludico em que se insere € mais do que uma realidade
falsa para Huizinga, é a representacao de uma aparéncia, “é imaginagéo no sentido
original do termo. ” (HUIZINGA, 2014, p. 17).

Torna-se a voltar a atencao as palavras de Brougére, buscando entender o
processo historico do universo ladico. Com base no que o autor nos mostra em
relacdo as sociedades grega e romana, € fato ndo haver oposicao entre jogo e
espetaculo, podendo este ser um componente fundamental do jogo. (BROUGERE,
1998, p. 48). O autor ainda nos diz que a estrutura antropoldgica do jogo pode ser
vista no fingimento, mas ressalta que depende da época, uma vez que nem todo
fingimento é jogo.

“Cada sociedade determina um espago social e cultural onde o jogo pode
existir legittimamente e tomar sentido”. (BROUGERE, 1998, p. 49). E na sociedade
atual o jogo torna-se um instrumento para a educacéo da crianca, segundo o autor.

Ele ainda discorre sobre a frivolidade em oposicdo a seriedade, tema recorrente nos
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estudos da area. O frivolo ja existia nos jogos das sociedades antigas, a diferenca
hoje é a utilizacdo de tal frivolidade para o bem da sociedade, ou seja, 0 jogo nao
precisa, necessariamente, ser sério ou estar ligado & seriedade. No entanto,
(BROUGERE, 1998, p.49) ressalta: “Ainda que o jogo seja ligado ao frivolo, seu
valor educativo foi mais e mais evocado no decorrer dos ultimos séculos”.

Segue Brougére:

7

[...]Jndo é a frivolidade que faz do jogo um lugar de experiéncia
original, até mesmo de aprendizagem e educacdo [..]. E sua
frivolidade por exceléncia: ele ndo serve para nada. Mas nos mostra
que, por isso mesmo, a crianca pode fazer experiéncias com ele que
n&o ousaria na vida comum. (BROUGERE, 1998, p. 49).

Segundo o autor é justamente o fato de o jogo “n&o servir para nada”, que
faz com que a crianga alcance a sua liberdade. E vale lembrar que para Huizinga
essa mesma liberdade sé é possivel pelo fato do jogo ser divertido e tenso. Pode-se
dizer entdo que entre a modernidade e a contemporaneidade o jogo ndo perdeu a
caracteristica de ser divertido, logo, sendo possivel ser explorado em varias
instancias, dentre elas, didaticamente.

No entanto, atualmente, segundo (BROUGERE, 2015), existe uma grande
distancia entre a vida dos jovens e a organizacao da escola. De um lado estdo os
gue creem que esse distanciamento é benéfico como se a escola fosse um santuario
para valores republicanos. A elite e a classe média, ao menos na Franga, ndo sdo
afetadas por essa distancia que ressoa com mais amplitude nas classes baixas.

As criancas aprendem que a escola ndo € como a vida, € um outro mundo,
um universo especifico com suas proprias regras, segundo o autor. Na opinido dele
€ preciso incentivar um novo modelo de escola que diminua essa distancia entre a
vida dos estudantes e a escola. Brougére acredita ser preciso valorizar menos o
tema a se aprender e mais o modo de aprendizagem. Levanta, entdo, duas
caracteristicas indispensaveis para que essa mudanca aconteca: a participacéo e o
compartilhamento.

O autor diz que todos aprendemos na vida cotidiana por meio da
participagcdo e da conexdo com as outras pessoas. Sem participacdo o engajamento
é inexistente. (BROUGERE, 2015). Ou seja, é preciso que todos participem para que

se sintam parte do ambiente como um todo.
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Brougeére acredita ser preciso abrir novos espacos de compartilhamento, ndo
apenas 0s ja existentes como, por exemplo, as salas de leitura, mas também
ambientes que dialoguem com melhor com a realidade do aluno. Nesse contexto
podemos citar, a TV, 0 computador ou mesmo 0s jogos digitais.... Assim, 0s
estudantes terdo a oportunidade de aprender explorando, como nos diz Brougére. O
autor segue dizendo que a sociedade francesa € bem conservadora e durante as
discussdes sobre reformas educacionais, a tendéncia € olhar para o passado, (0 que
ndo difere muito da realidade brasileira), segundo Brougére é esse olhar no passado
gue mantém a escola tradicional e por tradicional entenda-se sem muita brincadeira
(BROUGERE, 2015).

Parece claro que de acordo com o autor, todos os fatores mencionados
acima impedem que o processo educacional abra um espagco maior para 0 universo
do ludico e o uso de ferramentas como as tecnologias atuais.

Logo no inicio do capitulo a origem do termo ladico remete tanto a diversao
como a escola o que ja demonstra o elo entre uma prética direcionada e muitas
vezes obrigatéria e um processo livre que é o ato de “se divertir’. No decorrer de
todo o capitulo Brougere, traca uma linha histérica ndo linear, comecando pelo
Império Romano e a origem do jogo, heranca etrusca, para dai apresentar o mesmo
conceito sob o olhar dos gregos na antiguidade classica. Essa andlise leva ao
conceito de espetaculo e o alto poder valorativo dado ao espectador em Roma.
Dentre as caracteristicas ludicas que o jogo oferece estd a mimese, e sua ponte com
a religiosidade pelo ato simbdlico de renovacao da vida. Ja para 0s gregos o termo
principal € concurso que também apresenta suas caracteristicas religiosas e
politicas, seja pelo simbolismo da morte e da oferenda aos deuses, seja pela
supremacia aristocratica nos jogos. A mimese para 0 grego se da pelo confronto.
Assim como em Roma, a imitacdo € primordial, esse “faz de conta” era parte da
afronta imposta ao adverséario. Seu autoconhecimento mediante os processos de
interiorizag&o e exteriorizagao.

Em seguida observa-se a introducdo do ladico no universo educacional por
intermédio de Froebel, que aborda temas bem atuais apesar de se tratar de um
educador do século XIX. Levanta a caracteristica da seriedade com que o jogo deve

ser encarado pelos profissionais da educacéo e da liberdade que a crianca precisa
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para desenvolver seu autoconhecimento mediante os processos de interiorizacao e
exteriorizagao.

Ja& Huizinga parte do conceito de diversdo e de jogo ligados a cultura. O
autor inicia relatando que a maioria dos estudos sobre o tema sempre valorizaram as
funcdes biolégicas do jogo, e chama a atencao para o fato de o jogo fazer sentido
dentro do seu significado para o jogador. Para ele a esséncia do ato de jogar esta
em divertir e excitar aquele que joga. E isto estaria ligado ao mito e suas forcas
instintivas, ao riso, procurando demonstrar que nem todo jogo provoca riso, fazendo
uma ponte com a seriedade dos jogos e seus jogadores, e ressalta caracteristicas
gue trazem qualidade ao jogo.

Por fim, temos o retorno de Brougere, abordando a educacdo na Franca,
levanta pontos interessantes que o presente trabalho busca mencionar como o fato
de valorizar mais o modo de aprendizagem do que 0s temas que possam Vvir a ser
estudados em sala de aula, levando em conta duas caracteristicas da atualidade e
gue estdo presentes na jogabilidade digital, a participacdo e o compartilhamento. O
processo de ensino e aprendizagem para o0 autor passa por esses dois aspectos.

O jogo digital escolhido como suporte da pratica educacional abrange varios
conceitos, muitos deles trabalhados na perspectiva ladica. Tradicdo e religiosidade
sdo inerentes ao universo ludico. Sendo assim, no proximo capitulo foram
observados pontos no universo dos jogos de videogame que justifiqguem sua
usabilidade no ensino e aprendizagem de Histdria. Partindo inicialmente de uma
breve linha temporal dos desenvolvimentos dos jogos e consoles para dai entéo,
iniciar um dialogo com as possibilidades de introducédo dessa ferramenta dentro do
ensino e aprendizagem e posteriormente discorrer sobre a pratica desenvolvida em

ambiente escolar fruto dessa pesquisa.
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4. GAMES E TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE HISTORIA

A pratica educativa diaria e as conversas entre colegas de profissdo
trouxeram questdes como que tipo de crianca ou jovem € esse com o qual os
professores se deparam atualmente e o que fazer para despertar o interesse dos
discentes nos contetdos ministrados? Para tanto, partimos de um breve histérico do
avanco tecnolégico para compreender o contexto atual. Em seguida foi feito um
levantamento sobre a histéria dos videogames e um estudo sobre a utilizagdo destes
no contexto educacional.

Optou-se pelas analises de Matar (2015) por ser estudioso das varias teorias
da aprendizagem baseadas em games, Palfrey e Gasser (2011) no que concerne as
tecnologias digitais, sdo autores com uma visao soélida do contexto histérico
tecnolégico que a pesquisa necessitava. Falando especificamente sobre
videogames encontra-se o documentario Videogames: O Filme de Jeremy Snead
(2014) disponivel em plataforma online pela Netflix, dentro do documento em
questdo foram transcritas opinides e depoimentos de pessoas ligadas diretamente a
industria dos videogames, bem como jogadores e fundadores. J& a série Paralelos
(2016) aborda a pirataria dos jogos digitais no Brasil como parte do desenvolvimento
dessa tecnologia no pais. Gasi (2013) apresentou o olhar do game enquanto midia,
o que foi Gtil, uma vez que a intencao de utilizar um jogo digital mercadolégico e
investigar as possibilidades pedagdgicas que o mesmo tinha a oferecer carecia de
um dialogo com tedricos da industria cultural, Levy (1999), apresentando
informacdes sobre a interatividade presente nas tecnologias digitais e Prensky
(2010) por ser referéncia na literatura sobre games e aprendizagem e o
desenvolvimento de conceitos como o de nativos digitais . Foi utilizada também uma
entrevista que aborda os games na perspectiva educacional, especialmente em
Historia, feito pela revista eletrénica do IGN Brasil, e seu canal online no YouTube,
gue sao conhecidos no ramo dos videogames, buscando assim, ndo apenas
apresentar um apanhado histérico sobre as tecnologias digitais e os games, mas
também demonstrar o que vem sendo discutido atualmente no ambito académico.

O mundo comecou a mudar muito rapidamente no inicio da década de 1970.
Com um computador simples e a posse de linhas telefonicas era possivel que

pessoas trocassem documentos entre si, lessem noticias e enviassem mensagens.
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(PALFREY; GASSER, 2011). Ja no fim dos anos 80 os e-mails se popularizavam, e a
World Wide Web (Internet) ingressou na vida cotidiana em 1991, segundo os
autores.

O novo milénio trouxe consigo as redes sociais e 0s primeiros blogs, e é
possivel notar uma modificacdo no modo de vida das pessoas por meio de alguns

acontecimentos citados pelos autores:

Em 2001, a Polaroid abriu faléncia, justamente quando as vendas de
cameras digitais comecaram a deslanchar. Em 2006, a Tower
Records, liquidou suas lojas; em 2008, a iTunes tornou-se a maior
varejista de musica nos Estados Unidos. Atualmente, a maioria dos
jovens de muitas sociedades no mundo carrega seus dispositivos
moveis — telefones celulares, [...] iPhones, - o tempo todo, para néo
apenas dar seus telefonemas, mas também enviar mensagens de
texto surfar na internet e baixar musica. (PALFREY; GASSER, 2011,
p. 12-13).

O que demonstra as transformacfes que as industrias em varios ramos
foram sofrendo em decorréncia de uma nova forma de se relacionar com imagem,
som, comunicacdo etc. Sem entrar no mérito mercadolégico que ndo é o ponto
principal do trabalho, mas as TICs, conforme foram surgindo, refletiram diretamente
no modo como as pessoas consumiam produtos. Isso € importante na medida em
gue grande parte desse publico € jovem e esta em idade escolar e essa ja4 € uma
grande diferenca. Os jovens passaram a ter acesso a tecnologias e informacdes que
a juventude de uma década anterior ndo pbéde ter. Como Palfrey e Gasser citaram,
foram mudangas muito rapidas.

Mattar ao discorrer sobre as teorias da aprendizagem baseadas em games
cita Prensky ao explicar os conceitos desse autor dizendo que “Os nativos digitais
seriam aqueles que nasceram e cresceram na era da tecnologia digital, enquanto os
imigrantes digitais teriam nascido na era analdgica [...]” (MATTAR, 2015, p. 208).
Conclui dizendo que a maneira que ambos processam as informacgdes que recebem
séo diferentes. Palfrey e Gasser comentam sobre essas diferencas quando citam os

universitarios da atualidade

Os jovens que estdo se tornando alunos universitarios e ingressando
na forca de trabalho, embora vivendo grande parte de suas vidas
online, sdo diferentes de nés em muitas dimensdes. [...] esta nova
geracgdo nao tem que reaprender nada para viver vidas de imerséo



56

digital. Eles comecaram a aprender na linguagem digital; so6
conhecem o mundo digital. (PALFREY; GASSER, 2011, p. 14).

Ai se encontra uma diferenca entre os alunos de uma geracao anterior e 0s
de agora. Hoje eles ja vivem desde o nascimento nesse sistema digitalizado. Ainda
segundo Palfrey e Gasser na pratica o dia a dia desse grupo demanda um vasto
tempo conectados, possuem uma tendéncia a multitarefas, ou seja, geralmente
fazem vérias coisas ao mesmo tempo, se comunicam entre si com o auxilio das
tecnologias digitais e usam as informacfes que conseguem para criar conhecimento
e novas formas de arte.

Ao passo que a partir dessas informacdes busca-se responder quem sao
esses novos discentes, 0s autores chamam a atencgéo para o fato de estarmos em
uma encruzilhada que apontam dois caminhos: um € ignorar 0s pontos positivos que
a internet e redes sociais tem a oferecer, o outro é procurar fazer escolhas
saudaveis e racionais dentro da demanda de informacdes que o universo digital tem

oferecido. Nessa perspectiva, entra o papel dos professores:

Os professores se preocupam com o fato de eles préprios estarem
em descompasso com seus alunos Nativos Digitais, que as
habilidades que eles tém ensinado no passado estejam se tornando
perdidas ou obsoletas e que a pedagogia do nosso sistema
educacional ndo consiga se manter atualizada com as mudangas no
panorama digital. (PALFREY; GASSER, 2011, p. 18).

Esse é o sentimento em varias partes do mundo. A educagdo vem sendo
discutida, seja na Frangca como citou Brougére no capitulo anterior, seja nos Estados
Unidos como citam Palfrey e Gasser e mesmo aqui no Brasil. A encruzilhada citada
a pouco, faz parte desse momento historico que 0s autores reconhecem como um
momento de transicdo em que diferentes geracdes convivem e interagem com as
tecnologias atuais. Mas Palfrey e Gasser dizem também que os que devem se
colocar na linha de frente sdo justamente os pais e 0s professores, por terem a
maior responsabilidade para com as criangas e ressaltam que os mais velhos n&o
devem se distanciar desses nativos digitais, e ao invés de banir as tecnologias das
salas de aula é preciso se deixar ensinar. O nativo digital tem muito a oferecer em

troca, no mundo conectado e assim pode-se dar inicio ao dialogo entre as geracoes.
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N&o se pode deixar de mencionar a distancia que existe entre oferta e
acesso as essas tecnologias nos diferentes paises do mundo, o que dificulta a
abrangéncia educacional que tais ferramentas podem oferecer. No Brasil nem todos
os alunos podem ter acesso facil a internet, redes sociais ou videogames, mas boa
parte deles tém. No caso brasileiro os telefones celulares se tornaram mais
acessiveis do que os computadores de mesa e 0s jovens usam todas essas
ferramentas ou mesmo jogam online pelos celulares.

E preciso entdo, antes de abordar os jogos digitais em si e as possibilidades
oferecidas pelos mesmos no processo educativo, percorrer uma linha temporal de
desenvolvimento dos consoles e jogos. Uma vez que a pesquisa visa introduzir
games no ambiente escolar como ferramenta auxiliar do processo pedagoégico é
importante para uma visao ampla do contexto em que os games se desenvolvem,
olhar para o processo historico desse desenvolvimento. Console € o nome dado ao
aparelho de videogames, onde num passado recente se introduziam 0s jogos por
meio de cartuchos que se encaixavam aos consoles, mais adiante vieram os CD'S e
atualmente existem além deles o conceito de nuvem que serd abordado mais
adiante. E como tudo tem um inicio, os videogames também tiveram o seu.

De acordo com o documentéario (VIDEOGAMES: O FILME, SNEAD, 2014)
disponivel pela Netflix?2, “Jogos eletrébnicos nasceram de uma combinacdo de
inovacéao, necessidade e curiosidade”. Segundo Hideo Kojima, criador do jogo digital
Metal Gear Solid toda midia tem relevancia no seu tempo, como as fitas cassete e
os discos de vinil, que ja ndo sdo mais usados, porém a musica ndo deixou de
existir, ela foi digitalizada. O mesmo ocorrendo com filmes e livros. Os formatos
foram evoluindo e o0 mesmo se deu com os videogames. Eles podem mudar, evoluir,
mas fazem parte de uma cultura global e ndo deixaréo de existir.

Historicamente existe uma controvérsia sobre quem pode ser nomeado o
“pai dos videogames”, mas, ainda de acordo com o documentario, Nolan Bushnell,
criador da Atari € tido como um dos que deram inicio a tudo o que se tem hoje em
termos de jogabilidade. Outro que ndo pode deixar de ser citado € Ralph Baer,
criador de Pong, o primeiro jogo digital da histéria. E, no final dos anos 60 e comeco

dos 70, Baer criou 0 console Brown Box. Ainda sobre quem deu inicio a tudo temos

2 Netflix: € um servico de transmissao que permite aos clientes assistir uma variedade de programas
de TV, filmes, documentérios...em dispositivos conectados a internet. Fonte:
https://www.netflix.com/br/
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o depoimento do produtor do Street Fighter, loshinori Ono “Eu posso falar de dois
pontos de vista, quem comecou tudo foi o criador de Pong, Ralph Baer, e quem criou
0s jogos como conhecemos hoje, eu vou ter que dizer que foi Shigeru Miyamoto da
Nintendo”. O criador da Nintendo € um dos citados pelos avancos que 0s jogos
dessa desenvolvedora trouxeram para a histéria dos consoles e jogos como se vera
mais adiante.

