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RESUMO

A corrente pesquisa se propde a investigar 0s processos de aprendizagem presentes nos jogos
virtuais gratuitos, on-line e acessiveis por dispositivos moveis. Uma vez que nas Ultimas
décadas, o advento das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs) vem
viabilizando novas perspectivas de aprendizagem do conteddo de Histéria para os estudantes
gue se constituem sujeitos presentes na sociedade contemporanea. O objetivo desta pesquisa €
investigar as caracteristicas historicas que permeiam 0s jogos virtuais gratuitos, on-line e
acessiveis por dispositivos mdveis que utilizam tematicas histéricas. Para o desenvolvimento
deste estudo o caminho metodolégico utilizado envolveu uma abordagem qualitativa e de
analise de contedo, concomitantemente com um levantamento textual sobre a aprendizagem
presente nos jogos digitais. Como quesito obrigatorio para aprovacdo no Programa de
Mestrado Profissional Educacdo e Docéncia — PROMESTRE seré elaborado, ao final, um
contetdo que se propdem a evidenciar os fundamentos basicos dos jogos virtuais gratuitos,
on-line e acessiveis por dispositivos modveis selecionados e demonstrar algumas
possibilidades de utilizagdo dos mesmos, dentro e fora do ambiente escolar, no intuito de
favorecer a aprendizagem do contetdo curricular de Historia. Conteldo este que estard

disponivel como e-book para downloads.

Palavras-chaves: Tecnologia, Jogos Virtuais, Historia e educacao.



ABSTRACT

Current research aims to investigate the learning processes present in free online games,
online and accessible by mobile devices. Since in the last decades, the advent of Digital
Information and Communication Technologies (TDICs) has made possible new perspectives
for learning the content of History for students who are present subjects in contemporary
society. The objective of this research is to investigate the historical characteristics that
permeate free online games, accessible online and accessible by mobile devices that use
historical themes. For the development of this study, the methodological approach used
involved a qualitative approach and content analysis, concomitantly with a textual survey
about the learning present in digital games. As a mandatory requirement for approval in the
Professional Master's Program Education and Teaching - PROMESTRE will be elaborated, in
the end, a content that aims to highlight the basic fundamentals of free online games, online
and accessible by selected mobile devices and demonstrate some possibilities of Their use,
inside and outside the school environment, in order to promote the learning of the curricular

content of History. This content will be available as an e-book for downloads.

Keywords: Technology, Virtual games, history and education.
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INTRODUCAO

A presente dissertacdo é gestada a partir das diretrizes do Programa de Mestrado Profissional
Educacédo e Docéncia — PROMESTRE, vinculado a Faculdade de Educacéo da Universidade
Federal de Minas Gerais (FAE/UFMG). Para tanto, o seu objetivo € investigar as
caracteristicas histdricas que permeiam 0s jogos virtuais gratuitos, on-line e acessiveis por
dispositivos moveis que utilizam tematicas histdricas. Nesse sentido, optou-se por pesquisar
as perspectivas de utilizacdo dos jogos virtuais na qualidade de artefato capaz de potencializar
a aprendizagem do ensino de Histéria.

Em minha trajetéria como professor licenciado em Historia, apreciador e interator nos jogos
digitais/virtuais, ndo pude deixar de perceber que nos ultimos anos vem ocorrendo um
processo de recrudescimento da utilizagdo de jogos virtuais gratuitos, on-line e acessiveis por
dispositivos moveis pelos estudantes no ambiente escolar. E mais que isso, que em meio a
uma multiplicidade de jogos virtuais, ha inimeros que se apropriam de temaéticas histéricas

também presentes nos curriculos de Histdria da educacao bésica.

Como ndo poderia deixar de ser, essa constatacdo acabou por gerar um desconforto que, em
curto prazo, se traduziu em varias questdes sobre as diversas possibilidades de aprendizagem
historica que poderiam estar contidas nos jogos virtuais gratuitos, on-line e acessiveis por
dispositivos madveis que utilizam uma tematica de histdria que se faz presente no curriculo da
educacdo béasica. Dentre elas, algumas acabaram por se destacar, como: seria pertinente
promover a utilizacdo dos jogos virtuais, em ambiente escolar, com a finalidade de estimular
0 processo de aprendizagem dos contetdos e conceitos historicos? Caso fosse possivel, como
fazé-lo diante do reduzido nimero de aulas disponibilizadas para a disciplina de Histéria? E,
aquela que se transformou na questdo norteadora dessa pesquisa: Como 0s jogos virtuais
gratuitos, on-line e acessiveis por dispositivos mdveis podem contribuir para que a

aprendizagem do ensino de Histéria se torne mais atraente, dindmica, atual e interessante?

Assim, diante desse problema de pesquisa e, motivado por outras questdes, com um
sentimento voluptuoso de buscar respostas, € que se optou por promover uma investigacao
sobre as possibilidades de aprendizagem histérica que permeariam o universo dos jogos

virtuais gratuitos, on-line e acessiveis por dispositivos moveis que se utilizam dessa tematica.
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Entretanto, é preciso esclarecer que ao longo desta dissertacdo tentar-se-4 privilegiar o olhar
do docente sobre o universo dos jogos virtuais e suas possiveis utilizagdes enquanto artefato
de uso pedagogico para o ensino de Histdria. Sendo assim, o presente trabalho ndo tem a
pretensdo de aprofundar nas particularidades que permeiam o universo dos jogos virtuais.
Mesmo porque, ja existem varios autores que o fazem com maestria, como: Arruda (2011),
Alves (2009), Mattar (2010), Neves (2011), Silva (2011), entre outros. Ou seja, esta
dissertacdo tem como premissa, promover uma investigacdo que, partindo da perspectiva
docente, possibilite a construcdo de um arcabougo tedrico que favoreca a compreensao sobre
as possiveis contribuicdes que a utilizacdo dos jogos virtuais poderia trazer para a

aprendizagem do ensino de Histdria.

No entanto, para que isso seja possivel, é preciso fazer emergir do subconsciente para o nivel
da consciéncia o fato de que o desenvolvimento das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicagdo — TDICs! vem propiciando, ao longo dos Gltimos anos, uma série de mudancas
nas sociedades ocidentais. Todavia, mesmo com todas as mudancgas provocadas pelas TDICs
nas sociedades contemporaneas, no Brasil, a impressdo que se tem € que alguns setores da
sociedade permaneceram “estagnados”, como no caso especifico da educacdo que parece
insistir em reprisar métodos de ensino que remetem a momentos que lembram “projecfes em
camara lenta" (SEVCENKO, 2004, p. 16). Fato que provoca estranhamento a medida que o
sistema educacional brasileiro, assim como os demais espalhados pelo mundo, encontra-se
imerso em uma sociedade na qual seus atores interagem diariamente com as constantes

mudancas provocadas pelas TDICs.