Em 1962, no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), foi criado o
PDP-1 o primeiro computador a utilizar um recurso visual.

Na sequéncia Nolan Bushnell fala sobre o PDP-1:

Steve Russell que eu considero ser o cara que mais me inspirou, fez
um jogo bem interessante chamado Spacewar para o PDP-1. E eu
joguei isso na faculdade, enquanto trabalhava num parque de
diversdes, e eu sentia que se pudesse trazer o Spacewar aos
fliperamas, faria muito dinheiro. ” “Quando comegamos esse negocio,
achamos que o0s jogos mais bem-sucedidos, eram simples de
aprender, porém impossiveis de dominar. (VIDEOGAMES: O FILME,
SNEAD, 2014).

Ao que parece, com base nas primeiras informacfes trazidas pelo
documentario, e com o depoimento acima, feito pelo fundador do primeiro console
que ficou mundialmente conhecido, o processo que deu inicio aos jogos digitais foi
um conjunto de situacdes e atos de todos 0s homes citados até aqui.

Segundo John Sharp, historiador de videogames, Spacewar foi criado como
um demonstrativo da capacidade do PDP-1, e um aspecto em particular interessava
os estudantes do MIT que trabalharam na criacdo do jogo, a tela de visualizacao.
“Antes disso, a maioria dos computadores tinham saidas de fitas de papel ou algo do
género. Existem argumentos sobre o nascimento dos jogos digitais, alguns dizem
gue eles surgiram como subproduto da Guerra Fria, mas quando passamos do tema
de quem foi o idealizador e pioneiro e olhamos para as empresas, ndo ha duvidas de
gue a Atari revolucionou. ” (VIDEOGAMES: O FILME, SNEAD, 2014). Os primeiros
jogos ficaram mundialmente conhecidos por intermédio da Atari, mas naquele tempo
a qualidade das imagens era muito inferior aos jogos que existem hoje em dia. Para
entendermos o0 processo de desenvolvimento e evolugdo das imagens o

documentario explica assim:
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A invencdo da palavra videogame se refere a (RGB), ou seja,
Vermelha, Verde e Azul (Red, Green, Blue), uma tela nessas cores
ou aparelho de exibicdo de video. No caso do Pac-Man, por
exemplo, era uma imagem chamada Bitmap que quando aumentada,
pixeis individuais apareciam como quadrados, e ao aumentar eles
podiam ser analisados, com suas cores construidas adicionando
valores para vermelho, verde e azul. Um Bitmap corresponde a (bit-
para-bit) com uma imagem exibida na tela. Ele se caracteriza pela
largura e altura dos pixels, ou seja, da imagem, ou a quantidade de
cor por pixel. Quanto mais bits, melhor a aparéncia do jogo, mas
guanto mais bits, mais memaria para o computador era necessario, o
gue nos primeiros anos dos games era pouco. O resultado foram
jogos com aparéncia quadrada e simples. Mas isso, ndo impediu que
designers e jogadores mergulhassem de cabeca nessa nova midia.
Em 1982 tinhamos 8 bits. Em 1991 16 bits. J& em 1998 32 bits.
Ainda em 1998 64 bits. Ao chegarmos em 2002, 128 bits e assim por
diante. Cada salto geracional dos gréficos e da fidelidade das
imagens, a profundidade da histéria e a imersdo nos jogos foi
crescendo. (VIDEOGAMES: O FILME, SNEAD, 2014).

Em resumo, temos que o préprio termo videogame vem de imagem, o que
nos remete ao PDP-1 e sua tela de visualizacdo, realmente antes dele tudo o que
existiu ndo poderia ser chamado de game por ndo possuir imagem. Pixel € o
pequeno ponto colorido na tela, invisivel a olho nu, mas que unido a outros pixels
formam uma imagem. E o Bitmap é a unido dos bits que tornam a imagem mais fiel a
realidade. Logo, conforme os bits foram aumentando os jogos foram se tornando
mais reais, aumentando assim a sensacao do jogador de fazer parte do universo em
gue joga, ou seja, a imersdo no jogo. E como foi dito, isso s6 € possivel a medida
gue a tecnologia avanca.

A priori, podem parecer desnecessarias essas informacdes, uma vez que o
foco do trabalho é o uso dos jogos digitais como ferramenta de suporte educacional,
mas para que se compreenda 0s jogos que a garotada tem acesso hoje em dia, é
importante apresentar ndo apenas o breve histérico, mas desmistificar certos termos
e conceitos da area em questao.

Em 1972 Brian Fa funda a empresa Magnavox, detentora do Odissey, um
console que rodava apenas o Pong, em 1977 foi o ano de langamento do Atari 2600
Adventure, em 1980 veio o Intellivision, depois o Atari 5200 Super System em 1982
e em 1985 chegava o Nintendo Entertainment System. Ainda de acordo com o
documentario, quando a Nintendo surgiu, os graficos e demais elementos dos jogos

comecaram a melhorar profundamente. Em 1989 foi o ano da estreia do Game Boy
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Turbo GFX 16, e em 1991 veio o Super Nintendo, com o Super Mario World. Em

depoimento ao documentario o presidente da Nintendo, Reggie Fils-Aime diz:

Eu tive a sorte de conhecer o Nintendo pela primeira vez como um
consumidor e para mim, o primeiro sistema ao qual fui exposto, o
Super Nintendo, e tenho lembrancas e histérias com minha interacéo
com esse sistema. Jogando por horas, jogos como The Legend of
Zelda, Chrono Tigger, todas essas experiéncias fantasticas e que
foram as primeiras com jogos. (VIDEOGAMES: O FILME, SENEAD,
2014).

A grande inovacédo do Nintendo foi criar enredos e objetivos que compunham
uma historia, a partir dai a sensacéo de estar no jogo, o sentido de imerséo, ganha
outro carater, é quando a jogabilidade e os graficos passam para um outro patamar.
Na sequéncia vieram jogos como Mortal Kombat e Street Fighting II/MK em 1992, e
em 1993 vem o console Atari Jaguar. Em 1994 é criada a (ESRB) Classificacdo de
Conteludo dos Jogos, e em 1995 nasce o Sony Playstation e o Sega Saturn.

Quando a Sony se envolve na Industria dos videogames e apresenta o
Playstation, comeca uma nova etapa para os consoles de jogos digitais. Era mais
um salto tecnoldgico e o mundo se encaminhava para o novo milénio. Nas palavras
de Francis Mao da Capcon® “De repente vocé tinha uma quantidade incrivel de
dados em um disco que também tocava musica e muito mais. Para mim, foi um
portal para os jogos modernos de hoje”. Videogames: o filme. E Karl Stewart diretor

de Marketing da Chrystal Dynamics* relata:

Quando o Tomb Rider surgiu em 1996, levou as pessoas para um
mundo do qual elas nunca haviam participado antes. O mundo 3D.
Era um mundo de imersdo numa época, em que nao existiam muitos
jogos assim. Acredito que ao longo dos anos isso cresceu, as
pessoas se apegaram a isso. Quando falo com desenvolvedores e
consumidores ao redor do mundo, eles sempre me falam de suas
experiéncias com Tomb Raider. (VIDEOGAMES: O FILME, SNEAD,
2014).

Com o Playstation, conhecido como PS1, os jogos saem da aparéncia

popularizada pelo 2D e os jogadores passam a se adaptar a uma nova cara para 0s

8 Capcom: uma das empresas distribuidoras lideres de mercado no ramo de videogames. Fonte:
http://www.capcom.com/

4 Chrystal Dynamics: uma das maiores produtoras de jogos de videogames do mundo. Fonte:
https://crystald.com/
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jogos, onde o personagem poderia se mover para angulos e em direcbes jamais
vistos, a imersdo havia chegado para ficar e vale ressaltar que é justamente essa
caracteristica dos jogos digitais que podem propiciar aos professores de Historia,
ensinarem conteldos de tempos antigos. O jogo proporcionard ao jovem a
possibilidade de se sentir na pele do personagem. E interessante notar também o
salto tecnoldgico dado de 1994 para 1996, entre o langcamento do Super Nintendo e
do PS1.

Na sequéncia vieram o Nintendo 64 com o0s jogos Super Mario/Zelda
Ocarina ainda em 1996, e em 1998 Dremcast, Starcraft e Half-Life, em 2000 o
Playstation Il traz God of War e Grand Theft Auto.

O Playstation 1l possibilitou a criacdo de avatares® mais parecidos com o
mundo de verdade, assim 0s personagens ficaram mais interessantes e mais reais.
O proximo passo seria diminuir a distancia entre os computares (PCs) e os
Consoles, 0 que coube ao XBOX e a plataforma de computadores da Windows.

Quem conta é Ed Fries, um dos pioneiros do Xbox:

Eu havia me dado bem no ramo dos pc’s entdo comecei a olhar para
0 mercado de consoles e jogos e pensar, nossa esse seria um bom
mercado para nés. Mas ndo entendiamos nada sobre consoles até o
dia em que o time da DirectX veio ao nosso escritdrio e tinham essa
ideia de colocar o DirectX em uma caixa. DirectX € o nome dos jogos
do Windows Api, e a ideia era se chamar DirectXbox, seria um
console por fora, mas por dentro era um computador com Windows e
DirectX, e esse era o plano original. E o que eu acredito é que na
época ndo percebemos que estdvamos juntando esses dois mundos
e que o Xbox iria ser a ponte entre a cultura dos jogos e dos Pc’s.
(VIDEOGAMES: O FILME, SNEAD, 2014).

Até hoje os dois consoles mais populares sdo o Playstation da Sony e o
Xbox da Windows. Seguindo a linha temporal dos lancamentos tivemos em 2001 o
Xbox e o Gamecube com os jogos, Splinter Cell e Halo. Em 2005 o Xbox 360 e o
PSP com Call of Dutty. Wii da Nintendo e o PS3 com Fallout 3 e Wii Sports
chegaram em 2006. Com o Playstation Il as historias e os personagens tomam
outra proporcéo. E o Wii Sports trouxe os jogos de interacdo e movimento em frente

a tela. Jogos de danca ou aqueles que simulam jogos como ténis, por exemplo. Até

5 Avatares: Plural de avatar. [Por Extensédo] Internet. Representacéo de si mesmo, com o objetivo de
se personificar, para demonstrar uma autoimagem em ambientes virtuais. Fonte:
https://www.dicio.com.br/
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chegarmos a atualidade com WiiU também da Nintendo em 2013 e 0 PS4 e o Xbox
One em 2012. A modernidade chegou com essa nova fase de consoles, ndo apenas
em saltos quéanticos e nos graficos, mas também com novas possibilidades de
armazenamento de jogos como no caso da nuvem. David Perry, cofundador da

Gaikai % quem explica:

A nuvem € algo que se escuta muito nos dias de hoje, e ha dois
conceitos muito diferentes. O primeiro € o que nds entendemos como
sendo a nuvem: Eu tenho uma foto que quero publicar, e isso sobe
para a nuvem, e fica armazenado em discos rigidos. Entédo, pense na
versdo normal da nuvem como muito espaco de armazenamento. A
outra, é a ideia: Por que ndo usar computadores e a nuvem para dar
poder de computacdo muito além do que geralmente vocé
compraria? E isso significa que o software, que vocé adoraria usar

7

sera rodado ali e o video em si ou a saida do jogo € entregue
diretamente onde quer que vocé esteja, usando o aparelho que vocé
tiver. (VIDEOGAMES: O FILME, SNEAD, 2014).

Ou seja, pode-se entender nuvem como um espaco enorme de
armazenamento de informacdes, como também, pode ser a nuvem que entregue ao
jogador, devido a conectividade com a Internet, que seja possivel ele acessar o0 jogo
gue quiser, esteja ele onde estiver. O conceito de nuvem hoje ja estd bem
popularizado gracas a provedores de e-mail como o Google, professores e alunos
sabem que podem armazenar documentos nesse espac¢o chamado nuvem.

Pois bem, até aqui foi apresentado uma linha do tempo acompanhando o
desenvolvimento dos principais consoles e jogos. Sabe-se das mudancas ocorridas
nos ultimos tempos que fez com que uma nova figura surgisse nas salas de aula, o
Nativo Digital. E alguns conceitos provenientes dos games foram brevemente
esclarecidos, como per exemplo, imersdo e nuvem.

Essa linha do tempo com a histéria dos videogames tem seu capitulo do
ponto de vista brasileiro, através da pirataria, € o que mostra a série Paralelos de

Hugo Haddad, (2016) que conta a historia dos jogos piratas no Brasil.

No comego da popularizagcdo da tecnologia, o mercado ainda néo
estava formado. Uma terra de Nintendo, Sega e arcades’ coberta de
neblina. Mas, entdo, houve o jeitinho brasileiro e com ele veio a

6 Gaikai: empresa de computadores da Sony, fornecedora de tecnologias de transmisséao de jogos de
alta qualidade via internet. Fonte: Gaikai Facebook.
7 Arcade: Fliperama. Fonte: http://www.linguee.com.br/ingles-portugues/traducao/arcade.html.
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disparidade. Phantom System ou Nintendinho, Mega Drive ou
Genesis etc. (PARALELOS, HADDAD, 2016).

A série foi criada e idealizada exclusivamente para a internet. Sao trés
episédios narrando a popularizacdo dos jogos no Brasil desde os arcades
conhecidos também como fliperamas que passaram a ser customizados nos anos 70
com visuais direcionados aos brasileiros e 0 surgimento de consoles e jogos piratas,
a série mostra por meio de depoimentos de pessoas envolvidas com a inddstria de
jogos no Brasil que a pirataria foi a responsavel pela popularizacdo dos games em
terras brasileiras.

Seu Zupa, primeiro diretor de arte da Taito Corporation® foi quem sugeriu
gue passassem a fabricar no Brasil cdpias dos arcades americanos. No inicio, o que
existia no Brasil era um barracdo com maquinas que estavam paradas. Jodo Costa
primeiro funcionéario da Taito, conta que tudo comecou em 1969 com os fliperamas,
e comenta que todas as maquinas Taito foram cOpias dos originais americanos.
“Vamos fazer essa maquina aqui s6 que com outro nome”. (PARALELOS, HADDAD,
2016).

Pier Paolo Cartocci, advogado da Taito diz: “O que eu lembro é que sempre
tinha fila para entrar quando chegava novidade”. “A Avenida Paulista em S&o Paulo
possuia quatro lojas de fliperamas onde 0s jovens se encontravam e jogavam’.
(PARALELOS, HADDAD, 2016). Na época a Taito possuia a Playland, o Playcenter
e uma fabrica em Manaus, era um mercado forte no Brasil. Ou seja, a precursora de
jogos arcade no pais foi a Taito.

O jornalista Pablo Miyazawa comenta que um dos sonhos dos jovens eram
se ver representados nos jogos digitais, entdo a revolucédo foi o aparecimento do
personagem Blanka nos fliperamas e isso era por volta de 1991. Foi o primeiro
personagem brasileiro em jogos digitais arcade. Emicida, musico brasileiro comenta:
‘como vocé vai sentir orgulho do Blanka? Um ruivo com a pele verdel!”
(PARALELOS, HADDAD, 2016). Rashid, outro musico brasileiro diz também: “Bem
estereotipado de forma errada”. No entanto, os musicos dizem que de qualquer

forma era um representante brasileiro ali. A série relata:

8 Taito Corporation: Empresa japonesa de franquia, instalacédo, producdo venda de equipamentos de
diversdo. Fonte: https://www.taito.com/
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O Brasil passa a ter ndo sé6 um mercado estavel, mas também os
primeiros jogadores. O lance é que grandes empresas, como a
Nintendo, ndo estavam oficialmente no pais. Entdo, alguns
empreendedores comecaram a criar 0s primeiros emuladores:
produtos nacionais que eram adaptacbes de games e consoles
populares. Como o Master System, da TecToy, e o Phantom System,
da Gradiente. (PARALELOS, HADDAD, 2016).

ApoOs alguns detalhes de como os jogos digitais tiveram seu inicio no Brasil,
por intermédio dos Fliperamas, é importante ressaltar, como diz na passagem acima,
gue o mercado brasileiro de games funcionava baseado em pirataria. O acesso aos
consoles e jogos originais era quase impossivel para uma grande parte da
populacdo, devido aos impostos sobre os produtos estrangeiros, entre outros
fatores.

Os jogos originais chegaram ao Brasil no final da década de 1980 e inicio
dos anos 90 de acordo com o jornalista Miyazawa. A Gradiente investiu no Phantom
System que funcionava como um clone do “Nintendo” enquanto a TecToy® chegou
com o Master System que se popularizou devido a uma campanha de marketing
muito grande. Alexandre Pagano da TecToy e Marcos Santos da Gradiente dizem
gue havia uma rivalidade mercadoldgica na época, e no caso do Phantom System a
Nintendo chegou a propor para a Gradiente, de trabalhar com o console deles desde
gue retirassem o Phantom do mercado nacional, relatou Marcos Santos.