Aparentemente, o sistema educacional brasileiro ndo consegue driblar a sua falta de
perspectiva em relagdo ao advento de possiveis mudancgas - no que se refere ao uso das TDICs
no ambiente escolar — seja no presente ou em um futuro préximo. Para Mattar (2010), esse
problema transcenderia uma visdo de como a educacao deve ser no futuro, ja que segundo o
autor faltaria ao sistema educacional brasileiro conhecer e reconhecer as habilidades cruciais a
qualquer cidadao ou profissional na atualidade, como: “Saber aprender (e rapidamente),
trabalhar em grupo, [...] compartilhar, ter iniciativa, inovacdo, criatividade, senso critico,
saber resolver problemas, tomar decisdes (rapidas e baseadas em informacdes geralmente
incompletas), lidar com a tecnologia [...]”.(MATTAR, 2010, p. XIV).

! No restante do trabalho sera usada a sigla TDICs para se referir as Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicacéo.
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Certamente, em um mundo globalizado, fluido e conectado, habilidades como as citadas por
Mattar (2010), se fazem cada vez mais necessarias. No caso especifico da educacdo brasileira,
isso ja poderia ser uma realidade, uma vez que os Parametros Curriculares Nacionais —
(PCNSs) publicados no ano final do século XX, j& explicita a importancia de se pensar em
propostas curriculares que contemplam as perspectivas futuras da educacdo do pais, ao revelar
que “[...] uma proposta curricular que se pretenda contemporanea devera incorporar como um
dos seus eixos as tendéncias apontadas para o século XXI”. (BRASIL, 2000, p. 12). E mais do
que isso, 0s PCNs evidenciam, em seu texto, que ndo se pode negligenciar as mudancas
provocadas pelas TDICs na sociedade brasileira, ao explicitar que, “A crescente presenca da
ciéncia e da tecnologia nas atividades produtivas e nas relagdes sociais, por exemplo, que,
como consequéncia, estabelece um ciclo permanente de mudancas, provocando rupturas
rapidas, precisa ser considerada”. (BRASIL, 2000, p. 12).

Assim, com o intuito de se pensar em solucbes didaticas que consigam contemplar,
concomitantemente os PCNs e as caracteristicas relatadas por Mattar (2010), é que se propds
a utilizacdo dos jogos virtuais gratuitos, on-line e acessiveis por dispositivos moveis como
uma solugdo contemporanea capaz de: i) promover a aproximacao das TDICs com a escola;
ii) ajudar a desenvolver habilidades que atendam as expectativas minimas do momento
historico atual; iii) e, por fim, de promover rupturas cada vez mais rapidas. Uma vez que
esses pressupostos sdo habilidades intrinsecas ao préprio ato de jogar. Para além disso, uma
proposta de aprendizado que consiga promover uma conciliagdo entre o processo de ensino e

0 processo de aprendizagem aos jogos virtuais, tendera a se atualizar constantemente.

Outro fator que deve ser considerado é o fato de que os jogos virtuais vém ganhando espaco,
nas Gltimas décadas, entre os jovens e adolescentes que nasceram em meio as mudancas
provocadas pelas TDICs na sociedade. Nao obstante, ndo se pode pensar que o ato de jogar
seria uma criacdo da contemporaneidade, como deixa claro Huizinga (1971, p. 6) ao relatar
que o jogo existiria “[...] antes da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as
mais distantes origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos”. Ideia também
evidenciada por Arruda (2011), ao relatar que os seres humanos desde seu nascimento

demonstram caracteristicas peculiares do jogo ao se relacionarem com outrem.

Destarte, estima-se que uma analise mais aprofundada sobre os conteidos e conceitos
historicos presentes no ambiente virtual desses jogos, viabilizard a elaboracdo de uma
estratégia que vise conciliar as potencialidades para a aprendizagem presente nos jogos
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virtuais gratuitos, on-line e acessiveis por dispositivos moveis e a construcao de estratégias
que privilegiem a melhoria do ensino de Histdria dentro e fora do ambiente escolar. E por essa
razao gque a presente pesquisa, se dispde a refletir sobre as contribuicdes e melhorarias que a
utilizacdo dos jogos virtuais pode ocasionar ao processo de aprendizagem da histéria
enquanto contetdo curricular, se propde a promover uma investigacao a fim de propiciar uma
melhor compreensdo das caracteristicas historiograficas que permeiam 0s jogos virtuais com
tematica em histdria, bem como analisar suas potencialidades e aplicabilidades no que se
refere ao processo de construcdo de significados em uma perspectiva de aprendizagem na area

de Historia.

Para tanto, elaborou-se esta pesquisa constituida por trés capitulos, com a pretensdo de
promover uma reflexdo mais cuidadosa sobre a aprendizagem do ensino de Historia que se faz

presente Nos jogos virtuais.

O primeiro capitulo, intitulado “Jogos digitais na pds-modernidade, realidade ou ficgao”
propde uma discussdo sobre as mudancas provocas na sociedade e nos sujeitos que nela se
encontram inseridos — a partir do advento das TDICs. Mudangas que, querendo ou nao,
refletem na forma da aprendizagem dos estudantes sobre o contetdo curricular do Ensino
Fundamental, em especial sobre a aprendizagem do ensino de Historia. Procura evidenciar um
pouco da historia recente da educacdo brasileira, na expectativa de demonstrar como teria
ocorrido a aproximacdo dos jogos digitais com o sistema educacional brasileiro. E mais do
que isso, esse capitulo pretende trazer a baila uma discussdo sobre o improvavel duo entre a
ficcdo presente nos jogos virtuais e a aprendizagem de histéria. Por fim, pretende-se
demonstrar os beneficios inerentes a utilizagdo dos jogos virtuais enquanto um artefato capaz

de potencializar a aprendizagem do ensino de Historia.

No segundo capitulo ”As perspectivas historicas e os jogos virtuais” pretende-se compreender
os fatores que teriam despertado o interesse dos idealizadores dos jogos virtuais sobre 0s
contetdos historicos, a ponto de culminar na producdo e associacdo das narrativas historicas
com 0 universo dos jogos virtuais. Portanto, procurou-se, mapear os jogos Grepolis e Forge
Of Empires, através da utilizacdo do método de andlise de contelido, com a intencdo de
compreender melhor as tematicas historicas designadas para compor o enredo dos jogos
virtuais selecionados para esta pesquisa. No fechamento desse capitulo, realizou-se uma
investigacdo com o objetivo de se perceber de que maneira a utilizacdo dos jogos virtuais
poderiam propiciar um maior dominio, por parte dos estudantes, sobre as particularidades que
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permeiam a relacdo entre o tempo e o0 espaco nas multiplas temporalidades que se faz presente

ao longo do ensino de Historia.

O terceiro capitulo “Expertises peculiares ao uso dos jogos virtuais no ensino de Historia™’
suscita uma discussao sobre as possibilidades de emprego dos jogos virtuais como um artefato
capaz de auxiliar o docente em seu objetivo de proporcionar um ambiente favoravel a
aprendizagem do ensino de Histdria. Nessa perspectiva, ele apresenta 0s jogos virtuais como
uma ferramenta capaz de fomentar nos discentes um desejo autbnomo de obter respostas e de
aprimoramento de suas capacidades criticas e cognitivas, reavivando assim, 0 seu prazer de
aprender a aprender. Por fim, apresenta algumas peculiaridades que permeiam o universo dos
jogos virtuais, na pretensdo de que elas possam fornecer os subsidios necessarios para que 0s
docentes efetuem uma escolha, quando for o caso, mais consciente dos jogos a serem

utilizados no ensino de Histéria.
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CAPITULO 1 JOGOS DIGITAIS NA POS-MODERNIDADE, REALIDADE OU
FICCAO?

O grande investimento em tecnologias digitais apds a Segunda Guerra Mundial abriu
inimeras possibilidades no campo das ciéncias, da tecnologia, da politica, da sociologia e da
comunicagdo. Varios estudiosos?, que pesquisaram sobre o assunto, acreditam e apontam que
a humanidade enveredou por um caminho sem volta, restando-lhe aprender a conviver com
estas mudangas, e delas extrair o maximo de seu potencial em prol de uma melhor qualidade

de vida.

Este capitulo pretende discutir como o recrudescimento tecnoldgico digital levou a
transposicdo da modernidade, reconfigurando a velocidade dos acontecimentos e as relagdes
humanas com tempo, o espaco e o ensino formal. Busca contextualizar um pouco da trajetoria
dos jogos digitais na educacdo do Brasil, bem como pensar sobre o dueto entre ficcdo e
aprendizagem. Dessa forma este capitulo contempla as influéncias das tecnologias digitais na

sociedade e, consequentemente, na educagéo e seus atores.

1.1 Transicao da modernidade a p6s-modernidade

No decorrer da histdria, a humanidade vem se desenvolvendo tecnologicamente na busca de
transpor as barreiras que se lhe apresentam e, ao mesmo tempo, possibilitar um melhor modo
de vida para todos. Partindo do pressuposto de que todas as tecnologias produzidas pelos
seres humanos, no transcurso de sua existéncia sobre a face da terra, foram, a principio,
adquiridas por meio da manipulacdo de elementos rudimentares como a pedra, torna-se
pertinente concluir que, com passar do tempo, vem se obtendo respostas concretas aos anseios

da humanidade.

Assim, na tentativa de pensar nas mudancas protagonizadas pelas Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDICs) nas ultimas décadas e, sua possivel influéncia na
aprendizagem do ensino de Historia, buscou-se trabalhar com teorias de estudiosos que
procuraram entender e interpretar o poder transformador da tecnologia na sociedade e,

principalmente, priorizar aqueles que enveredaram pela pesquisa histdrica sobre o assunto.

2 Sevcenko (2004), Figueiredo (1997), Silva (2011), Arruda (2013), Prensky (2012), entre outros.
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Dentre eles, destacam-se Sevcenko (2004), Berman (2006) e Koselleck (2014) que utilizaram
metéforas para expor suas teorias, 0 que tende a facilitar a compreensdo dos avancos das
TDICs, as mudancas sociais por elas ocasionadas e, por fim, como essas mudancas incidem

sobre o processo de aprendizagem do ensino de Historia no decorrer das ultimas décadas.

Sevcenko (2004), por exemplo, promoveu uma analogia do desenvolvimento tecnoldgico,
associando-0 a um passeio pela montanha russa, cuja decisdo de fazé-lo ou ndo, teoricamente,

seria individual.

Rodamos no vazio como um i0i6 césmico, um brinquedo futil dos elementos, um
grdo de areia engolfado na poténcia geoldgica de um maremoto. Nada mais nos
assusta. Ao chegar ao fim, desfigurados, descompostos, estupefatos, ja assimilamos
a licdo da montanha-russa: compreendemos 0 que significa estar exposto as forcas
naturais e historicas agenciadas pelas tecnologias modernas. (SEVCENKO, 2004, p.
13).

Ao utilizar metaforicamente o0 passeio de montanha russa, associando-0 aos avangos
tecnologicos vivenciados pela humanidade, Sevcenko (2004) propfe sua divisdo em trés
periodos: o primeiro, que se iniciaria em meio as grandes descobertas no século XVI,
terminando aproximadamente na metade do século XIX; o segundo, 0 momento no qual teria
se iniciado a segunda fase concomitantemente com a “Revolucdo técnico cientifica”
estendendo-se até as uUltimas décadas do século XX; e o Gltimo periodo comegaria nos anos
finais do século XX, indo até o momento da escrita do trabalho dele, no ano inaugural do
século XXI. Nessa ultima fase, segundo o autor, as mudangas na humanidade teriam atingido
um grau tdo elevado que ndo haveria como ficar alheio a elas. “A escala das mudangas
desencadeadas a partir desse momento é de tal magnitude que faz os dois momentos

anteriores parecerem projegdes em camara lenta”. (SEVCENKO, 2004, p. 16).

N&o obstante, é interessante pensar que outros autores tendem a realizar divisbes e
periodiza¢Bes proximas, como é o caso de Berman (2006), ao escrever sobre a modernidade
que, em sua analise, esta intrinsecamente ligada ao recrudescimento tecnologico. Porém, para
Berman (2006), a divisdo seria cronologicamente um pouco diferente, sendo que a primeira
fase também teria se iniciado no comeco do seculo XVI e se estendeu até o final do século
XVIII, quando ‘“‘as pessoas estdo apenas comecando a experimentar a vida moderna”
(BERMAN, 2006, p. 16). Sua segunda fase comegou com o advento da Revolucdo Francesa
em 1790, percorrendo todo o século seguinte quando “[...] ao mesmo tempo, o publico
moderno do século XIX ainda se lembra do que é viver, material e espiritualmente, em um
mundo que ndo chega a ser moderno por inteiro. ” (BERMAN, 2006, p. 17). J& a terceira e
Gltima fase teria ocorrido no século XX no qual “[...] o processo de modernizagdo se expande
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a ponto de abarcar virtualmente o mundo todo” (BERMAN, 2006, p. 17). Essa afirmativa de
Berman (2006) sobre o século XX merece atencdo, tendo em vista que ele escreve no inicio
da década de 1980, momento em que praticamente s existiam os grandes computadores, e a
internet®, ainda era apenas um sonho a ser alcancado, sendo um produto de poucos e para
poucos. Entretanto, Berman (2006) ja fazia referéncia a um processo virtual de cunho

mundial.