O Brasil foi o primeiro revendedor da Nintendo no mundo e como diz
Miyazawa na série, “ninguém achava que estava fazendo nada errado, era o
mercado que a gente tinha, e gracas a ele nés estamos aqui hoje”. Ou seja, se nao
fosse o inicio por meio de contrabando e pirataria, 0 mercado de games no Brasil
nao teria existido na época. Com relagdo aos jogos, o Brasil produziu “Ménica no
Castelo do Dragdo” pela TecToy. Foi uma adaptacdo do Wonder Boy. Porém, o
‘jogo da Turma da Moénica” foi algo que ndo existiu em outros lugares do mundo,
entdo, quem gostaria de ter o jogo e fosse de fora teria de buscar no Brasil. Outra
forma de representacao do pais la fora.

Com a chegada do Playstation 1 e a mudanca da midia para CD, a questao
da pirataria no Brasil comeca a sofrer modificagbes. As empresas estavam no

mercado brasileiro e a ilegalidade estava na producédo de jogos piratas, mas para o

® TecToy: empresa de tecnologia, onde oferece, além de produtos com a licenca sega, produtos
voltados para o mercado de eletrdnicos e entretenimento digital. Fonte: http://www.tectoy.com.br/
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cidadao brasileiro, mais uma vez, ndo era crime e sim uma maneira de ter acesso
aos jogos, diz Gasi na série Paralelos. Os jogos originais saiam a um pre¢o que era,
muitas vezes, mais da metade do salario minimo. “Para uma classe média, vocé
comprar um jogo por més tudo bem, mas essa ndo é a maior parte do pais”.
(PARALELOS, HADDAD, 2016). Nota-se que foi gracas a pirataria que o pais obteve
um mercado de videogames. “N6s temos mania de olhar para a cultura nacional com
certo desprezo, temos que comecar a valorizar a contracultura e a cultura nacional’.
(PARALELOS, HADDAD, 2016). Pois, essa contracultura existe nas particularidades
da histéria dos videogames no Brasil.

E ressalte-se que foi com a geracdo de consoles com jogos em 3D que as
narrativas comecaram a ser melhor elaboradas, bem como 0s espacos e tempos
historicos nos jogos o que trouxe a possibilidade maior de insergcéo dessa ferramenta
no ensino e aprendizagem é importante abordar o que alguns tedricos dizem com
relacdo aos jogos e suas possibilidades no que concerne ao processo educativo.

O elo entre o conceito de ludicidade abordado no capitulo anterior com o
universo dos jogos digitais se d& agora, por intermédio de Gasi a autora faz uma
relacdo entre a maneira como os ludologistas estudam o0s jogos e como a
narratologia interfere no processo criativo dos videogames. Inicialmente, a autora
esclarece que “no campo da comunicagao, o videogame é estudado como fendmeno
comunicacional, ou seja, como midia” (GASI, 2013, p.39). O que também se da em
andlises como a do documentério Videogames: O filme de Hugo Haddad. Gasi por
ser jornalista e atuar na area da comunicacdo, encara o0s jogos digitais da mesma
forma como a industria de games, ou seja, como midia. Talvez, ai esteja um dos
pontos que dificultam o olhar dos professores para 0s jogos digitais, a visdo dos
educadores tende a apontar na dire¢cdo do ludico e ndo do mercado. E o uso dos
jogos no processo educacional, ndo faz questdo de entende-lo como um produto,
por tal aspecto aparentemente nao interferir diretamente no ensino e aprendizagem.
Porém, é preciso que se busque o dialogo entre as partes.

Para Gasi, ludologistas estudam os sistemas de regras, as possibilidades
formais de interagdo com o jogador, e suas experiéncias durante a jogabilidade. J4 a
narratologia traz uma analise mais abrangente “e vai afirmar que a simulagdo dos
jogos digitais é calcada por sua narrativa. Isto €, veem 0s videogames como um

”

potencial para a emergéncia de histérias e partem para a interpretacao delas.



66

(GASI, 2013, p.39). “Os homens contam histdérias uns aos outros e compreendem-se
através delas. Assim, a narrativa € um dos mecanismos cognitivos primarios para a
compreensao do mundo. ” (MURREY, 2003, p. 9 apud GASI, 2013, p.40). Ou seja,
segundo Gasi, a cogni¢cdo é parte da narrativa, mesmo quando ela ndo esté envolta
em um aparato digital. E por meio da narrativa que o processo de ensino e
aprendizagem acontece, seja no ambito da ludicidade, seja por intermédio de
aparatos digitais.

Ainda segundo a autora o0 que se costuma chamar de narrativas interativas
esta ligado a algo que o individuo controla, a escolha do jogador aproxima o mesmo
da histoéria, o que segundo a autora € um dos aspectos que difere o videogame de
outras midias como o livro ou os filmes. Ela cita o exemplo do jogo Mass Effect,
onde cada resposta escolhida pelo jogador, ou seja, cada decisdo tomada por ele,
cada caminho a seguir no jogo, abre outras trés respostas potenciais, outros trés

novos caminhos ou possibilidades. E partindo desse raciocinio a autora acrescenta:

Isto é, videogames sdo compostos de narrativas ludologicas, que séo
criadas através de um processo continuo. Assim, se 0s videogames
sd0 um processo que possuem, ao mesmo tempo, referéncias
ludolégicas e referéncias de narrativa, ndo seria interessante
entender o que é processo criativo? (GASI, 2013, p. 44).

O que Gasi afirma na passagem acima € que o universo ludico esta presente
em todo e qualquer jogo digital que possua uma narrativa, uma vez que jogos
digitais, ndo sdo a realidade e sim a mimese da realidade, o que nos remete ao
conceito de jogo na antiguidade, abordado no capitulo anterior, é o ludico em sua
esséncia primaria, romana ou mesmo grega. Percebe-se assim a importancia que a
narrativa tem na atualidade para a criacao de jogos de videogame. Porém, a autora

chama a atencao para o processo criativo que ela entende como sendo aquilo que

[...] investigam-se as etapas que compdem a construcdo de um
produto midiatico com énfase nas escolhas conceituais e tedricas
que entendem a obra como resultado de um percurso de criacdo
estético-conceitual (LEAO; SALES, 2011, p.2 apud GASI, 2013,
p.45).

Fica claro na passagem citada que o jogo digital € encarado como um

produto midiatico, sendo assim, o interessante nessa abordagem do processo de
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criacdo dos jogos esta no fato de que o importante sdo as escolhas conceituais e
tedricas o que faz com que, na hora de produzir o game, a narrativa ndo seja o
aspecto mais importante. Na sequéncia a autora utiliza o conceito de aparato para
explicar a producao dos jogos.

Gasi, fala de dois universos convergentes, o do aparato e o da construcao
de personagens. O jogo possui seus aparatos especificos, quando parte de um
universo digital. “E um aglomerado de técnicas produzidas com um aparato” (GASI,
2013, p.45). A narrativa e parte ludoldgica do jogo digital devem interagir entre si e
com quem joga. “Uma narrativa s6 se torna ludoldgica quando atende as regras
especificas do aparato que a suporta”. (GASI, 2013, p.45). A autora se vale do
conceito de interatividade na perspectiva de Cecilia Salles e analisa entdo, que seja

qual for o jogo ele sé ocorre com uma inter-relagdo com o jogador.

Mais importante do que isso é compreender que tanto a parcela
narrativa do jogo digital quanto a parcela ludolégica devem interagir
com aquele que joga, e também devem interagir entre si — ou seja,
ludologia e narrativa devem criar uma semiose. Pensar em termos de
interacdo nos leva a concluir que a maquina nao cria o0 jogo, somente
fornece as condigbes para que ele aconteca. Assim como uma
narrativa fora desse aparato Unico tera outras caracteristicas — pode
ser um livro, ou um filme — mas uma narrativa sé se torna ludologica
guando atende as regras especificas do aparato que a suporta.
(GASI, 2013, p. 46)

Nessa perspectiva entra a importancia da interatividade que para Lévi ocorre
tanto no caso dos jogos de videogames como pelo uso do telefone, com a diferenca
gue ao se tratar do videogame a pessoa interage com o virtual. Devido a isso para o
autor a interatividade é muito mais um problema do que algo simples e de um

sistema especifico.

Mas em vez de desfilar suas imagens imperturbavelmente na tela, o
videogame reage as agbes do jogador, que por sua vez reage as
imagens presentes: interacdo. O telespectador pula entre os canais,
seleciona, o jogador age. Ora, a possibilidade de interromper uma
sequéncia de informacBes e de reorientar com precisdo o fluxo
informacional em tempo real ndo é uma caracteristica apenas dos
videogames e dos hiperdocumentos com suporte informatico, mas
também uma caracteristica da comunicacao telefénica. A diferenca é
gue, neste Ultimo caso, estamos em comunicagdo com uma pessoa
e, o primeiro, com uma matriz de informacdes, um modelo capaz de
gerar uma quantidade quase infinita de "partidas" ou de percursos
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diferentes (mas todos coerentes). Aqui, a interatividade remete ao
virtual. (LEVI, 1999, p. 84).

Sendo assim, com relacdo ao aparato Gasi esta correta, uma vez que todo
jogo por mais simples que seja apresenta um nivel de relacdo com quem joga que
s6 acontece pela presenca do aparato que lhe cabe.

Ja o imaginario que é algo que provém do universo ladico, se apresenta
independente dos jogos digitais, mas € unido a ele durante seu processo de criacao,

como explica a autora:

[...] o imaginério dos videogames néo é definido apenas por narrativa
e ludologia, ele é um processo que precisa de ambas para ser
compreendido. Mais do que isso, 0 imaginario faz passagens nos
videogames, seja ele da natureza que for (uma guerra alienigena, um
encanador de tracos fortes, ou a vontade de criar um mundo aberto).
Mundos imaginarios como o de batalhas, de esperteza ou de
liberdade n&o foram criados pelos jogos digitais, mas foram
amalgamadas em seu processo criativo. (GASI, 2013, p. 51.)

Gasi esclarece, pelo exposto que as estérias e 0 imaginario humano sempre
existiram independente dos jogos digitais, a diferenca € que com o aparecimento
desse tipo de tecnologia, ou seja, os games, o ser humano utiliza-se do seu
imaginario e das histérias, reais ou nado, para produzir 0s jogos e isso vai além do
teor ladico ou narrativo incluso no jogo.

Em sala de aula os professores trabalham com criancas e jovens de idades
variadas, e como esclarece o documentario (VIDEOGAMES: O FILME, HADDAD,
2014) “a crianga tem a capacidade ilimitada para curiosidade, imaginacdo e
criatividade e elas ndo tem medo de errar’. O que pode facilitar o processo de ensino
e aprendizagem aliado aos jogos digitais. Essa liberdade que a crianca sente por
poder recomecar 0 jogo de onde parou € um ponto interessante que 0S jogos
oferecem e que as aulas e avaliacdes ndo contém. A crianca ndo tem medo de errar
pois ndo € punida por isso, ao contrario, quando um personagem morre o fato de ele
reiniciar de um ponto especifico, excita, para utilizar um termo de Huizinga. Em
Aritana e a Pena de Harpia, jogo com o qual a pesquisa empirica foi realizada, o
personagem principal tem como ponto de recomeco de sua histéria pequenos
totens. Apds passar por um totem o jogador sabe que se vier a morrer no jogo,

reiniciara sua trajetéria a partir daquele ponto assim, todo o esfor¢co e tempo usado
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até ali ndo foram em vao. A educacgdao precisa criar mecanismos que funcionem com
uma logica parecida, despertando assim um animo a mais no estudante. Ainda
dentro do documentério, David Perry Cofundador da Gaikai relata que aprender
Historia no tempo em que ele frequentava o colégio, era algo muito chato, com livros
velhos e imagens em preto e branco. E entdo ele conta que viu uma garota no
Carnegie Mellon University, e ela falava sobre trebuchet (trabuco), uma arma do
periodo medieval, e ela realmente havia usado a arma por intermédio do universo
virtual dos jogos. Era uma menina de uns seis anos de idade e “vé-la dar sua opini&o
sobre uma arma medieval contra a minha versao sobre isso, que era incrivelmente
chata € uma mudanca fundamental para a educacdo através do entretenimento”.
(VIDEOGAMES: O FILME, HADDAD, 2014).

Ainda segundo o documentario as narrativas devem possuir uma légica para
gue os jogadores possam interagir nos mundos criados virtualmente. Nos jogos a
criacdo das narrativas demanda um esforco que em outras midias como o cinema,
por exemplo, ndo € necessario. No cinema cria-se as falas de todos os personagens.
Nos jogos digitais a narrativa deve ser criada a partir do que se imagina que venha a
ser a acao do jogador, imaginando o que a jogabilidade demanda.

Outro aspecto da industria dos games diz respeito aos jogos alternativos,
eles vém crescendo, 0 que para desenvolvedores pode ser uma caracteristica que
esta relacionada com a procura por jogos que dialoguem mais diretamente com
guem joga. Os desenvolvedores independentes sao muito mais méveis, podem se
concentrar mais no que querem fazer do que no negdcio, no lucro que pode gerar.
Plataformas como o Steam'® tornam possivel pegar um jogo, e leva-lo diretamente
para os jogadores, se espalhando pelo fato de os mesmos gostarem tanto do game
e compartilharem a informacéo, disseminando comentéarios sobre o jogo em féruns
etc. Isso dispensa em parte o dinheiro que seria gasto em propaganda e marketing.
A revolugcdo em andamento no mundo dos games talvez, esteja no fato de estarem a
procura de jogos com mais personalidade diz o documentario.

Para prosseguir na abordagem dos jogos digitais e seu relacionamento com

o sistema educacional, apresenta-se informacdes do programa do IGN Brasil*!,

10 Steam: plataforma de entretenimento online. Fonte: http://store.steampowered.com/about/. Acesso
em: 13 jul. 2017.

11 IGN Brasil: atualmente o maior portal de videogames, cultura pop e entretenimento do mundo.
Fonte: http://br.ign.com/
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transmitido via YouTube com a presenca das jornalistas Bruna Penilhas, Carol
Castro e Flavia Gasi. O programa foi ao ar em fevereiro de 2017 com o titulo de
“Games que ensinam histéria”. E interessante notar os varios apontamentos feitos a
respeito do tema.

O programa comeca citando o jogo digital Nioh da desenvolvedora Team
Ninja. O protagonista do jogo foi baseado em um personagem da vida real, o
primeiro homem a se tornar um samurai. No entanto, ressaltam o fato de que para
que isso seja descoberto pelo jogador, é preciso uma pesquisa mais profunda sobre
0 jogo. Sobre esse ponto Gasi comenta:

Eu gosto bastante quando ndo da toda a resposta porque eu acho
que incita o jogador a ter que ir atras, principalmente quando ha uma
relacdo muito importante entre o protagonista e o jogador. Acho que
a pessoa tem que se sentir inserida, imersa e dai quando ela sai,
vocé tem que continuar sua experiéncia de imersao. Talvez por isso
tenhamos tantos quadrinhos, bonecos...para continuar nesse mundo.
(O mundo do game). (IGN BRASIL, 2017).

Nota-se a questdo da imersdo no jogo levantada pela autora como um
dispositivo de interesse maior no conteido tematico do jogo. E é justamente esse
interesse que os professores querem provocar em seus alunos para que eles
gostem de estudar. Nessa perspectiva Gasi prossegue dizendo que “boas aulas
também ndo te explicam tudo, elas te deixam com vontade de saber mais, e dai
VOCé pesquisa, principalmente na faculdade”. (IGN BRASIL, 2017). No entanto, o
gue vem a ser uma boa aula pode soar demasiado relativista. Como é mencionado
no mesmo programa, € complicado falar sobre interesse em pesquisa pois nem todo
jogo deixa claro que seu personagem existiu de fato, sendo assim, quem joga,
muitas vezes nem fica sabendo que por tras da narrativa criada para o game, existiu
um contexto histérico real. Um outro exemplo que é mencionado é a presenca de
Leonardo Da Vinci no jogo Assassian's Creed. Nesse caso pode despertar o
interesse pela pesquisa pelo fato de Da Vinci ser um personagem histérico muito
conhecido. E Gasi acrescenta “No caso de jogos como Nioh e Valiant Hearts, tem
um aspecto documental, onde foi feita toda uma pesquisa apresentando um ponto
de vista da histéria”. (IGN BRASIL, 2017).

Durante o programa apontam também para outro exemplo de jogos:
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Tem também o caso de ambientacdes histéricas, que é o caso de
For Honor que chegou agora, que é um jogo da Ubisoft onde temos
trés classes: 0s samurais, 0s cavaleiros e os vikings. Vocé mistura
trés personagens histéricas diferentes, e 0 jogo aproveita isso como
ambientagdo com estilo gameplay*?. (IGN BRASIL, 2017).

Em For Honor, jogo langcado recentemente pela desenvolvedora Ubisoft, a
mesma que criou a sequéncia de jogos de Assassian's Creed, é possivel que
cavaleiros medievais, samurais da antiguidade oriental e Vikings lutem entre si ou
juntos contra um inimigo comum. A partir desse exemplo e dessa explicagédo, Gasi
aborda uma questéo crucial dentro da pesquisa em questdo. Os jogos de videogame
nao sao feitos para ensinar. Nao sao, a priori, jogos educativos. Eles ndo tém essa
finalidade. Esse ponto ja foi levantado em Videogames: o filme, 14 observa-se que a
preocupacao dos criadores de jogos ndo é com a narrativa, muito menos om o que
se pode tirar de aprendizado de um game. As preocupacgfes sdo a mecanica e a
estética, ja que os jogos digitais sdo uma midia que pertence a uma industria de
entretenimento. E, antes de tudo, negdcio.