Ja o historiador alemao Koselleck (2014), apesar de nao ter demarcado claramente sua divisao
temporal, faz mengdo a “trés curvas temporais exponenciais” que corresponderiam a
historicos de agdo ¢ vida que se diferem, sendo que “O primeiro corresponde a grandes
Superficies onde as condi¢des naturais predominavam”. (KOSELLECK, 2014, p. 89). Ou seja,
um periodo que iria do inicio da vida humana na terra, cuja velocidade dos acontecimentos
era condicionada e limitada pelas caracteristicas da natureza, até o principio do periodo
compreendido como Antiguidade. Posteriormente, “na segunda fase, as condi¢cdes meta-
histdricas se tornaram cada vez mais disponiveis e exploraveis; 0s determinantes naturais da
liberdade humana e os espacos de acdo politicos foram ultrapassados e reconfigurados
historicamente”. (KOSELLECK, 2014, p. 89). Momento em que surgiram 0s primeiros
grandes impeérios que se autointitulavam como centro do mundo. Fase que acaba com o inicio
da modernidade no século XVI. E, por fim, a terceira fase na qual, segundo o autor, esbocou-
se uma “(...) aceleracdo do nosso proprio espaco temporal, que transformou o mundo numa
Unica unidade de experiéncia. ” (KOSELLECK, 2014, p. 89). Fase essa, que teria a pretensao

de contemplar as mudancas ocorridas até 0 momento de sua escrita.

E importante ressaltar que, embora haja diferencas cronoldgicas nas trés perspectivas
abordadas, acredita-se que elas possam ser facilmente explicadas dadas a distingdo do olhar
de cada um dos pesquisadores sobre os acontecimentos pesquisados, bem como pelo periodo
em que cada um escreve. Dito de outra forma, essas diferencas séo facilmente compreendidas
quando se percebe que elas partem de pessoas distintas, com trajetérias e experiéncias de
vidas deferentes que escrevem em momentos historicos distintos. Contudo, alguns momentos
se destacam em suas periodizacdes — o inicio da primeira fase de Sevcenko (2004) e Berman
(2006) e a terceira fase de Koselleck (2014) — quando no século XVI, periodo em que as
grandes navegacdes abriram uma infinidade de novas possibilidades que transformariam o
modo de vida da sociedade europeia, e no periodo final do século XX, quando essa triade de

autores deixa transparecer em suas palavras o vislumbre por algo inédito e avassalador,

3 Rede Mundial de Computadores.
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extremamente veloz, se comparado as fases anteriores, capaz de envolver virtualmente o

mundo inteiro, aglutinando suas experiéncias.

As mudancas desencadeadas pelas TDICs foram tdo significativas que, segundo Figueiredo
(1997), desde os relatos sobre as viagens no século XV, homens e mulheres ndo se sentiam
tdo fascinados, como ocorreu diante dos avancos das TDICs. Porém, agora 0 espanto e 0
deslumbramento estariam pautados pela ciéncia, ainda que para alguns o virtual estivesse
intrinsecamente associado ao sobrenatural. Talvez seja esse o deslumbramento proporcionado
por aquilo que é virtualmente novo e que, em um curto espaco de tempo, abarca 0 mundo
instigando uma sensacdo de liberdade e de poder, disseminando um sentimento de

modernidade diante do cotidiano.

Segundo Arruda (2013), as mudancas sociais promovidas por essas tecnologias acontecem
com tamanha rapidez que, acabam por provocar uma continua reorganizacdo dos paradigmas

que, periodicamente, tendem a se tornar efémeros.

Como efeito colateral, a sociedade é impulsionada a questionar os limites do publico em

detrimento ao privado, criando o que poderiamos chamar de “publico moderno”.

Por outro lado, & medida que se expande, o publico moderno se multiplica em
multidGes de fragmentos, que falam linguagens incomensuravelmente confidenciais;
a ideia de modernidade, concebida em inimeros e fragmentarios caminhos, perde
sua nitidez, ressonancia e profundidade e perde sua capacidade de organizar e dar
sentido a vida das pessoas. Em consequéncia disso, encontramo-nos hoje em meio a
uma era moderna que perdeu contato com as raizes de sua propria modernidade.
(sic). (BERMAN, 2006, p. 17).

Embora Berman (2006) deixe transparecer em seus escritos ser contrario a ideia de pos-
modernidade, ela aparece nitidamente nas entrelinhas de sua citacdo, mesmo que
involuntariamente. E mais do que isso, pois Berman (2006) faz uma descricdo testemunhal
das mudancas provocadas pelas TDICs que, apesar de restritas, ja exerciam influéncia no
comportamento da sociedade naquele contexto. Caso contrario, como explicar um

modernismo que se desvincula da raiz de sua modernidade?

Vale lembrar que Berman (2006) escreve em um periodo controverso da Histdria, ja que para
muitos economistas a década de 1980 ¢ considerada a “década perdida”, ainda que o ano de
1979 e a década de 1980 tenham sido marcados por varias inovacdes tecnoldgicas, politicas e

sociais.
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Para melhor entendimento desse periodo € crucial assimilar a ideia de modernidade e pés-
modernidade, embora ndo seja uma tarefa facil. Conceituar modernidade e p6s-modernidade €
algo complicado de ser feito, porque sdo conceitos fugidios, escapadicos e abstratos, mesmo

que seus efeitos se facam sentir de forma concreta.

Para Hall (2005), por exemplo, p6s-modernidade seria: “[...] um processo de mudancga, que
estd deslocando as estruturas e processos centrais das sociedades modernas e abalando os

quadros de referéncia que davam aos individuos uma ancoragem estavel no mundo social. ”

(HALL, 2005, p. 07).

J& Bauman (2001) trabalha com a ideia de uma modernidade de contornos rigidos, portanto
solidos que vai se modificando a partir das Ultimas décadas do século XX, originando a
modernidade liquida, portanto fluida. Segundo o autor, a modernidade liquida teria emergido
“[...] do derretimento radical dos grilhdes e das algemas que, certo ou errado, eram suspeitos
de limitar a liberdade individual de escolher e de agir”. (BAUMAN, 2001, p. 11).