Porém, vale relembrar que o intuito dessa pesquisa é justamente saber
como jogos nao educativos, que as criangas e jovens tem contato em seu dia a dia,
fora do ambiente de sala de aula, podem contribuir no processo de ensino e

aprendizagem. Sendo assim, Gasi diz:

Primeiro que todo jogo € um jogo, ndo é necessariamente uma peca
educacional, mas nao significa que ele ndo possa ser educativo...e é
interessante notar que se vocé pegar via gameplay, o For Honor foi
la e pesquisou como aquelas pessoas batalhavam, entéo,
provavelmente o primeiro foco do diretor é: como essas pessoas
batalhavam e vamos tentar trazer isso para dentro do jogo. (IGN
BRASIL, 2017).

Ou seja, segundo a autora, 0 jogo néo é feito com um fim educacional, mas
ndo significa que ndo possa ser usado com essa intencdo. E percebe-se também,
gue muito provavelmente, a preocupacéo do diretor e dos desenvolvedores era com
a mecanica para 0 jogo, dar aos personagens movimentos iguais ou parecidos com
a movimentacdo de homens da época, quando em batalhas. Ainda com relacdo a

mecanica dos jogos, Gasi cita o diretor do jogo God Of War, que a pesquisadora

12 Gameplay: jogabilidade de um jogo. Modo como ele é jogado. Fonte:
http://pt.bab.la/dicionario/ingles-portugues/gameplay
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estudou para escrever seu livro Videogames e Mitologia: A poética do imaginario e
dos mitos gregos nos jogos eletronicos, citado nas primeiras paginas desse capitulo.

Em seus estudos ela diz:

O criador do God of War, por exemplo, ele sempre conta que ele ndo
criou o jogo por conta da histéria da mitologia grega. Ele foi até
pesquisar porque ele ndo conhecia tdo bem, e ele criou por achar
legal mecéanicas do tipo: se a gente tiver um Centauro, ou um
Minotauro ou uma Medusa...como é a mecanica de vocé lutar contra
uma Medusa? Ou seja, a base nao foi a histéria da mitologia e sim a
mecéanica do jogo. (IGN BRASIL, 2017).

A analise segue dizendo que obviamente, o fato de jogar God Of War nao
faz da pessoa conhecedora de mitologia, mas pode incentivar a conhecer mais
sobre 0 assunto. E nessa perspectiva que a pesquisa em seu teor pratico se apega.
Usar jogos de videogame no ensino e aprendizagem, nao significaria utilizar apenas
essa tecnologia, mas fazer dela uma parceira que podera despertar no aluno o
interesse pelo aprofundamento em temas histéricos. “Podemos dizer entdo que se
vocé vai aprender ou ndo com 0 jogo € uma questdo de poténcia, ele tem a poténcia
para ensinar, mas vai depender da relacdo do jogador com o jogo e com aquele
mundo”. (IGN BRASIL, 2017).

Jogos como Medal Of Honor e Call of Duty possuem uma tematica
aprofundada sobre a 2° Guerra Mundial, por exemplo. A pesquisa histérica para a
producdo desses games foi profunda. E eles sdo compostos de passagens entre
uma cena e outra, ou uma fase e outra, composta por textos e imagens com
informacdes reais sobre a guerra. Segundo o programa do IGN Brasil isso colabora
para o interesse e aprendizado dos jovens sobre as guerras.

Nota-se o paralelo entre o ludico abordado no capitulo dois e conceitos

como o de imerséo quando Gasi diz acreditar que:

[...] o ludico, a imersdo e vocé ser o protagonista de algo tem algum
efeito que é muito sério porque a gente realmente se sente imerso e
existem muitas coisas que acabam norteando, por que vocé aprende
coisas, desde aprender inglés até...entdo existe um valor de
aprendizagem que varia de pessoa para pessoa, mas que sempre ha
esse valor de aprendizado desde que vocé esteja imerso. (IGN
BRASIL, 2017).
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Esse valor de aprendizagem que ja € constatado cientificamente pelos
estudos feitos sobre o valor dos jogos digitais para o ensino e aprendizagem,
dispensam a necessidade de trabalhar a praxis desta pesquisa com mais de uma
sala. Seria necessario, caso fosse preciso constatar se 0os alunos se interessam
mais quando ha jogos digitais envolvidos no aprendizado, mas isso ja se da. Como
bem diz Gasi na passagem acima.

‘Em Age of Empires Il tem uma campanha que vocé joga com a Joana
D’Arc. [...] € impactante vocé jogar com o0 personagem, saber que ele é historico,
existe um impacto em todo tipo de publico”. (IGN BRASIL, 2017).

Segundo Gasi no programa do IGN Brasil, (2017) tudo o que te afeta de
alguma forma pode ser considerado arte. Ou seja, vocé é afetado de alguma
maneira por aquilo, e divaga que talvez as aulas ndo alcancem esse nivel de
afetacdo e por isso o0 pouco interesse dos alunos. This War Of Mine foi um jogo que
afetou a pesquisadora profundamente. O game trata do Nazismo, tema que ela ja
gosta de estudar, porém, ao invés de se tratar de um jogo em que vocé é um
soldado em uma guerra, em This War Of Mine o personagem é um cidadao tentando
escapar dos nazistas. O jogo foi criado por poloneses, e a autora argumenta sobre a
seriedade com que esses jogos podem afetar o jogador e cita como exemplo esse
game. E ela conclui seu raciocinio voltando a questdo do jogo como arte e também

como documento historico:

[...] tem certos jogos que vao servir como documentos histéricos... o
Max Paine retrata, “é um olhar” para o que é uma favela na América
do Sul. No Brasil. Talvez, no futuro, isso se torne parte de um
documento histérico. Que € como a nossa cultura traduzia a pobreza
da nossa época. (IGN BRASIL, 2017).

Portanto, o jogo digital tem um valor enquanto documento historico e como
mecanismo de aprendizagem. Sendo assim, a seguir Prensky aborda os games e 0
seu dialogo com as tecnologias digitais e 0 ensino atual.

Para Prensky, motivar alunos € um objetivo no qual estdo agregados fatores
como recompensas, medo e necessidade de agradar. Para ele, muitas vezes, as
aulas sédo enfadonhas, ndo por culpa dos professores, mas sim pelo fato de o
curriculo escolar ser tedioso. E entdo o autor se questiona “[...] o que podemos

aprender com os games que nos auxilie na motivagdo de nossas criangas? ”.
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(PRENSKY, 2010, p.128). O objetivo principal dos jogos digitais € manter o jogador
envolvido, segundo o autor, enquanto que o principal objetivo dos professores seria
fazer com que os contetdos sejam aprendidos. Sendo assim, para Prensky o0s
objetivos dos professores e dos desenvolvedores de jogos de videogame parecem,
a priori, mutuamente excludentes. Isso se da, de acordo com o autor, devido a
maneira como a educacdo lidou com os estudantes ao longo dos tempos. Mas o
autor ao fazer essa relacdo nao leva em consideracdo as leis e curriculos dos
ambientes escolares de modo geral. Cada pais, e mesmo cada Estado ou cidade,
tem suas regras, seus documentos que norteiam a educacéo de cada lugar. Sendo
assim, tal perspectiva para o Brasil ndo se encaixa, uma vez que 0s objetivos dos
professores vdo muito além de apenas passar conteudo. Ao contrario, assim a
abordagem soa simplista e ultrapassada. O autor prossegue “A sociedade comecou
finalmente a proscrever o sofrimento associado a educacao, como as palmadas e os
castigos, e ja é hora de acabar também com esse aprendizado penoso. ”
(PRENSKY, 2010, p.129). Uma vez que tal abordagem sobre a educacdo é
ultrapassada, as pessoas vém se conscientizando, que unificar a diversdo e o
processo pedagdgico, torna o aprendizado prazeroso e instigante, como também
eficiente, segundo o autor. A partir disto Prensky aborda o conceito de jogabilidade,
ja mencionado acima por outros teoricos e pessoas ligadas a industria dos games.
N&o importa 0 quanto os efeitos visuais dos jogos de videogame possam ser
interessantes, o ponto principal € a jogabilidade, diz o autor, que a define da
seguinte maneira: “Jogabilidade s&o todas as acgbes, pensamentos e tomadas de
decisdo que tornam um game divertido, ou ndo. (PRENSKY, 2010, p.130). E segue

dizendo:

Como a jogabilidade cria motivacdo? Mantendo o jogador envolvido
em todos os momentos. Ela faz de cada segundo (ou nano segundo,
em alguns casos) um desafio - fisica, intelectual e/ou
emocionalmente. E é esse desafio constante — no nivel preciso de
propriedade entre contexto e usuario — que motiva. Fora os games,
hé poucas atividades — além de certos esportes — que proporcionam
o desafio continuo que os Nativos Digitais almejam. (PRENSKY,
2010, p. 130).

Dois conceitos estdo inclusos nas palavras citadas acima, a imersao e o fato

de os jogos digitais, devido ao seu carater imersivo, afetar o jogador de alguma
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forma, como ja foi dito nesse capitulo. E tudo isso esta ligado a jogabilidade que é
uma caracteristica exclusiva dos games.

Em outro momento Prensky ao se referir aos desenvolvedores diz que os
conteudos dos jogos séo trabalhados de acordo com as acdes estabelecidas pelos
criadores do jogo e diz que os jogos devem ter o minimo possivel de instrucoes,
pois, segundo o0 autor, jogadores odeiam instru¢des. Outro aspecto € o mercado,
gue (PRENSKY, 2010, p.133) faz um questionamento: “E se o objetivo de
professores, vendedores, instituicdes e editoras fosse ter os alunos “pedindo mais”?
Nao seria diferente? ”. Essa questdo é colocada na medida em que aquele que
vende o produto “game”, precisa criar formas de fazer com que seu consumidor
sempre peca mais. O que de fato ocorre no mercado de jogos digitais. Os grandes
sucessos se tornam franquias, ou seja, criam sequéncias para um jogo que fez
sucesso, € 0 caso de Assassian's Creed e God Of War, ja mencionados
anteriormente. Ao que parece, Prensky cogita a possibilidade de inverter a logica do
ensino e da aprendizagem, uma vez que sugere o uso de uma técnica de venda,
para o processo educacional. A visdo do autor, aparentemente entra em choque
com a de outros autores ja citados como no caso de Palfrey e Gasser, enquanto
estes abordam as tecnologias digitais sem dar a elas o valor de “salvadoras” de um
futuro imperfeito, Prensky por sua vez tenta elevar ndo s6 o peso educativo dos
jogos digitais, como também das novas tecnologias e isso fica mais evidente na

passagem a seguir onde o autor discorre:

Um estudante ndo precisarA mais se matricular em qualquer
instituicAo para se formar em, digamos, Quimica. Ele podera
simplesmente recorrer ao curriculo padronizado on-line e escolher
seus e-courses — como, por exemplo, Introdugéo a Quimica Orgénica
— entre os mais bem-conceituados do mundo, independentemente da
instituicdo, exatamente como um jogador escolhe seus games
independentemente da produtora. [..]. E claro que o mundo
académico [...] vai oferecer resisténcia. Mas esse Muro de Berlim no
devido tempo cair4. (PRENSKY, 2010, p. 134).

s

Primeiro, é importante que se coloque o pensamento do autor, para que
possa haver dentro da pesquisa um dialogo com pontos de vistas que diferem em
relacdo a certos temas trabalhados. Prensky, na passagem acima parte da logica de
gue o mundo por estar cada vez mais digitalizado, e por existir um numero

consideravel de cursos a distancia sendo criados, parta dessa perspectiva nao



76

apenas para expor uma possibilidade do que devera acontecer como a educacéo
nos proximos anos, como chega a afirmar algo que ainda nédo se deu. Quando o
autor faz a analogia do Muro de Berlim para justificar para os académicos que a
educacgdo a distancia é um caminho sem volta, parece um tanto incorreto, ja que
Prensky ndo tem controle sobre o futuro para afirmar tal perspectiva, melhor seria
gue o autor tivesse deixado claro que essa é em sua opinido, uma possibilidade e
nao um fato.

Esse ndo é o ponto de vista desta pesquisa a respeito das tecnologias
digitais. O intento €, no momento histérico em que se encontra a educacao, buscar
formas de utilizar as novas tecnologias como um instrumento a mais, no processo de
ensino e aprendizagem. Porém, Prensky traz pontos interessantes como o fato de
educadores nos Estados Unidos estarem banindo o uso de celulares (o que também
€ proibido no Brasil), enquanto que em paises como a China, Japéo, Filipinas e
Alemanha os estudantes estarem usando seus smartphones para aprender Inglés,
Matematica, Ortografia, acessar palestras de varias universidades via arquivos
digitais. E nesse ponto, Prensky, concorda com Palfrey e Gasser, que citaram o0
perigo de banir determinadas tecnologias do processo educativo, quando citaram a
encruzilhada em que pais e professores se encontram atualmente.

Outro ponto citado por Prensky e que na realidade ja estda acontecendo é o
fato de os celulares funcionarem como um mecanismo de armazenamento de textos
e livros, assim como Tablets e Notebooks. Essas mudancas tecnolégicas forcaram o
mercado editorial dos livros didaticos a modificar os conteddos e imagens para que
se tornassem mais palataveis aos estudantes da geracdo de Nativos Digitais.

E importante citar a questio dos celulares pois a grande maioria dos
estudantes tem acesso a internet através desses mecanismos e estdo cada dia mais
transferindo a jogabilidade dos consoles para as pequenas telas dos smartphones.
Um exemplo atual é o jogo Minecraft, o qual, o jovem tem jogado constantemente
pelo celular.

Relembrando as questdes iniciais do capitulo temos que, os Nativos Digitais
séo as criancgas e jovens do século XXI, e as TIC'S que se encontram acessiveis a
eles facilitam o contato com uma quantidade de informagdes que outras geragdes
nao possuiram. Os jogos de videogame que esses jovens jogam hoje em dia

possuem caracteristicas como poder de imersao, conectividade, compartilhamento,
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com graficos avancados que produzem avatares muito proximos da vida real, e os
jogos possuem narrativas com contextos historicos reais, entre outros fatores. O
Brasil galgou seu espaco mercadoldgico no cenario dos jogos eletrbnicos mediante
um mercado alternativo, mas ainda assim tornando os videogames populares no
Brasil. As possibilidades educacionais que tais tecnologias e jogos oferecem séo
reais, cabendo aos professores encontrarem formas diferentes de introduzir esses
mecanismos dentro do processo de ensino e aprendizagem.

Sendo assim, apresenta-se a seguir as possibilidades e a pratica
desenvolvida pela pesquisa em questdo, a experiéncia que resultou dessa dinamica
com o auxilio de jogos de videogame, os dados alcancados e apontamentos que
podem ser Uteis para que outras iniciativas sejam tomadas em termos praticos, seja
levando os games para as salas de aula como ferramentas que auxiliem o processo
de ensino e aprendizagem, seja por iniciativas diferenciadas como os trabalhos

envolvendo o conceito de gameficacao.

4.1 ARITANA E A PENA DE HARPIA: trabalhando a mitologia indigena
com o auxilio do jogo digital.

A pesquisa foi desenvolvida com o Jogo “Aritana e a Pena de Harpia”, da
empresa brasileira Duaik Entretenimento. Trata-se de um jogo de plataforma que
possui uma jogabilidade em que o personagem principal passa por plataformas e
obstaculos, coleta objetos para se manter “vivo” e adquirir poderes que lhe ajudaréo
no processo de passagem de fases. Um estilo de jogo que remete a jogos mais
antigos como Super Mario World e The Legend Of Zelda, mencionados
anteriormente. No entanto, em alguns momentos do game, entre uma fase e outra, €
possivel passar por labirintos de coleta de “folhas medicinais” e “guarand”, que sao
elementos que aumentam o nivel de energia do personagem e nesses momentos a
jogabilidade é 3D. Assim, o jogo alterna modelos de jogabilidade.

Os criadores e desenvolvedores sdo Pérsis Duaik e seu irmédo Ricardo,
donos da Duaik Entretenimento. A escolha do contexto da cultura indigena foi feita
com muito cuidado, por ndo ser intengdo da equipe que produziu 0 game que ele
passasse a ideia de jogo educativo, o que dialogou diretamente com as intencdes da

pesquisa de trabalhar com um game comercial.
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Os personagens do jogo sdo Aritana, um indio jovem, aprendiz, Raoni, 0
Pajé da tribo e que passa ensinamentos ao jovem Aritana, Tabata € o cacique da
tribo e a Harpia, uma ave em extincdo que, por intermédio de uma de suas penas,
prepara-se um ritual buscando a cura de Tabata. Mapinguari € o antagonista, o
‘monstro”, um animal feroz com uma boca enorme no local do estomago em um
estilo bem mitologico e os “espiritos da floresta” sdo aqueles que assumem formas
diferentes no decorrer do jogo.

O enredo trata da cultura indigena brasileira bem como sua mitologia.
Tabata fica extremamente adoentado por ter sido possuido por espiritos da floresta.
A Harpia, com uma de suas penas misturada a outros ingredientes, retiraria do corpo
de Tabata o espirito que dele se apossou. Sendo assim, Aritana sai em uma jornada
na busca pela pena do Uruueté (Harpia), o que faz sem o consentimento de Raoni.
E, segundo informacBes do site do game, tal pena s6 se encontra no pico da
montanha mais alta, dentro das terras de Mapinguari, descrito como terrivel.

A jogabilidade comeca de fato quando Aritana percorre a floresta onde
encontrara ndo apenas espiritos que podem ter suas diferentes formas reveladas por
intermédio do cajado que possui ao longo da histéria, como também encontra muito
guarana. A cada 100 frutas coletadas o personagem ganha um suco que
restabelece suas energias para continuar jogando, e caminhando em busca da pena
de Harpia. Existem amuletos que se coletados em grande quantidade d&do acesso ao
‘mundo dos espiritos”, os amuletos sdo conhecidos por muiraquitd. O totem da
harpia é encontrado em locais que servem para marcar a passagem do jogo (caso o
personagem venha a morrer, ele retorna do local onde estava o ultimo totem de
harpia), sdo locais onde o jogo vai sendo “salvo” automaticamente.

Ja os totens do Pajé, aumentam o poder do cajado de Raoni. Ao longo de
sua jornada tais totens proporcionam a Aritana o0 aprendizado de novos golpes e
habilidades com o cajado. O que confere sentido de transformag&o no decorrer do
jogo. Esses totens podem estar lacrados e préximo a eles sempre existem “chaves”
para que se abram. As oferendas aparecem no final de cada fase e se Aritana
possuir cinco ou mais muiraquitds, ele faz uma oferenda. As plantas medicinais se
encontram no mundo dos espiritos e, a cada duas, o numero de folhas que
representam o nivel de saude de Aritana aumentam. Trata-se de um pequeno tronco

de arvore com folhas que representam a condicédo de saude do personagem e ficam
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no canto superior esquerdo da tela. No canto superior direito vé-se as laranjas e 0s

sucos de laranja. Observe a figura:

Figura 1 - Imagem do jogo (guarana e vida).
Disponivel em:  <http://www.duaik.com.br/aritana?lightbox=dataltem-ih6xkle8> Acesso em:

12/07/2017.
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5. CAMINHOS METODOLOGICOS

A pesquisa se desenvolveu como uma sequéncia didatica. Um caminho
percorrido por trés aulas em dois dias, cada uma delas com cinquenta minutos de
duracéo. A abordagem escolhida foi a da pesquisa participativa ou Pesquisa-Acéo,
destacando a colaboracdo e todos os envolvidos com a pesquisa. O natural é que
tratassemos de uma pesquisa-acdo que se transformou em aulas escolares, mas o
caminho é inverso. Temos uma sequéncia didatica, aplicada por uma professora em
gue o pesquisador, tendo sido convidado, pbde usufruir de todo o material
disponibilizado pela professora e se debrucar sobre esses documentos que até
entdo eram nao tratados, e procurar analisa-los, configurando-se assim em uma
pesquisa participativa.

Por se tratar de uma pesquisa com apenas uma sala de aula, com um total
de trinta alunos de uma escola de bairro periférico da cidade de Bauru com uma
turma de oitavo ano do ensino fundamental, a priori a pesquisa-acdo pode nao
parecer a melhor op¢do metodoldgica, mas se partirmos do fato de que toda a
didatica necessitava o envolvimento de todos os alunos da sala, de que seria
constantemente dialdgica e que os materiais avaliativos foram analisados dentro de
uma perspectiva de avaliacdo continua, ou seja, sem necessariamente exigir uma
avaliacao escrita, regimental dos alunos, ao observar o contexto geral nota-se que a
pesquisa tem muito mais aspectos de pesquisa participativa. Porém, como se trata
de um mestrado a propria metodologia contribui para que possa haver uma
continuidade da mesma pesquisa, agregando ainda mais informacdes numa
continuidade do mesmo trabalho, vindo a realizar um ciclo completo de pesquisa-
acao. Para melhor compreenséo diz (THIOLLENT, 2007, p.65) que “Para aplicarem
técnicas de pesquisa e de trabalho em grupos, dentro da proposta de pesquisa-
acdo, € necessario um certo preparo didatico”. Deve haver espaco para 0
dialogismo, sem perder de vista o “assunto focalizado”.

A presenca fisica dos participantes exerce um efeito argumentativo sobre o
assunto discutido, segundo o autor, por exemplo, podemos dizer que em uma sala
de aula, numa pesquisa que envolva o uso de jogos digitais, as argumentacdes de
alunos que tém o habito constante de jogar videogames terd um efeito
argumentativo diferente daqueles que nunca jogaram ou n&o possuem tal habito.

Porém, é preciso ficar atento a um envolvimento emocional possivel por parte de
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alguns participantes, que possa fazer perder o foco do sentido da pesquisa e sua
objetividade. (THIOLLENT, 2007, p. 65)

Ainda segundo o autor a pesquisa-acdo quando feita com um namero
reduzido de participantes, ganha o carater de amostragem, no entanto ndo perde em

objetividade metodoldgica e nem deixa de ser uma pesquisa participativa.

[...] para exercer um efeito conscientizador de mobilizacdo em torno
de uma acdo coletiva, a pesquisa deve abranger o conjunto da
populacdo que sera consultada sob forma de questionarios ou de
discussbes em grupos. Tal pesquisa € viavel quando a populagéo é
de tamanho limitado. Quando se trata de milhares de pessoas, seria
preciso prever um esguema organizativo dotado de muitos
pesquisadores e 0s problemas de controle da execucao da pesquisa
se tornariam rapidamente complicados. (THIOLLENT, 2007, p. 66)

Enfim, dada a quantidade de pessoas envolvidas, o tempo héabil para a
execucao da pesquisa, optou-se pela pesquisa-acdo, bem como a utilizacdo de
questionario, discussdes em grupos, que nasceram do processo didatico que foi se

constituindo.

5.1 Otema

Segundo (THIOLLENT, 2007, p. 55) o tema “[...] € a designagao do problema
pratico e da area de conhecimento a serem abordados”. Sendo assim, o problema
pratico ndo diz respeito diretamente ao uso dos jogos digitais como ferramenta de
ensino em Historia, mas sim quais jogos devem ser utilizados, quais temas esses
jogos abordam. No caso da pesquisa que se apresenta, foi trabalhado com um jogo
apenas. Devido as adversidades da caminhada da pesquisa, como se vera mais
adiante, tratou-se de um game brasileiro. Sendo assim, a abordagem sobre o tema
gue segue diz respeito a tematica do jogo em si e suas possibilidades didaticas.

Independente de com qual ano pretenda-se trabalhar, se escola publica ou
privada, se ensino fundamental ou médio, temos que o contexto do jogo e 0s varios
elementos relativos a natureza e a mitologia indigena séo adaptaveis a varios temas
gue sao trabalhados no ensino e aprendizagem de Histéria. Ao observar-se que nas
caracteristicas da pesquisa-acao temos (THIOLLENT, 2007, p. 55) usando o termo
“selecao de areas de conhecimento” que sdo as areas que aquele tema abrange.

Podemos trabalhar a mitologia indigena, que é a tematica do game escolhido, com
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os oitavos anos, uma vez que eles estudam a “Colonizacdo Espanhola” e
‘Independéncia da América Espanhola”. Com os sétimos anos nos temas:
“Contribuicdo dos Maias, Incas e Astecas para a diversidade cultural da América”, A
Conquista espanhola e o Império Inca”, “O encontro entre culturas no Brasil” etc.
Além disso, o jogo possibilita trabalhar varios conceitos que fazem parte do estudo
da Historia, como crenca, mito, tradicdo, oferenda, renovacdo da natureza, entre
outros, que estabelecem relacdo com a Idade Antiga, medieval ou mesmo Moderna.

Como a professora que aplicou a pesquisa, ou seja, ministrou as aulas, ja
havia trabalhado os temas citados tanto relativo aos sétimos anos como 0s oitavos,
a mesma achou por bem trabalhar os conceitos de crenca, mito, oferenda, entre
outros. Trata-se de conceitos abstratos que podem ser mais facilmente
compreendidos quando trabalhados com o auxilio de jogos digitais, contextualizando
palavras como cita Paul Gee mais adiante.

A mitologia indigena é um tema muito pouco estudado dentro dos grandes
temas, sendo assim, torna-se pertinente que a inclusdo da tematica venha por
intermédio do jogo digital, pois, além de enriquecer os conhecimentos dos alunos
que nao ficardo restritos aos choques entre indigenas e europeus, e ao exterminio
de boa parte da populacédo indigena que é caracteristica dos aspectos sociais e
culturais abordados ainda com um viés demasiadamente eurocéntrico, podera
colaborar na leitura de mundo e vida em sociedade dentro de temas transversais tais
como a tolerancia e o respeito as diferengas.

No curriculo do Estado de S&o Paulo, por exemplo, todos esses temas séo
abordados dentro de suas perspectivas sociais e politicas, sem dar énfase aos
aspectos culturais de maneira mais profunda, sendo assim, tais questbes podem ser
trazidas pelo jogo e funcionar como um auxiliador dentro do processo educacional.
Trata-se do que (THIOLLENT, 2007, p. 61) nomeia “...] hipotese qualitativa &
utilizada para organizar a pesquisa em torno de possiveis conexdes ou implicacdes
nao-causais, mas suficientemente precisas para se estabelecer que X tem algo a ver

com Y na situagéo considerada. ” Ainda segundo o autor, temos que

Na pesquisa-acao, recorre-se a técnicas de coleta de grupo e aos
mais diversos procedimentos, inclusive questionarios e entrevistas,
que frequentemente séo vistos com alguma suspeita por serem 0s
instrumentos prediletos da pesquisa convencional. Mediante um
controle metodologico adequado, essas técnicas sdo, no entanto,
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utilizadas como instrumentos de captacdo auxiliar. (THIOLLENT,
2007, p. 62).

Captacao auxiliar € como devem ser compreendidos 0s questionarios que
foram usados nas aulas, pois estes entraram como parte do processo pedagogico ao
mesmo tempo que funcionaram como elemento de uma fase exploratéria ajudando a
identificar possiveis questionamentos ou no reconhecimento da area por intermédio
de discussao com o grupo participante da pesquisa, professores e alunos.

No que se refere a imagem da personagem principal que foi trabalhada, é
importante, também, ressaltar que o0 jogo apresenta uma figura do indigena
envolvida em cenarios que foram criados em uma floresta, essa foi a ambientacdo
do game. Pode-se argumentar sobre o estereétipo do “indio brasileiro” a partir dai, ja
gue estudos e movimentos recentes que lutam pela quebra de paradigmas
construidos ao longo da histéria buscam demonstrar que o indigena € um cidadao,
alguém que apesar de suas diferencas culturais e religiosas, esta cada vez mais
presente no dia a dia da vida urbana. No entanto, partindo do pressuposto de que o
instrumento analisado € um game e que o mesmo nao foi desenvolvido com o intuito
de educar criancas, jovens e adultos sobre a histéria ou mesmo sobre a cultura e
mitologia indigena, argumenta-se que nessa perspectiva ele ndo se apresenta com
um esteredtipo tipicamente conhecido.

Se a ambientacdo foge ao esteredtipo, 0 mesmo ndo acontece com a
personagem Aritana, enquanto figura indigena, pode ser vista como uma
personagem criada, uma figura levemente estereotipada, uma vez que sua
vestimenta e pintura no rosto e no corpo pode ser interpretada como decorrente do
esteredtipo construido sob a égide do eurocentrismo. Porém, opta-se por enxerga-la
como uma figura hibrida ou complexa, jA que podemos encontrar caracteristicas
tidas como positivas na personagem, fugindo, assim, de outros estereo6tipos como
moradia em oca, ou o “ser preguicoso”. Ao longo da jornada, Aritana € o contrario
disso, apresenta caracteristicas como coragem, rapidez e agilidade. O ato de Aritana
sair de sua vida social e desbravar a floresta em busca da pena de Harpia,
demonstra ndo s6 sua coragem como podem ser interpretados como elementos de
bondade ou “bom carater’, uma vez que seus objetivos visam o bem de seus
proximos. Na imagem a seguir observa-se a personagem e o ambiente em que se

encontra, onde é possivel analisa-la. A floresta, a vestimenta que pode ser
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entendida como lugar-comum como pode também ser visto como elementos
inerentes a mecanica e a jogabilidade. E importante salientar que a quest&o
indigena n&o é o ponto principal da pesquisa, esta presente como parte do contexto
do jogo escolhido. Caso a tematica do jogo fosse outra, a analise sobre o0s
esteredtipos se apresentaria numa situacao diferente. A pesquisa ndao nega fatores
estereotipados inerentes ao jogo, porém, apresenta a perspectiva do ponto de vista
de um consumidor de midia criada para o entretenimento. Nesse sentido, 0 que se
denomina “hibrido” diz respeito ao possivel didlogo que a imagem criada no jogo
pode oferecer as geragfes atuais. Do ponto de vista da pesquisa na area de
educacdo e tecnologias com os games, conclui-se que, apesar de haver alguns
pontos discutiveis, de modo geral, em sua mecanica e jogabilidade o jogo foge a

visdo tipicamente eurocéntrica e rétulos preconceituosos como “o0 ser preguigoso”.

Figura 2 - Imagem do jogo (elementos baseados na mecéanica do jogo).
Disponivel em:  <http://www.duaik.com.br/aritana?lightbox=dataltem-in6xkle8> Acesso em:

12/07/2017.

Ao debrucar os olhos sob o ponto de vista da jogabilidade, a ambientagéo na
floresta e os elementos mitoldégicos que ela proporciona visam ser muito mais

interessantes a quem joga.
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Outro ponto analisado sdo os elementos ladicos e que dialogam com a
cultura indigena. Os espiritos da floresta e as oferendas, bem como os totens sao
componentes que dialogam bem com trabalhos que procurem ensinar sobre as
diferencas culturais e religiosas. Sendo a0 mesmo tempo agradaveis, no que se
refere ao dialogo com o ensino e a aprendizagem, mesmo que esse ndo seja O

intento do game. Na figura que segue temos o totem gigante e Aritana ajoelhado

fazendo a oferenda.

Figura 3 - Imagem do jogo (Totem e oferenda).
Disponivel em:  <http://www.duaik.com.br/aritana?lightbox=dataltem-ih6xkle8> Acesso em:

12/07/2017.

Esses aspectos levam a questao identitaria e segundo (PAUL GEE, 2009, p.
172) “Os jogadores se comprometem com o novo mundo virtual no qual vivem,
aprendem e agem através do seu compromisso com sua nova identidade”. Nessa
perspectiva, colocar os alunos, mesmo que de forma breve, em contato com o0 jogo
digital faz com que 0s mesmos assumam a posicdo, objetivos e desejos do
personagem em questdo, no caso, Aritana. Contextualizar palavras, talvez seja uma
das tarefas mais complicadas para professores em sala de aula. Paul Gee apresenta
tal caracteristica que na pratica propondo apresentar o jogo, suas imagens e o
contexto aos alunos, os mesmos observam a imagem anterior do Totem e da

oferenda sendo possivel para ele fazer essa contextualizacdo. Trabalhar um
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conceito abstrato como o de crenca apenas com palavras dificilmente oferece todo o
significado que o termo tem. No entanto, ao mostrar a imagem do jogo e colocar o
aluno em contato com o game, faz com que o0 mesmo contextualize pois ele sera o
personagem, ele se sentird ali ajoelhado no momento em que vé a imagem e que

joga, 0 que nao deixa de ser um processo ludico também.

5.2 Adversidades: conducéo da pesquisa

O comeco da caminhada de uma pesquisa parte de uma ideia que surge de
guestionamentos da prépria pratica educativa. Trabalhando nas escolas estaduais,
observando o ponto de vista de varios docentes sobre a existéncia de aparelhos
eletrbnicos na vida diaria das criancas e jovens em idade escolar nasceu o
guestionamento sobre como utilizar as tecnologias digitais da atualidade em favor do
processo pedagogico. Observando os discentes, suas praticas, atitudes, conversas
fez com que esse guestionamento evoluisse para a importancia que os estudantes
dao aos jogos digitais. Mesmo ndo sendo um gamer e entendendo muito pouco
sobre tecnologias digitais e jogos, a vontade de procurar maneiras de utiliza-los
como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem surgiu. A partir dai a
pesquisa ja havia comecado mesmo sem que se notasse.

Pesquisar os jogos digitais que existiam, procurar quais dialogavam mais
intensamente com as teméaticas histéricas foi um primeiro passo. A partir de ai
desenvolver um projeto de mestrado com a leitura inicial de uma bibliografia basica,
a inscricdo no processo seletivo da Unesp de Bauru e a passagem pelas etapas
iniciais ndo apenas trouxe contentamento, mas a certeza de que tais estudos seriam
realmente aprofundados visando desenvolver uma pratica que dialogasse com tais
ferramentas.

Ainda assim, a duvida inicial, jA cursando as primeiras matérias na
Faculdade de Ciéncias da Unesp era se a pesquisa precisaria comprovar a eficacia
dos jogos digitais para despertar o interesse dos alunos no estudo da Historia. Ja
nas primeiras aulas de metodologia e o didlogo com a professora e colegas de
curso, ficou evidente que essa nao era a probleméatica principal, ja que varios
estudos ja realizados comprovam gue os games funcionam como incentivo para o
interesse nos estudos de qualquer das areas de conhecimento. Foi orientado entao

de que a questdo que permearia a pesquisa seria relativa as praticas pedagogicas,
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mostrar ser possivel utilizar jogos digitais como uma ferramenta a mais nas praxis
diarias em sala de aula, desenvolvendo uma sequéncia didatica que seria a
aplicacao da pesquisa em si. Nesses mesmos estudos foi orientado entdo, que tal
pesquisa nao precisava ser desenvolvida com mais de uma sala de aula e nem
necessitaria ser algo abrangente.

O proximo passo se referia ao jogo digital, inicialmente a ideia era trabalhar
com um jogo bastante popular em que o enredo estivesse intrinsecamente ligado
aos estudos de Histéria. O jogo escolhido a priori foi Assassian's Creed, da empresa
americana Ubsoft. Ao tomar conhecimento das dificuldades que teria de enfrentar a
respeito dos direitos autorais e de imagens por se tratar de um jogo norte-americano,
foi sugerido pesquisar um game brasileiro. Com o propdsito de conseguir mais
facilmente as autorizagbes para 0 uso de imagens e sons bem como o software
necessario a aplicacdo em ambiente escolar.