Nos dois casos € possivel apreender que a percepgdo de modernidade, apesar de trazer a ideia
de rompimento com o que é conceitualmente ultrapassado, mantém contornos nitidos e
centralizados que passam uma sensacdo de seguranca, mas impdem limites. Ja a pOs-
modernidade* — também chamada de modernidade liquida por Bauman (2001) — extrapola o
conceito de modernidade ao romper com seus aspectos de centralidade e solidez, passando a

ser fluida, liquida e multifacetada.

Assim, a partir 1994, com a expansdo da internet, a ideia de pablico moderno, a que Berman
(2006) se refere, ampliou-se ao ponto de abarcar a maior parte dos paises do mundo. Desde
entdo, o conceito de publico se mistura com o privado e, por conta disso, desfaz os limites que
os separam. As TDICs viabilizaram, a partir do rompimento com o espaco fisico — ainda que
o local se mantenha — trazer o publico para dentro das casas e levar o privado para 0 mundo
virtual, que é publico. Desconstruindo, assim, o conceito do privado que, segundo Duby

(1989), se constituiu no século XI1X, e que se configurava como:

[...] uma érea particular, claramente delimitada, é atribuida a essa parte da existéncia
que todas as linguas denominam privada, uma zona de imunidade oferecida ao
recolhimento, onde todos podemos abandonar as armas e as defesas das quais
convém nos munir ao arriscar-nos no espago publico; onde relaxamos, onde nos
colocamos a vontade, livres da carapaca de ostentacdo que assegura protecao
externa. (DUBY, 1989, p. 10).

4 Conceito com o qual comungamos.
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Sendo assim, atitudes que até entdo se restringiam ao cotidiano privativo das pessoas, como a
escrita de um diario, o compartilhamento de fotos, a partilha de pensamentos, passaram a
acontecer através de redes sociais espalhadas pela Web®. Fendmeno que teria provocado a
abstracdo das fronteiras entre o publico e o privado. Segundo Hall (2005), o que vem
ocorrendo nas Ultimas décadas é uma fragmentacdo das identidades promovidas pela
velocidade da difusdo das informacdes pela internet. Ou ainda, como afirma Bauman (2005)
“Em nossa época liquido-moderna, 0 mundo em nossa volta esta repartido em fragmentos mal
coordenados, enquanto as nossas existéncias individuais sdo fatiadas numa sucessao de
episodios fragilmente conectados”. (BAUMAN, 2005, p. 17).

Corroborando essa forma de pensar, Arruda (2013), relata que as TDICs tém a capacidade de
reconfigurar o olhar da humanidade sobre o mundo que agora ndo mais se “encontraria [...]
limitado as estruturas fisicas que delimitam a organizacao das coisas, mas que introduzem a
ideia de que ndo ha maneira ideal de organizar o mundo, e sim uma horizontalidade no poder
de organizagdo das coisas pelos sujeitos [...]”. (ARRUDA, 2013, p. 254).

N&o é dificil perceber que essa situagdo relatada por Arruda (2013) vem se fazendo cada dia
mais presente nos ambientes escolares, nos quais, 0 dominio dos contetdos deixou de ser
exclusividade dos docentes e se tornou acessivel a todos os discentes, provocando essa

horizontalidade a que o autor se refere.

Sevcenko (2004) traz luz a essa realidade da sociedade contemporanea quando revela que, se
as pessoas gque nasceram antes da difusdo das TDICs sentem seus efeitos fragmentarios a
ponto de ser cooptadas por elas, o que dizer sobre agueles que nasceram em um mundo no
qual o virtual j& era uma realidade e, que hoje sdo criangas, adolescentes e jovens inseridos na
sociedade, nas escolas e faculdades? O fato € que na atualidade tem se tornado imprescindivel
a consciéncia de que, querendo ou ndo, a maior parte da populagdo mundial se vé “obrigada”
a participar e conviver com as TDICs que se fazem presentes intrinsecamente no cotidiano da

humanidade.

Diante disso, ndo h& como negar que as TDICs, potencializadas pela ampliacdo exponencial
da velocidade de navegacdo e pelo crescimento do nimero de acessos a internet, trouxeram
oportunidades e desafios, melhorias e obstaculos, proximidade e distanciamento, mudancas e

permanéncias para a sociedade e seus atores.

° Contetdo que circula pela internet.
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Em contrapartida, é possivel presumir que as formas de aprendizado também tenham se
modificado nas Gltimas décadas. Isto é, os estudantes que frequentam as escolas na atualidade
ja ndo se deixam fascinar pelas mesmas praticas de ensinos que prendiam a atencao daqueles

sujeitos que ali se encontravam antes do advento e ampliacdo do acesso a internet.

Destarte, € preciso pensar em praticas de ensino condizentes com os estudantes que
frequentam as escolas na atualidade. Pensando especificamente no ensino de Historia, alguns
autores como: Alves (2009), Carvalho (2009), Silva (2011), Neves (2011), Arruda (2013),
entre outros, acreditam e defendem o uso dos jogos digitais como artefato capaz de diminuir o
distanciamento que persiste, na atualidade, entre as préaticas educacionais, o uso das TDICs e a

aprendizagem discente.

Contudo, é importante ressaltar que a proposta de utilizacdo dos jogos digitais na educacédo
brasileira ndo € algo muito recente. Basta um breve passeio na histéria das TDICs na
educacdo, para encontrar propostas de incentivo ao uso e desenvolvimento de jogos digitais
na educacdo brasileira. Assim, no intuito de promover uma melhor compreensdo sobre a
trajetoria dos jogos digitais na educagdo do pais, optou-se, na sequéncia, por promover um

levantamento da historia dos jogos digitais na educacao brasileira.

1.2 Um olhar sobre a trajetdria dos jogos digitais na educacéo brasileira

E interessante pensar que apesar dos jogos fazerem parte do cotidiano da humanidade desde
seus primordios, causando uma profusdo de sentimentos e certo deslumbramento sobre
aqueles que se dispdem a joga-los, ainda hoje, para muitas pessoas, eles ndo adquiram ares de
naturalidade. De fato, historicamente, os jogos vistos de forma genérica "causaram™ e ainda
"causam" muitos prejuizos econdmicos e sociais para milhares, talvez milhdes, de pessoas
espalhadas pelo mundo. Segundo Prensky (2012) os jogos sdo dotados de aspectos positivos e
negativos. Dentre os aspectos negativos o autor destaca as atividades escusas e ilegais.
Afinal, quem nunca ouviu uma histdria de alguém que se viciou em um determinado jogo e

teve um grande prejuizo financeiro?