A intencdo desde o inicio era trabalhar com um jogo que fosse comercial e
nao educativo, pois um dos objetivos secundarios da proposta seria mostrar para 0s
alunos que os jogos digitais que eles jogam em suas horas de lazer ndo deixam de
ensinar ou trabalhar algum tipo de raciocinio.

No entanto, além de ser um game sem cunho primordialmente educativo,
era preciso que trabalhasse questdes da disciplina de Historia, e que ao menos
dialogasse com o Curriculo do Estado de S&o Paulo. Em pesquisas na internet
apareceu o jogo Aritana e a Pena de Harpia, aparentemente abordando aspectos da
mitologia indigena, tratava-se de um jogo que fez muito sucesso no ano de 2014
entre 0s games nacionais. Foi possivel notar também que os desenvolvedores
estavam prestes a fechar um contrato para que o jogo fosse lancado para o console
Xbox One. Todas essas informacgfes foram sendo colhidas no decorrer das
semanas, com pesquisas aleatérias na internet, em sites de jornais e revistas de
entretenimento até que se chegasse a pagina oficial do jogo e a descoberta da
empresa Duaik Entretenimento.

Dentro do site, o enredo e as imagens demonstravam ser um game
interessante para a abordagem de detalhes da cultura indigena. Ao tomar contato
com o jogo por intermédio da plataforma Steam onde obteve-se 0 acesso a uma

versao demonstrativa, ficou visivel que seria um game interessante para ser utilizado
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como ferramenta de aprendizagem por dialogar com o universo dos indigenas
brasileiros, suas, crencas, mitos, alimentacéao, etc.

A partir disso deu-se inicio aos primeiros contatos com a empresa Duaik
Entretenimento. Através do endereco de e-mail disponivel no site o contato foi
estabelecido, mostrando o interesse em utilizar o jogo em uma pesquisa de carater
educacional e sem fins lucrativos com o respaldo da Unesp de Bauru e
guestionando as possibilidades de cederem os direitos das imagens, sons e
software. Na época, abril de 2016, responderam perguntando a respeito do papel
deles no trabalho e como seria 0 mesmo, aliado ao jogo. Em maio foi feito um novo
contato onde se enviou o resumo do projeto de pesquisa ressaltando se tratar de
pesquisa académica sem fins lucrativos dentro da area de educacéo.

O primeiro e-mail foi respondido por um dos donos da empresa e
responsavel pelo desenvolvimento do jogo, Pérsis Duaik, o segundo e-mail foi
enviado pelo Sr. Rodrigo Modena, ainda em maio, dizendo que poderia ser enviado
a eles um documento para preencher, pois, hdo havia problema em ceder imagens,
sons e videos. Em todos os e-mails eles ressaltaram o fato de estarem muito
ocupados com um novo projeto.

Apos o ultimo e-mail, houve a preocupacédo por ndo disponibilizarem licencas
para uso do software em sala de aula. Naquela altura dos acontecimentos, a ideia
era fazer com que o jogo rodasse nos computadores da Sala de Computacédo da
escola. No entanto, ao longo do processo outros fatos ocorreram.

Para rodar qualquer software em computadores de uma escola da rede
publica de ensino seria preciso entrar em contato com o técnico de computacédo da
Diretoria de Ensino de Bauru. Apenas ele daria acesso para que novos programas
fossem instalados. Do outro lado a Duaik Entretenimento cedia tudo, sem mencionar
sobre as licencas de uso do software. Felipe Dias foi quem enviou, em setembro de
2016, o documento assinado pela Duaik cedendo o uso de imagens, sons e videos.
O que foi 6timo, pois sem tal autorizacdo a pesquisa nao poderia prosseguir. Faltava
resolver a questao da Diretoria de Ensino e do acesso ao software.

A coordenacéo e dire¢cdo da escola escolhida para aplicagcdo da pesquisa
mencionaram a necessidade do contato com o técnico de computagédo da (Diretoria
de Ensino) D.E de Bauru e que isso talvez levasse um tempo, pois provavelmente

precisaria passar pela apreciacdo do responsavel, que teria de vir até a escola e
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fazer a instalacdo dos softwares. Outro obstaculo foi que o software teria de ser
comprado, ainda assim, haviam duvidas quanto a licenca para uso.

Mediante as dificuldades optou-se por mudar de planos. Ao invés de usar a
Sala de Computag¢ao onde cada aluno poderia lidar individualmente com o jogo, 0
melhor seria ir para a Sala de Video e usar os equipamentos disponiveis ali, até
porque tornaria a dinamica mais participativa, com as atividades sendo realizadas
pelo conjunto da série escolhida.

Com relacdo ao software e licencas de sua utilizacdo, a op¢ao foi arcar com
0s gastos pela compra da versao para computador do jogo e mesclar equipamentos
da escola com hardwares pessoais, uma vez que o jogo fosse de propriedade do
professor, 0 mesmo poderia ser utilizado como ferramenta de aprendizagem sem a
preocupacdo com questdes legais e assim foi feito. A compra do jogo resolvia a
dificuldades sobre a licenca e os direitos pois 0 jogo passa a ser instrumento de
aprendizagem. E importante que se diga que por se tratar de um trabalho
diferenciado pedagogicamente, todo o esfor¢o e custos partiram do proprio professor
pesquisador. A rede publica de ensino, devido a burocracia envolvida e pedidos de
autorizacfes necessarias para o desenvolvimento de uma aula com instrumentos de
aprendizagem nédo convencionais, acabou por dificultar o andamento do processo.

Na sala seria usado o projetor, 0 espaco na parede que ja existia para a
projecdo, cadeiras, mesas, TV, de propriedade da unidade escolar. O notebook, o
software do jogo, e um controle no formato dos utilizados para Xbox cedidos pelo
professor.

Passadas as primeiras dificuldades, concomitantemente com os estudos
tedricos, o professor comecgou a jogar o game para se adaptar, compreender e
analisar mais detidamente o que o jogo poderia oferecer. Ao mesmo tempo em que
buscava uma sala de aula e um professor da escola que estivesse interessado em
desenvolver a pesquisa.

Todos os estudos tedricos e matérias cursadas durante o mestrado iam
colaborando para o desenvolvimento do plano de aula a ser desenvolvido na escola.
E apesar dos muitos estudos abordando novos temas como a gameficagdo ou
formas de trabalhar elementos contidos nos jogos sem necessariamente utilizar o
jogo digital, como citam tedricos como Paul Gee, entende-se que a introducédo de

dessas tecnologias na educacgéao, sobretudo no setor publico de ensino, deve ocorrer
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de forma adaptativa, ou seja, mesclando préaticas tradicionais com novos
instrumentos. Uma vez que as escolas publicas apresentam estudantes com
contextos de vida variaveis, inclusive do ponto de vista econémico, € preciso adaptar
a pratica a realidade brasileira, sendo assim, ficou claro que o conteudo seria
ministrado de maneira mais tradicional e que o jogo digital entraria como um
elemento a mais, construindo uma ponte entre o que o aluno vé na escola e o que
joga em seus momentos de lazer. Nessa perspectiva o professor pode ser um elo
importante nesse processo imersivo sobre o conteudo historico, cultural, ou
metodologico do jogo. Sobre o jogo digital ser usado como instrumento de

aprendizagem temos que

s

O jogo digital € uma tecnologia, ou seja, uma ferramenta, um
instrumental a ser utilizado pelo professor durante as suas atividades
escolares. O professor precisa compreender e questionar como
utilizar essa ferramenta nas suas atividades em sala de aula.
(YONEZAWA; SOUZA 2015, p. 167).

O exposto na passagem acima € a busca pelo aprendizado. E apenas a
pratica diaria aliada a estudos e pesquisas podem oferecer possibilidades diversas.
A seguir é descrita todas as etapas da préatica pedagdgica realizada em sala de aula

possibilitando assim um entendimento mais didatico da pesquisa.

5.3 A aplicagdo em sala de aula.

Inicialmente é preciso deixar registrado que uma das professoras de Histéria
da escola escolhida para a aplicabilidade da pesquisa se interessou pelo projeto e
se ofereceu para aplica-lo em suas aulas. A escolha da turma, um oitavo ano do
periodo da tarde, foi feita em conjunto com o professor pesquisador e 0s préprios
alunos da sala em questao. O critério apresentado pela professora para opcao desta
sala partiu de uma perspectiva da propria professora que por estar em contato com
os alunos diariamente tinha conhecimento do gosto de muitos alunos daquela turma
por jogos digitais. Esse foi um ponto relevante para a escolha da mesma, no
entanto, antes da aplicacdo em si, a professora ofereceu aos alunos a possibilidade
de vir a trabalhar com jogos e se 0os mesmos tinham interesse. A turma entéo
aceitou o planejamento didatico oferecido que seria composto de trés aulas de

cinquenta minutos cada.
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Apesar do interesse e disponibilidade da professora para aplicar o projeto, a
mesma pediu para que todo o processo dentro da sala de aula fosse realizado com
base em seus planejamentos didaticos, sendo assim, o professor que criou o0 projeto
adotou uma postura de maior afastamento com relagdo a pratica didatica. Ao mesmo
tempo, foi oferecido a possibilidade de acompanhar as aulas, porém, sem
intervencdes, apenas observando todo o processo, isso daria um carater mais
cientifico para a aplicabilidade ja que os instrumentos de coleta e a analise dos
dados seriam realizados a partir do que a professora que ministrou as aulas
ofereceria ao pesquisador. Assim foi feito, o que também contribuiu para que os
documentos que foram analisados ndo necessitassem da passagem pelo comité de
ética, uma vez que todo o relacionamento com os seres humanos envolvidos na
pesquisa se deu por intermédio de uma pratica rotineira nas escolas publicas, as
aulas. Todas as informacgdes e documentacao a qual o pesquisador obteve acesso,
Ihe foi entregue via professora. O contato do pesquisador com o objeto de pesquisa,
no caso, os alunos, foi nulo e todo o material analisado chegou as méos do
pesquisador sem que estivessem tratados.

Do ponto de vista da aplicabilidade isso ressalta a relevancia da pesquisa ja
gue ela partiu de uma prética concreta de ensino e aprendizagem que entrou no
cronograma de atividades ministrados pela professora como parte integrante de todo
processo educativo do ano letivo. O fato de, ao mesmo tempo que as aulas eram
ministradas, funcionassem também como pesquisa académica em andamento nao
modificou a rotina da instituicdo escolar. Se, por outro lado, desde o inicio a
aplicacao fosse planejada como um projeto académico de fato, retiraria das aulas
sua credibilidade pedagdgica, modificaria a rotina da instituicdo, necessitaria de um
tempo viavel para aceitacdo de todas as etapas por parte do comité de ética,
estendendo assim o tempo de pesquisa fazendo com que a mesma se tornasse
inviavel.

A pratica em ambiente escolar comeca no dia 11/08/2017 com a professora
iniciando um dialogo com os alunos, funcionando como uma sondagem inicial sobre
os temas que seriam abordados. A professora comentou sobre a cultura e mitologia
indigenas, falou sobre a relagdo dos alunos com jogos digitais, ao final ela entregou
aos alunos um questionario que funcionou como primeira atividade pedagodgica e

visou trazer informacgdes sobre a relacéo dos alunos com games e educacao.
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Na sequéncia a transcricdo de algumas perguntas e respostas dos alunos
para essa primeira atividade. Foram questdes que abordaram o uso de jogos digitais
e 0 gosto por estudar, algumas alternativas e outras descritivas. Drente elas: Qual a
sua idade? Vocé joga games/jogos digitais? Diga o home de um dos jogos que
gosta? Vocé joga sozinho? Conectado a outros jogadores? Convida amigos para
jogar com vocé? Qual matéria vocé mais gosta de estudar e porqué? Vocé ja usou
na escola algo que aprendeu com os jogos? Entre outras.

Tais perguntas funcionaram como estopim para 0 processo dialdgico
necessario tanto a aula quanto a pesquisa, por intermédio dessa sondagem foram
possiveis realizar a primeira etapa da pesquisa participativa que € o momento de
troca de ideias e possiveis direcionamentos que a aula deveria tomar dali em diante.

A professora tem por regra dar uma devolutiva aos alunos de todas as
atividades que eles realizam e com esse questionario ndo foi diferente. A aula
seguinte que ocorreu em 18/08/2017 foi dupla, e foi onde todo o desenvolvimento do
tema se deu, em Sala de Video previamente reservada. A professora sistematizou a
sequéncia apresentando os personagens e contexto do jogo Aritana e a Pena de
Harpia primeiro, através de slides projetados em tela grande para em seguida entrar
nos temas e conceitos que permeiam o jogo como mito, crencas, tradi¢cdo, cultura,
entre outros. Mas, antes, era preciso retomar a aula anterior, entdo, a primeira coisa
gue a professora fez foi mostrar aos alunos uma tabela com dados retirados das
guestdes que eles haviam respondido na aula anterior.

E preciso que se entenda que tal quadro e informacdes funcionaram no
processo pedagogico como devolutiva de acdes anteriormente realizadas pelos
alunos, como parte do processo pedagdgico por completo, no entanto, o
pesquisador, ao entrar em contato com tais informacdes, obteve dados importantes
para serem analisados visando tirar dali concepgBes Uuteis sobre a pratica
pedagdgica com o auxilio de jogos digitais. Antes que reste duvidas sobre a
necessidade de devolucdo para os alunos, todo professor com um bom tempo de
pratica em sala de aula sabe da importancia que os alunos dao para as devolutivas
de tudo o que fazem. E antes de tudo uma forma de o professor demonstrar
interesse e dedicacgdo para com os estudantes. Abaixo a reproducao da tabela e das

informacdes apresentadas e discutidas com os alunos.
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Tabela 1 - Dados Atividade Questionario

Quantidade de alunos que jogam games 100%

Jogam em Consoles (XBOX, PLAYSTATION etc.) 81,49%
Jogam no celular 77,78%
Jogam no Computador (PC) 59,26

QUASE SEMPRE perdem a noc¢ao do tempo jogando 51,85%
AS VEZES perdem a noc¢do do tempo jogando 25,93%
RARAMENTE perdem a nog¢do do tempo jogando 22,22%
Jogam com amigos ou conectados a outras pessoas 55,56%
Jogam sozinhas 25,93%
Tanto faz, jogam de ambas as formas 14,81%
Acreditam ndo aprender nada com jogos digitais que possa ser usado em aula 48,15%
Disseram que aprendem, mas a metade delas acredita que apenas Inglés 51,85%
Gostam mais de jogos de AVENTURA 74,07%
Gostam de jogos de ESTRATEGIA 66,67%
Gostam de outros tipos de jogos 59,26%
Pais que gostam e participam (jogam juntos) 37,04%
A ligagdo dos pais com jogos ndo é grande 37,04%
Os pais tém uma relagdo normal com games. (Ndo se importam muito) 25,93%

As informacdes acima foram repassadas aos alunos exatamente como estao
no quadro. A partir delas a professora pode observar pontos interessantes que foram
discutidos com os alunos antes de iniciar a apresentacédo de slides e a abordagem
sobre mitologia indigena. Ela iniciou a conversa apontando na tabela que todos os
alunos da sala de aula, sem excec¢ao jogam jogos digitais. Conversaram em seguida
sobre o fato de a maioria quase sempre perder a no¢cdo do tempo enquanto jogam,
assim como a maioria joga conectado a outros colegas ou estando junto dos
mesmos presencialmente. Com essas informacdes os alunos demonstraram chegar
a conclusdo que estdo em uma sala de aula com pessoas que gostam de jogar
videogames, no entanto a grande maioria deles demonstrou néo acreditar que o fato
de jogarem possa lhes trazer algum tipo de conhecimento que seja Gtil na escola e
esse foi um ponto importante para a professora iniciar entdo a apresentacédo de
slides.

Quando discorrermos sobre a andlise dos dados, retornaremos ao quadro.

Por hora € preciso entendé-lo dentro do processo de ensino desenvolvido pela
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professora no conjunto das trés aulas. Na sequéncia deu-se inicio a projecdo das

imagens e as informacOes sobre o jogo digital trabalhado. Os primeiros slides

serviram para apresentar cada personagem da histéria do jogo como se vé na figura

abaixo que reproduz o slide vemos Aritana sendo apresentado como um indio jovem

e aprendiz e que € a personagem principal do jogo.

Personagens

Aritana — E um indio jovem e aprendiz.
Ele ¢ o personagem principal.

Figura 4 - Slide personagens 1
Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

Personagens

Raoni — o Pajé da tribo,
passa seus ensinamentos
ao jovem Aritana.

Figura 5 - Slide personagens 2
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Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

Na figura 5 o slide que apresenta Raoni, 0 pajé da tribo de Aritana. E assim
os personagens foram sendo apresentados pela professora que conforme eram
mostradas as imagens ia chamando a atencdo dos alunos para as aparéncias e
detalhes em cada um deles. Foram apresentados também as figuras ndo humanas

como os espiritos da floresta e Mapinguari, o vilao e “monstro” do enredo do jogo.

Personagens

Os Espiritos da

Floresta — assumem
diferentes tipos de forma

e se apossam do corpo

das pessoas.

Figura 6 - Slide personagens 3
Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.
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Personagens

Este ¢ Mapinguari — monstro e
antagonista de nossa historia. O -

chefe de fase, “o monstro™.

Figura 7 - Slide personagens 4
Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

As figuras demonstram réplicas dos slides projetados nas aulas e pertencem
ao pesquisador, as imagens dos personagens em si foram retiradas, como citado
nas fontes, do site oficial da empresa Duaik Entretenimento.

Apoés a apresentacdo dos personagens, foi projetada uma questdo para o0s
alunos: O que o jogo tem a ver com a cultura indigena? Essa pergunta serviu para
iniciar os dialogos e explicacbes sobre os conceitos que seriam trabalhados com
relacdo ao universo cultural e mitolégico dos indigenas, ndo o que o jogo apresenta
mais sim o que de fato faz parte da historia indigena.

Sendo assim, na sequéncia foi apresentada caracteristicas sobre a renovacao
da natureza e todo o simbolismo existente nela fazendo uma comparacdo com a
antiguidade classica mencionando que na Grécia a ideia de renovacdo estava
inclusive nos Jogos Olimpicos fazendo um paralelo entre a derrota e a morte e esta
como oportunidade de recomeco e renovacao, inerente aos jogos digitais também.
Salientando que os indigenas veem a natureza simbolicamente como uma mée que
constantemente se renova. Em um slide seguinte o conceito de cultura é abordado,
para fazer com que os alunos compreendessem que a mitologia é parte da cultura

de um povo. A figura 8 reproduz o slide sobre cultura:
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Cultura

Segundo o dicionario Aurélio, cultura é: 1. o conjunto
de conhecimentos adquiridos; 2. A instrucao. 3. O ‘

- saber: uma solida cultura. -
Pode ser entendido como um conjunto de '
caracteristicas.

Embora tenham caracteristicas comuns, os indigenas
N30 sao iguais, cada povo habitante de determinada area
do territorio brasileiro, possui suas diferengas em:
cultura, organizacio politica/social, rituais, lendas,
arte, habitacoes, educacio, alimentacio, entre outros.

Figura 8 - Slide Conceito de Cultura
Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

A figura também apresenta no texto que contém, a referéncia a outros
conceitos, alguns deles que viriam a ser trabalhados na sequéncia com os alunos
como € o caso de rituais e lendas.

O nascimento da Terra, segundo um mito tupi-guarani foi relatado em outro
slide. O conto agregou o ldadico ao conceito de mito que foi sendo
concomitantemente trabalhado, uma vez que o principal do Jogo Aritana e a Pena
de Harpia foi a mitologia, o conto foi bom para trabalhar a imaginacao dos alunos.
Contava a estéria de um Criador que tinha o Sol como coracdo. Depois o
nascimento da méae Terra por intermédio da fumaca do cachimbo da tataravé do Sol.
A mae Terra cria a humanidade com o auxilio de ancidos ap0s criarem o primeiro ser
humano, esse ancido transforma-se em arco-iris. Para que o homem possa descer a
Terra pelo arco-iris. Das aguas de um grande rio os ancidos criam a Mae
antepassada, enquanto o primeiro homem se torna o Pai Antepassado e da unido de
ambos nascem o Sol e a Lua que seriam tataravos dos indigenas. Essa estoria além
de ser repleta de simbologia e mitologia para explicar o surgimento da humanidade é
uma historia indigena. Na sequéncia vocé vé na figura 9 a estéria e a figura seguinte

explicam o significado do conceito de mito.



O nascimento da Terra.

De acordo com as lendas € mitos indigenas, a criacao destes povos

¢ curiosa. O mito Tupi-Guarani faz referéncia a existéncia de um
Criador que tinha como coragao o sol. O tataravé desse Sol soprou
- uma fumaca do cachimbo sagrado e a Mae Terra nasceu. Ela, por sua
vez, convocou sete anciios e disse que queria criar uma humanidade
ali. Navegando em uma canoa (como se fosse uma cobra de fogo no
céu), eles foram levados até a Terra e logo criaram o primeiro ser
humano e disseram-lhe que ele serta guardiio da roga. Os anciaos se
transformaram em arco-iris ¢ por eles 0 homem pode descer até a
Terra. Nomeado de Nanderuvugu (Pai Antepassado). Das dguas
do Grande Rio Nanderykes-cy, os anciaos criaram a Mae Antepassada.

Juntos geraram a humanidade e o pai se transformou em Sol e a

mae em Lua que seriam os tataravos dos indios.

Figura 9 - Slide O nascimento da Terra
Disponivel em: <http://www.indiosbrasileiros.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

Mito
O dictonario Michaelis conceitua
mito como: 1. Fabula que relata
. a historia dos deuses. 2. Uma
interpretagio ingénua do mundo

e de sua origem. 3. Uma tradi¢ao
que, sob forma alegoérica, deixa

entrever um fato natural,
historico ou filosofico.

Figura 10 - Slide Mito
Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.
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Nota-se pelo exposto até o0 momento que a professora iniciou a
apresentacdo abordando o0 jogo e seus personagens, mas logo em seguida ja
adentrou o tema da cultura e mitologia indigenas trazendo informacdes de cunho
educativo referentes a histéria do povo indigena, sem perder o eixo de relacdo com
elementos existentes no jogo digital que viriam a ser abordados na sequéncia.
Sendo assim, pode-se dividir a apresentacdo dos slides em trés momentos, o
primeiro da apresentacdo dos personagens, o segundo abordando o conteudo
educativo relativo a cultura indigena e no terceiro o retorno ao jogo, os elementos ali
existentes e que dialogam com o exposto anteriormente. Mas antes de discorrermos
sobre os elementos do jogo vale relatar sobre o slide que apresentou o conceito de
crenca, ja que por intermédio deste, apareceram varios elementos existentes em
Aritana e a Pena de Harpia abaixo a reproducao do slide e o texto relatando sobre
as doencgas que na cultura indigena podem ser causadas por espiritos malignos, o
gue acontece no enredo do jogo digital utilizado, assim como objetos e amuletos que
trariam forcas sobrenaturais e que esta no jogo também, que sdo os Muiraquitas,
amuletos que se vai adquirindo ao longo da jogabilidade e que elevam o nivel de
vida e poderes de Aritana.

Crencas

De que doengas sio
causadas por espiritos.

|
Saudade, amor e remorco
b 3
pode ser o roubo da alma
por espiritos malignos.

Alguns objetos sao ‘
considerados amuletos \
|
\
|
|
|
|
|

com poderes
sobrenaturais.

Figura 11 - Slide Crencas
Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.
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Segue-se o terceiro momento, 0 retorno ao jogo e seus elementos a
apresentacao dos muiraquitas, dos totens, suas razdes e utilidades no game como é

demonstrado no slide da figura 12 reproduzido abaixo.

Os simbolos em |
Aritana e a Pena de l
Harpia ;

Guarani — existe em
abundancia. A cada 100

coletadas ganha um suco. .

Suco de guarana —
reestabelece as energias.

pladps 0 Muiraquita — amuleto que
em grande quantidade da
acesso a0 mundo dos

WOTA: Nem taden o3 quipes extari dhpamivets e inics.
VOTE Mt o e menes e awatibie e beyinming.

espiritos.

Figura 12 - Slide A simbologia no game 1
Fonte: acervo do pesquisador.

O slide da figura 12 inicia a explicacdo dos simbolos e elementos contidos
no jogo e abaixo vé-se a sequéncia desses simbolos a imagem do slide é de
propriedade do pesquisador, uma réplica das paginas do livreto explicativo do game
gue acompanha o jogo em seu formato para PC.



101

7 ACESSENICS £ MELVOSIAS
T AvD ureants

Simbolos

I Totem da Harpia — local de
- retorno da fase quando Aritana

“morre”. Salva o jogo

automaticamente.

Totem do Pajé — aumentam o
poder do cajado, ensinam novos

golpes e podem estar lacrados.

Chaves - Abrem os totens de Pajé,
estao sempre proximas a eles.

Figura 13 - Slide A simbologia no game 2
Fonte: acervo do pesquisador.

A pos a apresentacgédo de tais elementos bem como outros como oferendas e
plantas medicinais, arrematou-se com o conceito de tradicdo, que foi facilmente
compreendido pelos alunos, um deles reconhecendo os jogos digitais que costuma
jogar em casa junto do pai como algo que ja se insere na tradi¢cdo familiar por serem
jogos que o pai jogava e que hoje o aluno joga também como é o caso de Pac-Man
também conhecido no Brasil como Come-Come.

Na sequéncia foi 0 momento de colocar os alunos para jogar Aritana e a
Pena de Harpia. Pelo carater de pesquisa participativa ndo foi imposto a nenhum
aluno a obrigatoriedade de jogar como também nao houve preocupacdo em
estabelecer regras como no caso de uma ordem sequencial para que todos
jogassem. Ao contrario, foi 0 momento mais livre da aula e era necessario que assim
fosse para que tanto a professora como o pesquisador observassem toda a
movimentacao dos alunos, o interesse as conversas, enfim, como a dinamica fluiria.
Haviam dois aparelhos para jogar o game, um era o computador da escola onde o
jogo foi temporariamente instalado para que a atividade pudesse ser realizada, o
outro era o notebook do pesquisador que ja continha o game instalado e onde
também era possivel jogar com um controle no modelo do Xbox acoplado ao

notebook. Ja o computador da escola os alunos jogaram pelo teclado.
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O jogo que estava no computador da escola era projetado em tela grande na
parede, enquanto o jogo do notebook proporcionou uma jogabilidade mais intimista,
apenas quem estava proximo via o jogo. Inicialmente, nem todos os alunos foram
jogar. A maioria foi para o teclado, alunos aparentemente com mais facilidade e
conhecimento sobre como jogar e quais teclas usar. E um grupo pegueno se
colocou ao redor do notebook. Nao houve nenhum tipo de discussdo ou contenda
por conta de quem gostaria de jogar ou ndo, os alunos se organizaram por conta
propria, estabeleceram sequéncia de jogabilidade que ao morrer, 0 proximo
assumiria 0 jogo e continuaria dali. Aos poucos, 0s que estavam sentados
observando foram se levantando e procurando cada um o seu lugar. A impressao foi
de que os alunos que se mantiveram sentados esperaram o furor inicial passar, para
que dai entdo eles pudessem ter acesso ao jogo com mais tranquilidade. Outro
ponto perceptivel foi notar que haviam aqueles que se sentiram melhor jogando no
notebook, sem que sua jogabilidade ficasse exposta em tela grande, enquanto
outros preferiam o jogo que estava sendo projetado.

Devido ao tempo utilizado na explanacdo dos conteddos anteriormente,
cerca de 80 minutos, ou seja, uma aula e trinta minutos da segunda aula, restavam
vinte minutos que foram gastos entre esse processo de jogabilidade e contato com o
game e uma atividade finalizando a aula.

O comportamento dos estudantes foi muito agradavel, ndo havendo
reclamacdo quando finalizado o tempo disponivel para jogabilidade, logo que foi
pedido a eles que parassem de jogar e se colocassem de volta em seus lugares,
eles o fizeram sem reclamar. A partir disso foi apresentado a eles a atividade final
gue seria realizada em duplas. A professora entregou uma folha para cada dois
alunos. Nessas folhas continham perguntas relativas ao contetdo abordado e a fase
de jogabilidade para que os alunos apresentassem suas concepcdes a respeito do
jogo. Dentre as questdes, todas elas descritivas, estavam: Vocé gostou do jogo? Por
gue? Cite caracteristicas do personagem principal, Aritana. O que é a natureza para
os indigenas? Por que podemos dizer que Aritana e a Pena de Harpia é um jogo
mitolégico? O que é mito? Como acontece a ligagdo com seres sobrenaturais na
crenca dos indigenas? Entre outras questdes.

Vale ressaltar que tanto a atividade inicial do plano de aulas, os

guestionarios, como esta atividade final, ndo foram feitos com o intuito de servirem
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exclusivamente como instrumento para analise de dados da pesquisa, mas acaba
por funcionar como tal também. Tais atividades fazem parte do processo avaliativo
estabelecido pela professora para verificagdo de entendimento dos conteudos
ministrados, como também oferecem varias informagfes uteis a pesquisa no que
concerne a capacidade de apreensao dos conteudos pelos alunos, suas relacdes
com colegas e com o jogo digital posto em pratica, a visdo dos estudantes a respeito
da aula como um todo bem como do jogo em particular. Sendo assim, a seguir

apresenta-se a andlise dos dados e as concepc¢des de alunos e professores.
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6. ANALISE DOS DADOS

Como ja mencionado anteriormente, e uma das caracteristicas mais
relevantes da pesquisa-acéo € a observagdo e o didlogo entre os envolvidos com a
pesquisa. As analises feitas e as concepcdes mencionadas a seguir partem nao
apenas das atividades propostas no processo didatico, o questionario inicial e a
atividade final, mas muito em funcdo da observacdo das aulas e do processo

dialégico ocorrido no ambiente escolar. Pois como cita (THIOLLENT, 2007, p. 71)

s

Na pesquisa-acdo ndo é suficiente em si mesmo. Ele traz
informagfes sobre o universo considerado que serdo analisadas e
discutidas em reunides e seminarios com a participagdo de pessoas
representativas. O processamento estatistico das respostas, com
computadores ou ndo nunca € suficiente. O processamento
adequado sempre requer uma funcdo argumentativa dando relevo e
conteudo social as interpreta¢des. (THIOLLENT, 2007, p. 71)

No caso da pesquisa que transcorreu em espaco educacional e dadas as
caracteristicas de ter se realizada mediante um grupo pequeno de pessoas em
carater de amostragem, visando uma continuidade da pesquisa a posteriori, seja
pelo pesquisador em questdo ou qualquer outro que pretenda levar tais estudos
adiante, a funcdo argumentativa da qual fala o autor ocorreu nos seminarios, ou
seja, nas aulas ministradas e os dados que apresentaram aspectos mais estatisticos
nao foram realizados com esse intento, tratava-se de atividades realizadas pelos
alunos como parte do processo pedagdgico como um todo, mas que serviram como
bons norteadores para as concepgfes a que a professora e o pesquisar puderam
chegar.

Para tanto foram utilizadas entdo as duas atividades, o questionario inicial e
a atividade avaliativa final. Bem como as observacbes das dinamicas
proporcionadas pela pratica em sala de aula, e todo o processo dialdgico
concomitante a mesma. Ao retomarmos as informacfes da tabela da pagina 90

iniciamos os relatos das concepcoes.

6.1 Concepcdes sobre a didatica
Partindo das informacdes apresentadas pelo questionario de sensibilizagéo,

a primeira atividade apresentada pela professora, foi possivel perceber que se
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tratava de uma sala de aula onde todos os alunos sem excecdo se dizem jogadores
de games. Isto, além de ser uma informacéo inesperada tanto pela professora como
pelo pesquisador, demonstra o gosto pelos jogos digitas dos jovens do ensino
fundamental, independente do género, se meninos ou meninas. A pesquisa nao se
debrucou em analises aprofundadas sobre quem séo esses jogadores, questdes de
género ou de condicdo social se mostraram desnecessarias, uma vez que 0 jogo
entraria como ferramenta de aprendizagem independente da condicdo do aluno de
ter acesso aos jogos fora da escola. Do ponto de vista pedagogico, pareceu
irrelevante levantar tais informacdes, o importante foi saber que de uma sala de
trinta alunos, todos eles gostam e jogam games.

Outro ponto é o fato de mais de 81% deles jogarem em consoles tradicionais
como Xbox ou Playstation, seguidos de mais de 77 % que jogam em seus celulares.
Isso demonstra a preferéncia ainda grande pelo console tradicional como também
mostra que de fato existe uma tendéncia para que muitos deles joguem seus jogos
em dispositivos moveis. Isso é relevante na medida em que mostra aos professores
a necessidade de estar em contato com 0 que 0S alunos acessam em Seus
celulares, por exemplo, para dai quem sabe imaginar possibilidades didaticas a partir
de tais dispositivos.

Mais de 51% disseram perder a no¢cdo do tempo enquanto jogam. Em uma
palavra, imers&o. E o que vem a mente dos professores ao se depararem com tal
informacédo, a facilidade com que o estudante perde a nocao das horas que passa
jogando pode estar proporcionalmente ligada ao quanto imerso ao jogo este
estudante se encontra enquanto joga, como também remete a conceitos trabalhados
ao longo da pesquisa como excitacdo, tensdo, que sdo elementos que os estudos
sobre jogos digitais e educacdo tem se debrucado procurando alternativas didaticas
gue transmitam o mesmo tipo de sensagédo aos estudantes. Ndo constantemente,
mas que tais sensacdes possam ser alcancadas em determinadas atividades como
uma aula gameficada, o que néo foi 0 caso da pesquisa em questao.

A maioria dos alunos também disseram preferir jogar com amigos, porém
nos dias atuais esse conceito remete a conexao, uma vez que para eles nao parece
existir muita diferenca entre estar fisicamente em contato com os amigos ou jogando
com eles conectados em rede. Assim, a no¢cdo de jogo em parceria ou contra

colegas se torna abrangente em possibilidades, ndo sendo necessaria a presenca
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fisica para que ambos se divirtam juntos. Mas isso € apenas uma constatacao nao
se tratando de um aspecto relevante do ponto de vista pedagdgico da pratica
realizada em sala de aula.

Um dos aspectos mais relevantes do ponto de vista pedagogico para 0s
professores envolvidos na pesquisa foi o fato de a maioria dos alunos, quase sua
totalidade ndo acreditar que o0s jogos digitais lhes tragam algum tipo de
aprendizagem que eles possam usar na escola, durante os estudos das matérias
ministradas. Mais de 51% acreditam, porém, aprender inglés, mas apenas isso.

Aventura e estratégia sdo os tipos de jogos preferidos pela maioria dos
alunos. E quando questionado sobre a relacdo dos pais com o0s jogos digitais os
resultados foram divididos, metade dos pais tem o habito de jogar junto de seus
filhos, a outra metade ou ndo joga ou ndo se interessa muito para o fato de jogar
com os filhos.