Em contrapartida, existem aqueles que também lucram e necessitam dos jogos para garantir
seu sustento. Ou até mais do que isso, em muitas cidades eles ajudam a promover o bem-estar

social através da geracdo de empregos e arrecadacao de impostos. Muito embora esse nédo seja
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o foco desta dissertacdo, acredita-se ser de vital importancia a compreensédo dessa conotacao

maniqueista historicamente construida e ainda hoje atribuida ao jogo.

Nesse sentido, € pertinente que se compreenda que o termo “jogo” transcende os limites de
significacdo de uma palavra, e se insere na ideia de “conceito”, ao passo que ele “[...] retine
em si a diversidade da experiéncia historica assim como a soma das caracteristicas objetivas
tedricas e praticas em uma unica circunstancia, a qual s pode ser dada como tal e realmente
experimentada por meio desse conceito”. (KOSELLECK, 2011, p. 109). Ou seja, por mais
que se tente desassociar o termo “jogo” de seu contexto historico através de adjetivos como:
de tabuleiro, virtual, didatico, digital, pedagdgico e tantos outros, ele trara sintomaticamente
essa carga maniqueista — tendendo muitas vezes para o lado negativo — a ele atribuida

enquanto conceito. Fato que muitas vezes, pode ocorrer de forma inconsciente.

Certamente, toda essa carga atribuida ao jogo enquanto conceito, no Brasil — pais que até
pouco tempo era chamado de “O maior pais catdlico do mundo”, mas, que sem davida
nenhuma ainda é o maior pais cristdo do mundo — onde a partir de 30 de abril de 1946° passou
a vigorar um decreto proibindo os jogos de azar, fez com que o lado negativo do ato de jogar
tivesse por muito tempo e, talvez ainda tenha, um peso moral e social muito grande. Situacdo
facilmente percebida quando, na atualidade, ainda se evidencia sinais de constrangimento em
sujeitos considerados adultos e, aparentemente, responsaveis e independentes, ao serem

flagrados jogando em seus celulares, computadores ou tablets.

Nesse sentido, como era de se esperar, a principio, os jogos digitais também foram
discriminados desde sua entrada no pais que teria ocorrido em 1977 “[...] quando a empresa
Philco langou, com uma tecnologia bastante defasada, o Telejogo que era essencialmente uma
reedi¢do do ja consagrado Pong”. (NEVES, 2011, p. 62). O Telejogo em sua curta temporada
no Brasil se tornou protagonista de atritos em muitos lares brasileiros que, em grande medida,
se iniciavam sob a alegacgédo, de que o Telejogo causava danos aos aparelhos de televisdo.
Verdade ou ndo, o fato € que, a simplicidade da sua interface gréafica e a propria limitacdo dos

seus jogos, foram paulatinamente provocando a queda em suas vendas.

Em meio a esses acontecimentos, a criacdo, a divulgacdo e o inicio das vendas dos
computadores de uso pessoal pela Apple e pela IBM levaram o Brasil a vislumbrar um novo
nicho de mercado, no qual o pais poderia deixar de ser importador de tecnologia para, entéo,

investir na fabricacdo nacional de produtos de informéatica. Como efeito colateral, e

¢ Decreto-Lei 9.215, disponivel em:<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto-lei/Del9215.htm>.
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contrariando as expectativas, essa iniciativa acabou por abrir as portas das instituigoes
educacionais brasileiras para a entrada e a utilizacdo dos jogos digitais em ambiente escolar.
Uma vez que a forma encontrada pelo governo brasileiro de concretizar seu objetivo de
produzir e comercializar tecnologia nacional de informética, foi investir e incentivar a
parceria entre as TDICs e a educagédo, com a finalidade de formar méao de obra qualificada

para viabilizar a tarefa a ser desempenhada.

Assim, com o0 objetivo de estabelecer ligagbes entre a informatica e a educacao, criou-se “[...]
uma equipe intersetorial, que contou com a participacio de representantes da SEI’, do
Ministério da Educacdo (MEC), do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico (CNPq) e da Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP) [...]” (BRASIL, 2007,
p. 14), ficando essa equipe responsavel por articular a integracdo entre as duas areas. Decisdo
gue provocou uma sucessdo de acontecimentos que culminaria, sobretudo, na introducao de

consoles de jogos digitais chamados MSX nas escolas brasileiras.

Dentre esses acontecimentos destaca-se o 1l Seminario Nacional de Informatica na Educacéo
em 1982, que trouxe a baila o tema: “[...] O impacto do computador na escola: subsidios para
uma experiéncia piloto do uso do computador no processo educacional brasileiro, a nivel de
2° grau [...]” (sic). (BONILLA, 2000, p. 09). Foi a partir desse semindrio que efetivamente
comecgou a implantagdo dos programas de informatica na area da educacédo e, dos Centros-
Pilotos, como: o Centro de Informatica educativa (CENIFOR), criado em novembro de 1982;
0 Projeto Brasileiro de Informatica na Educacdo (EDUCOM), elaborado em 1983 e
oficializado em 84; os Centros de Informatica Educativa (CIEDs), implantados em 1988; o
Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONINFE), efetivado em 1989. Outro fator
de importancia a ser destacado nesse processo foi o langamento em 1986 do I Concurso

Nacional de Software Educacional que, em sua maioria, se traduziam em jogos educativos.

A partir do Projeto EDUCOM, nasceu em 1987 o Projeto Formar que visava “[...] a formacao
de profissionais para atuarem nos diversos centros de informéatica educativa dos sistemas
estaduais e municipais de educagdo. ” (BRASIL, 2007, p. 22). A ideia era que os docentes
formados pelo curso se tornassem multiplicadores dos conhecimentos por eles adquiridos, em

suas comunidades de origem.

’ Secretaria Especial de Informatica criada em 1979 como 6érgéo executivo do Conselho de Seguranca Nacional
da Presidéncia da Republica, durante o governo do Presidente Jodo Baptista de Oliveira Figueiredo.
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As informacgdes sobre o Projeto Formar sdo relevantes para esta pesquisa a medida que
revelam a opcdo do MEC em adotar nos Centros—Pilotos e nas escolas — para as quais foram
encaminhados os docentes credenciados pelo Projeto Formar — o MSX fabricado pela Sharp e
pela Gradiente, a principio desenvolvido para jogos. Quando, segundo Valente (1997), o
computador mais adequado, nos anos finais da década de 1980, seria 0os computadores do tipo
Apple que, além de possuir no Brasil, muitos fabricantes, ainda possuiam varios softwares

disponiveis.