Ou seja, ao observar apenas esses primeiros dados pode-se dizer que se
trata de uma sala de aula de jovens que gostam de games, conhecem jogos, tem
por habito joga-los e que acreditam se tratar apenas de uma diversdo, um momento
de lazer, em nenhum sentido ligado aos estudos em ambiente escolar. O fato de
gostarem de jogos de aventura e estratégia, por outro lado podem apontar o
interesse por desafios, e raciocinio inerentes a jogabilidade de tais estilos de jogos.

No que concerne a pratica didatica foi realizada uma aula normal, sem
grandes modificagdes ou novidades do ponto de vista da explanagédo e discussbes
sobre o conteudo. A professora ministrou boa parte da aula com o auxilio do projetor
de slides e apesar de duas das trés aulas terem se realizado em ambiente
extraclasse, ou seja, na Sala de Video, nas praxis ndo fugiu ao habitual. Durante
estes momentos o que ficou mais visivel foi o interesse dos alunos pela devolutiva
da primeira aula com a explanacdo das estatisticas do questionério que
responderam e que geraram a tabela que consta na pagina 90 da pesquisa. No
entanto, nenhuma das informacfes causou grande surpresa, talvez a mais relevante
para eles tenha sido o fato de perceberem gque todos tém o gosto por jogos digitais
em comum. No mais, acredita-se que no tocante as demais informacoes, eles ja
soubessem quais seriam o0s resultados como um todo por estarem juntos
diariamente, conviverem em ambiente escolar e assim trocarem informacdes entre

Si.
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O momento mais relevante para os professores foi a etapa final com a oferta
do jogo e a atividade final. Foi durante a jogabilidade que a observacdo mais se fez
presente. Parte dos alunos se empolgaram demasiadamente, outra parte deles
preferiu permanecer em seus lugares e observar a dinamica toda que foi realizada
sem muita interferéncia da professora. Foi interessante observar o senso de
organizacédo, para uma ordem sequencial de quem jogaria, as duavidas sobre como
proceder para seguir adiante no jogo. E interessante notar que no que diz respeito
aos botbes que deveriam ser utilizados, e como deveriam ser feitos os movimentos,
ndo houve duvidas. Os alunos pegavam e jogavam e caso existisse alguma duvida
de como pular, correr ou matar uma abelha, por exemplo, os proprios alunos se
ajudavam entre si. A impressdo que passava € que durante o processo de
jogabilidade, quanto menos a professora ou o professor convidado interferisse,
melhor seria. Os alunos sé se voltavam aos professores quando precisavam tirar
duvidas pontuais.

Isso demonstra a facilidade que o aluno tem em lidar com esses tipos de
tecnologias, mostrou que quando o grupo tem um objetivo comum raramente vai
existir algum atrito entre os participantes, mas néo significa que a presenca dos
professores ali era irrelevante durante a jogabilidade. Pelo contrario, a presenca da
professora estabelecia uma ordem natural que passava tranquilidade ao grupo.
Todos compreendiam que caso existisse alguma davida ou acontecimento adverso,
havia um adulto ali a observa-los.

Claro que esses resultados ndo podem ser vistos como regra geral, mas no
caso daquele grupo de alunos, com aquela pratica em que sabiam que podiam
jogar, mas sabiam também que havia hora em que deveriam deixar de jogar, 0
processo de organizacdo daquela micro comunidade, a facilidade em se
entenderem, trocarem informacdes sobre o jogo em si, fazendo ndo apenas quem
jogava se empolgar por ir mais longe no jogo como também empolgava o grupo,
demonstra que os professores de modo geral precisam realizar praticas em grupo
gue facam com que todos se sintam realmente parte do processo, COmo ocorria com
0 jogo na pratica realizada. Mesmo que do ponto de vista do conteddo ministrado,
mesmo se a atividade que viria a seguir ndo apresentasse resultados satisfatorios,
na visao dos professores que observaram todo o processo, esse momento de troca,

de convivio e de organizacao foi relevante no que se refere a aprendizagem do



108

ponto de vista do se tornar cidaddo pertencente ao um grupo ou comunidade, como
salienta o Curriculo do Estado de S&o Paulo ao indicar a necessidade de formacao
para a cidadania.

Dito isto vem o momento da atividade final, realizada em duplas. Os alunos
responderam a dez questdes a respeito de Aritana e a Pena de Harpia, como
também referente aos conteudos trabalhados pela professora sobre a cultura e
mitologia indigenas. Por intermédio das respostas foi possivel observar que sobre
terem gostado do jogo, todos os alunos responderam positivamente, sendo que boa
parte ressaltou que foi devido ao contetdo histérico e mitolégico, uma outra parte
consideravel citou ser devido aos graficos e a jogabilidade, mas a maioria disse ter
sido pelo fato de o jogo ser bem feito, interessante, empolgante, e que entretém.
Palavras dos alunos. E durante a atividade isso foi realmente perceptivel, nas
conversas entre eles ou mesmo com a professora, eles relatavam empolgados que
nao conheciam o jogo, mas que era muito bom, alguns citaram lembrar jogos como
Mario ou Zelda.

Quando perguntado sobre as caracteristicas do personagem principal,
Aritana, foi interessante notar que os alunos nao citaram pontos que pudessem
remeter a uma personagem estereotipada, pelo contrario, a maioria dos alunos citou
a coragem, valentia, otimismo, variando termos como guerreiro e destemido. Ou
seja, todas essas caracteristicas citadas pelos alunos fogem completamente ao
esteredtipo que se acostumou a ver sobre os indigenas no processo de ensino e
aprendizagem.

Sobre o conteudo historico cultural projetado pela professora foi perguntado
sobre 0 que era a natureza para os indigenas, a maioria dos alunos demonstrou
compreender o conceito de deuses ligado ao politeismo, uma parcela minima, quatro
alunos, demonstraram fugir totalmente da légica dos conceitos trabalhados, citando
inclusive caracteristicas estereotipadas sobre os indigenas. Muitos deles ligaram a
natureza a conceitos religiosos, rituais e crencas, mas aparentemente lhes fugiu a
compreensao principal de que para a comunidade indigena a natureza é como uma
mae que estd em constante transformacdo. Quando perguntado sobre o aspecto
mitolégico do jogo e 0 que € mito, os alunos demonstraram compreender o
significado, ndo se estenderam nas respostas que giraram em torno de “o que nao &

real’, “fabula”, “fantasia”, “invencdo”, “histérias baseadas em lendas” o que
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demonstra o entendimento do conceito mesmo que sem aprofundamento, mas o que
€ relevante tratando-se de ensino fundamental. Ja sobre a ligacdo dos espiritos com
a natureza, a maioria demonstrou a compreenséo do conceito de crenga o que faz
com que nos remeta a contextualizacado das palavras da qual fala Paul Gee, uma
vez que a imagem de Aritana ajoelhado em frente ao totem deve ter contribuido para
a compreensao.

De modo geral, o entendimento dos alunos a respeito dos conteudos
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 sdao 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. O conteudo
foi satisfatoriamente compreendido, mas necessitando que fosse continuamente
trabalhado com outras atividades, de outras formas, para que determinados
conceitos ficassem melhor compreendidos pelos estudantes.

Toda essa experiéncia em sala de aula gerou uma outra proposta de
sequéncia didatica, mais detalhada e que se apresenta como produto final dessa
pesquisa. Espera-se que com ela outros professores e pesquisadores possam
trabalhar o uso de jogos digitais como ferramenta que auxilie o processo pedagoégico
fazendo com que aos pouco novos caminhos sejam percorridos no ambito das
praticas de ensino e aprendizagem em Histéria. O produto oferece ao final uma
pequena lista de jogos digitais possiveis de serem utilizados em sala de aula no
ensino de Historia. A sequéncia apresentada € uma variavel da utlizada na
aplicacdo da pesquisa jA que o intuito ndo é disponibilizar algo rigido e que nédo
ofereca modificacdes, pelo contrario, espera-se que seja apenas um exemplo de
pratica docente que venha a gerar tanto novas pesquisas, como praticas

diferenciadas da aqui exposta.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa caminhou concomitantemente em seu conteudo teorico
e empirico visando a utilizar os jogos digitais como ferramentas auxiliares do ensino
e aprendizagem em Historia unidos aos recursos tradicionalmente aplicados. A
teoria demonstra que a histéria do ensino de Histéria no Brasil caminhou juntamente
com as transformacdes politicas e sociais do pais. O Estado nacional, ao passo que
pouco a pouco assumiu as rédeas da educacédo publica, elaborou seus projetos que
foram se modificando a medida que o contexto histérico de cada periodo exigia,
assim, o pais passou por descontinuidades sem constituir um projeto fixo para a
educacdo brasileira que por sua vez, herdou anacronismos fazendo com que o
sentimento de parte do professorado de perda do bonde da histéria com as
transformacdes tecnoldgicas de fins do século passado e inicio desse novo milénio
aumentassem.

E importante ressaltar que concomitantemente a essas mudangas ocorreu
uma desvalorizagdo do universo lddico no processo de ensino e aprendizagem.
Nessa perspectiva foi importante o olhar para o passado, retomando conceitos
desde Froebel para apresentar as possibilidades lidicas inerentes aos jogos digitais
da atualidade e seus reais potencias pedagogicos.

Apresenta-se também a realidade contemporanea em que criancas e jovens
vem crescendo e acessando, consumindo, um nivel vasto de informacdes tornando-
os diferentes de jovens de geracdes anteriores no que se refere a seus habitos e
praticas diarias, afetando diretamente esses professores que observaram o Estado
ser ultrapassado em ideias e projetos relativos a realidade digital em que esses
jovens estdo inseridos. No entanto, é justamente o momento presente que oferece
jogos digitais com niveis de jogabilidade, imagens, e mecanica jamais Vvistos,
oferecendo a possiblidade aos professores de trabalhar com tais jogos como
ferramentas aliadas a outros recursos usados no ensino e aprendizagem mais
especificamente de Historia. Conceitos como o0s de imersdo, interatividade,
contextualizacdo de palavras, universo virtual (ludico), fantasioso, enredo, aparatos,
ajudam a entender os motivos que levam criangas e jovens a passar horas atentos

aos games.
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Do ponto de vista empirico, demonstra que 0s jogos digitais SA0 recursos
pedagogicas uteis quando utilizadas juntamente de outros recursos pedagodgicos
mais tradicionais. Assim como também atesta a capacidade de apreensdo de
contetdos histéricos pelos discentes, quando trabalhados juntamente a jogos
digitais. A aplicacdo da pesquisa assevera a maior facilidade de compreensdo a
partir de contextualizacdo de palavras realizada mediante a explanacdo das aulas,
na medida em que os alunos ao observarem uma imagem, esteja ela parada ou em
movimento, sao capazes de compreender conceitos abstratos, assim como a
possibilidade de imersao nos jogos solidifica 0 entendimento de realidades historicas
gue se passaram em tempos historicos mais distantes da realidade atual dos alunos,
algo perceptivel com a observacao dos alunos em contato com o game.

E preciso salientar que, mais do que compreender os conteGdos, a
participacdo ativa em conjunto dos estudantes a partir da perspectiva metodoldgica
adotada favoreceu e demonstrou a facilidade que as criancas tém de se
organizarem e autogerir regras de convivio quando estdo unidos por um obijetivo
comum, que no caso foi jogar o jogo digital, isso confirma a aprendizagem que se
deu naturalmente e que os transforma pouco a pouco em cidaddos de uma
sociedade mais tolerante e colaborativa.

E preciso que se diga que uma pesquisa em que seu empirismo se deu em
trés aulas ndo consegue atingir a compreensao dos contetdos ministrados por todos
os alunos e que € necessaria uma continuidade didatica, algo observavel ao analisar
a atividade final realizada pelos discentes. Mas essa pode ser aplicada a partir de
formatos mais tradicionais jA que o importante € a constatacdo da possibilidade
viavel de uso de games no processo educativo e que tais praticas comecem a
ocorrer sem pressa e nem descartando as metodologias e recursos consolidados a
décadas.

O questionario inicial feito em carater de sensibilizacdo, iniciando o contetdo
gue seria explorado pela professora proporcionou enxergar a sala de aula como um
todo e entender que em sua totalidade tratou-se de alunos que tém contato e
gostam de jogos digitais. Aqui pode-se argumentar como seria caso o contexto fosse
diferente e a sala de aula fosse composta por alunos distantes da realidade dos
jogos digitais, e foi justamente o0 contexto que se apresentou que possibilitou a
aplicacdo da pesquisa-acdo ja que esta metodologia parte da premissa de se
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entender a realidade em que se estd, para dai entdo levantar as hipoteses
necessarias que procuram resolver determinadas problematicas do ambiente
estudado. Sendo assim, ao se deparar com uma escola que oferecia condigbes para
aplicacdo da didatica nos moldes em que foi realizada bem como uma sala de aula
com alunos envolvidos com o universo dos jogos digitais, tais resultados puderam
ser alcancados.

Para finalizar, ressalta-se que este trabalho ndo termina aqui, ao contrario,
abre possibilidades de aprofundamento da pesquisa podendo a posteriori torna-la
mais abrangente, buscar entender sobre possiveis esquemas didaticos a serem
aplicados com o uso dos jogos digitais ou a possibilidade de trabalha-los numa
perspectiva de gameficacdo. Assim como abre linhas de estudo que poderdo ser
percorridas: a histéria da educacéo, o estudo aprofundado de educadores ou teorias
de aprendizagem que abordam o universo ludico, outras linhas de pesquisa no ramo
da tecnologia digital como a educacéo a distancia, por exemplo.

E importante mencionar, ainda, que a presente pesquisa contribuiu
significativamente para o aprimoramento de minha formagao profissional, pois o
cotidiano escolar dificilmente proporcionaria as reflexdes que foram possiveis com a
realizacdo deste trabalho. Tornou possivel também refletir sobre minha pratica
profissional trazendo a compreensdo da necessidade de adaptacdo do ambiente
escolar ao contexto histérico que se apresenta, bem como o entendimento da
importancia da associa¢do da educacao a praticas aliadas as tecnologias digitais e
da aproximacdo da escola com a vida diaria dos alunos, seus habitos, gostos,
reflexdes, aproximando o conhecimento que o0s estudantes ja trazem consigo com
agueles que serao adquiridos em sala de aula.

Por fim, constatou-se a necessidade de trabalhar, sempre que possivel, 0s
jogos digitais e demais elementos do universo tecnolégico atual aliado as préticas

educacionais ja existentes.
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ANEXOS
ANEXQ | — Autorizagdo de uso de imagem.

AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Fabricio Silva, brasileiro, solteiro, professor, portador da cédula de
identidade RG 33.808.193-8, inscrito no CPF/MF 220.548.118-58, vem,
por meio desta, requerer autorizacdo por parte da empresa DUAIK
Entretenimento, empresa privada, inscrita no CNPJ20.423.078/0001-26,
para utilizacdo dos videos, imagens, bem como do jogo digital "Aritana e
a Pena de Harpia" em seu projeto de mestrado em Docéncia para
Educacdo Basica da Universidade "Julio de Mesquita Filho" -—
UNESP/Bauru-SP, informando, para tanto, que todos os materiais seréo

utilizados sem fins lucrativos e para fins educacionais.

Bauru, 21 de setembro de 2016.

Rodrigo Modena Carvalho
CEO
DUAIK Entretenimento
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ANEXOQO Il — Personagens

Aritana

Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

Raoni

Disponivel e:( <http://lwww.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

Tabata
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Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

Espiritos da floresta

0

Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.

Mapinguari
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Disponivel em: <http://www.duaik.com.br/> Acesso em: 12/07/2017.



Questdes sobre o uso de games.
01. Qual a sua idade?

APENDICE — Questionario de sensibilizag3o.

07. Qual matéria vocé mais gosta e
porqué?

02. Vocé joga “games’/ Jogos digitais?

E} Sim.
DNéo.
DOutro.

03. Se respondeu sim a pergunta
anterior, em quais plataformas vocé
costuma jogar? (videogame, celular,
computador, lan house...).

08. Vocé j& usou na escola algo que
aprendeu com os jogos?

04. Diga o nome de um ou mais jogos
que gosta?

05. Vocé perde a nogéo do tempo
quando joga?

D Quase sempre.
[] As vezes.

D Raramente.

06. Vocé joga sozinho? Conectado a
outros jogadores? Convida amigos
para jogar com vocé?

09. Que tipos de jogos digitais vocé
gosta mais?

I:Aventura
[: Fantasia

EEsportes

E Estratégia

EOutro

10. Qual a relagdo da sua familia com
jogos digitais?

120



121

APENDICE Il — Atividade final

ATIVIDADE DE HISTORIA - Prof. Luciane e Prof. Fabricio.

DATA / / . (EM DUPLAS — Se necessdrio, use o verso para responder).
Cultura e Mitologia indigena com o auxilio do Jogo Aritana e a Pena de Harpia.

ATIVIDADES

1. Vocé gostou do jogo? Por que?

2. Cite caracterfsticas que vocé encontrou no personagem principal, Aritana.

3. Qual o nome de outros trés personagens da histéria do jogo que vocé se lembra?
4. O que é a natureza para os indigenas?

5. Vocé aprendeu que Cultura é um conjunto de caracteristicas. Cite trés caracteristicas das
comunidades indigenas.

6. Por que podemos dizer que o jogo Aritana e a Pena de Harpia é mitol6gico? O que é mito?
7. Fale o que se lembra sobre a religido indigena.

8. Como acontece a ligagdo com seres sobrenaturais na crenga dos indigenas?

9. O que vocé entende como sendo tradigdo?

10. Comente sobre algo que vocé considera uma tradi¢éo da sua familia.