Entretanto, devido a sua incapacidade de adequacéo as particularidades da lingua portuguesa®,
ele ndo pode ser adotado nas escolas publicas brasileiras. A alternativa encontrada foi, a
principio, o 1 7000 produzido pela Itautec, empresa que, além de atender as particularidades
da lingua portuguesa, firmou uma parceria com a Unicamp para o desenvolvimento de
softwares voltados para o ensino, como foi o caso do programa Logo® Itautec, fruto dessa
unido. Entretanto, o 1 7000 em pouco tempo seria substituido pelo PC padrdo IBM. Porém, o

PC padrdo IBM n&o se adequava a escola, de acordo com a afirmacédo de Valente (1997).

Os computadores PC foram desenvolvidos basicamente para servirem a empresa e
ao comércio. Essa maquina, embora dispusesse do teclado com os caracteres da
lingua portuguesa, ndo dispunha de nenhuma outra caracteristica indispensavel para
a educacdo como cores, animagdo, som. Além disso, 0 seu preco era proibitivo para
as escolas. (VALENTE, 1997, s/p).

Sendo assim, a alternativa encontrada pelo MEC foi adotar 0 MSX que, por um lado era um
console de jogos digitais que ndo possuia video integrado e tinha que ser acoplado em um
aparelho de televisdo. Mas, por outro lado, possuia alguns pontos positivos, se comparado aos
PCs IBM, como por exemplo: quatro canais de audios, reprodugédo de imagens em 256 cores e
um baixo custo. De fato, suas qualidades permitiam que ele tivesse um bom desempenho com
jogos educativos, além de criar um ambiente adequado para o uso do programa Logo,

possibilitando a sua utilizacdo nas escolas.

No entanto, é importante ressaltar que, comparado ao Apple e aos PCs tipo IBM, 0 MSX era
muito limitado, assemelhando-se mais a um brinquedo do que a um computador. Ele ndo
possuia editor de texto e seus dados, inicialmente, eram gravados em fita cassete, passando,
algum tempo depois, a serem gravados em disquete. Segundo Valente (1997) as escolas que

adotaram o MSX como “computador” precisavam ter também um Itautec I 7000 ou um PC

8 O software utilizado pela Apple ndo possibilitava a inser¢io de codigos linguisticos tipicos da lingua
portuguesa, como alguns assentos ¢ 0 “¢”.
® E uma linguagem de informatica que ficou conhecida por conter uma tartaruguinha que obedece aos comandos

digitados pelos usuarios, utilizado, nesse momento, pela educagéo regular.
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padrdo IBM para producao de textos e planilhas. Porém, apesar de “[...] todas as facilidades e
dificuldades do MSX, ele foi adotado como o computador para a educa¢ao”. (VALENTE,
1997, s/p).

Contudo, o maior problema da implantacdo do MSX nas escolas foi o nimero limitado de
softwares desenvolvidos para ele, o que, de certa maneira, restringia o ensino realizado por
seu intermédio ao uso do Logo ou a utilizacdo de jogos pedagdgicos. Situagcdo que acabou por
criar um ambiente confortavel para os professores, uma vez que ndo havia necessidade de

ensinar ao estudante a lidar com comandos de outros programas que nao fosse o Logo.

Todavia, a rapidez de desenvolvimento das tecnologias de informatica culminou no
aparecimento do sistema operacional conhecido como Windows, possibilitando a introducéo
de equipamentos de multimidia nos PCs e a criacdo dos sistemas de redes. Condicdo que
levou, em razdo de suas limitacGes, em 1994, ao fim da fabricacdo do MSX e a sua retirada

das escolas.

Historicamente o que se percebe, é que desde 1984 vinha ocorrendo um crescimento
exponencial do dominio dos computadores de uso pessoal no mercado de informatica
brasileiro®. Crescimento que, entre outras coisas, impulsionou, concomitantemente, a criacao,
a producdo e a comercializacdo de jogos digitais. Nesse periodo, ndo foi dificil perceber a
existéncia de uma "[...] relacdo diretamente proporcional entre a evolugéo das tecnologias da
informatica, de um lado, e o aparecimento e a evolucdo dos jogos eletronicos, de outro. ”
(MENDES, 2006, p. 16). Ou seja, os softwares de jogos digitais s6 funcionavam com o
auxilio de um equipamento de hardware. Essa dependéncia acabou por consolidar “[...] uma

relac@o consistente, linear e reciproca entre eles e os proprios PCs”. (MENDES, 2006, p. 16).

A relagéo de reciprocidade entre os PCs e 0s jogos digitais, em certo momento, foi tdo intensa
que chegou a ofuscar as vendas de consoles de jogos de renome no mercado internacional.
Como reacdo, os desenvolvedores dos jogos digitais optaram pelo distanciamento do modelo
baseado na logica de acdo e reacdo, que era uma caracteristica marcante dos jogos digitais,

para priorizar a criagdo de um ambiente mais proximo da realidade.

Devido a preocupacdo dos desenvolvedores com a qualidade e a concorréncia,
comegaram a surgir ambientes formados na tela com cenarios, personagens, tema,
roteiro, Inteligéncia Artificial - 1A (mesmo primaria) e ilustrages das embalagens.

10 Devido a Politica Nacional de Informatica que passou a vigorar no Brasil em outubro de 1984, restringindo a
importagdo de produtos de informatica, havia basicamente trés tipos de computadores no pais: 0s nacionais, 0s
importados ou 0s contrabandeados.
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Paralelas a essa inovacdo, estavam as equipes de producdo, que passaram a contar
com os primeiros game-designers. (NEVES, 2011, p. 62).

No periodo que se seguiu, a reacdo das industrias de jogos eletronicos foi potencializada com
a entrada no mercado nacional de empresas, como: Nintendo, Sega, Sony e Microsoft.
Empresas essas que, ndo s6 conquistaram uma fatia expressiva do mercado nacional de jogos,
como também contribuiram de forma decisiva para a popularizacdo e 0 aumento das vendas
dos jogos digitais no Brasil. Sendo que, o seu objetivo principal — excetuando a obtencéo de

lucros — era promover a diversdo e o entretenimento por intermédio de seus jogos digitais.

Atualmente, o que se observa é que essa disputa pelo mercado nacional culminou com um
aumento do interesse da populacgéo brasileira pelos jogos digitais e, despertou o interesse dos
programadores brasileiros para a possibilidade de se criar jogos digitais genuinamente
nacionais. Como incentivo a criacdo de softwares nacionais — inclusive jogos digitais — 0
governo federal votou e aprovou a lei 10.176/2001 que, entre outras finalidades, prometia
contemplar, com incentivos fiscais, aqueles que se dispusessem a desenvolver bens e servigos

de informatica, como relatado em seu artigo 40 ao estabelecer que,

As empresas de desenvolvimento ou producédo de bens e servigos de informatica e
automacdo que investirem em atividades de pesquisa e desenvolvimento em
tecnologia da informagdo fardo jus aos beneficios de que trata a Lei no 8.191, de 11
de junho de 1991. (NR). (BRASIL, 2001, p. XX).

Com isso, as empresas de softwares e as instituicbes de ensino que se dispuseram a
desenvolver produtos de informatica, inclusive jogos digitais, passaram a ter direito a

beneficios, como desconto no Imposto sobre Produtos Industrializados (IPI).

Segundo Alves (2009), outra forma de incentivo para o desenvolvimento dos jogos digitais,

seria a realizacao de concursos pelo Ministério da Cultura — MinC que,

[...] através da Secretaria do Audiovisual, vem desde 2004 realizando concursos de
Desenvolvimento de Demos Jogaveis e de Jogos Completos — JogosBR envolvendo
trés categorias: a) concurso de ldeias Originais para Jogos Eletronicos; b) concurso
de Desenvolvimento de Demos; ¢) Concurso de Desenvolvimento de Jogos
Completos de Baixo Orcamento. Estes jogos tendem a valorizar a cultura brasileira e
a fomentar a emergéncia de novos grupos de desenvolvimento. (sic.). (ALVES,
2009, p. 385).

Tais iniciativas, com o passar do tempo, viabilizaram a organizacdo e a criacdo de varias
entidades ligas ao nicho dos jogos digitais, a saber: Associacdo Brasileira de Desenvolvedoras
de Jogos Eletronicos (ABRAGAMES), Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
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Digital (SBGames), Seminario Jogos Eletronicos, Educacdo e Comunicagdo (SJEEC), entre

outros espalhados pelo cenario nacional.

Por se tratar de um nicho de mercado competitivo, a partir de 1999, com a crescente melhoria
dos computadores e dos avangos da internet, comecaram a aparecer jogos digitais para
computadores que poderiam ser jogados em rede, seja em seu proprio domicilio ou através
das Lan Houses que se disseminavam pelas cidades brasileiras. Dentre esses jogos, tem
alguns titulos que se destacaram no mercado de entretenimento digital, tais como: Age of

Empires, Sim City, The Sims, entre outros.

Porém, havia outras empresas que tinham perspectivas diferentes do mercado dos jogos
digitais. Essas empresas buscavam conciliar os conteudos didaticos — como o ensino de um
tema especifico da disciplina de Histdria, por exemplo, com o universo de possibilidades
presentes nos jogos digitais. O intuito dessa proposta de utilizacdo dos jogos digitais era criar
um ambiente agradavel que promovesse a aprendizagem dos contetdos escolares. Pretensao

gue segundo Neves (2011), em muitos casos nédo se traduzia em realidade.

Muitas vezes, ao invés de promoverem aprendizagem, esses jogos desestimulam e
cansam os jogadores que, ao perceberem a tentativa de transposi¢dao dos contedidos
dos livros didaticos por via do mesmo formato utilizado no dia-a-dia da sala de aula,
acabam desistindo de jogar por acha-los chatos, enfadonhos e sem ludicidade. Ainda
mais se j tiverem experiéncias com outros tipos de jogos que lancam méao de outras
estratégias mais sedutoras e essenciais na constituicdo de qualquer tipo de jogo: o
entretenimento, o desafio e a diversdo. (NEVES, 2011, p. 130).

Tal afirmacéo leva ao questionamento sobre qual seria 0 melhor caminho a se seguir, quando
se trata da utilizacdo dos jogos digitais na educacdo. Uma vez que, parte dos jogos
desenvolvidos consegue criar ambientes divertidos para entreter seus jogadores ao ponto de
provocar sua imersao no ambiente criado, mas nao tem objetivos educacionais. Como € 0 caso
dos jogos virtuais gratuitos, on-line acessiveis por dispositivos moéveis conhecidos como:

Forge Of Empires e Grepolis selecionados para realizacdo da presente pesquisa.

E a outra parte, seria 0s jogos que nutrem um objetivo de promover e facilitar a aprendizagem
dos contetdos didaticos que, ndo conseguem, segundo Neves (2011), ser divertidos e
envolver seus jogadores ao ponto de assegurar sua imersdo no seu ambiente virtual para que a
aprendizagem do contetdo proposto possa ser assimilada. Fato que levanta o questionamento
sobre a implantagéo e utilizacdo dos jogos digitais nas escolas, com intuito de promover a

aprendizagem.

29



Outro elemento a ser considerado, em se tratando do sistema educacional brasileiro, é que
historicamente, ha uma caréncia nas escolas publicas por laboratérios de informatica
equipados com computadores adequados a utilizacdo dos jogos digitais e conectados a uma
rede de internet de alta velocidade. A realidade que se percebe é que, quando eles existem, ha
concomitantemente o abandono e a falta de manutengdo dos equipamentos, como se pode
perceber na matéria veiculada pela revista Veja, em 2007 na reportagem intitulada “O
computador nido educa, ensina”, ao revelar uma situacdo que se faz presente em todo o

territério nacional, e foi descrita da seguinte maneira:

As experiéncias brasileiras de levar computadores as escolas publicas, até entdo,
foram um fiasco. Elas esharraram em dificuldades basicas. A antropdloga americana
Juliane Remold dedicou dois anos & observacdo de trinta escolas brasileiras
equipadas com computador e tragou um cenario desolador. A metade das maquinas
acumulava p6 nos laboratérios porque careciam de manutencdo ou eram ignoradas
pelos professores, que muitas vezes ndo sabiam sequer ligar o equipamento. O
restante dos computadores, mesmo em uso, servia apenas as burocraticas aulas de
informatica. (WEINBERG, 2007, p. 90).

Mediante a esse cenario, como é possivel utilizar os jogos digitais enquanto artefato que possa
potencializar o aprendizado do conteldo didatico de Historia? Provavelmente essa € uma
pergunta que muitos professores de Histdria — e certamente de outras disciplinas — devem ter
feito ao longo dos ultimos anos. Uma possivel resposta a esse questionamento surgiu
inicialmente com o advento de uma nova geracdo de telefones celulares equipados com
processadores mais potentes conhecidos como Smartphones; depois veio a criagéo de sistemas
operacionais mais rapidos e, no caso do Android, livre e com o cédigo fonte aberto!!; e, por
fim, surgiu a possibilidade de utilizagio de varios softwares mais leves'? e gratuitos,

chamados de aplicativos.

Os novos dispositivos eletrdnicos portateis e mais potentes obtiveram conquistas que até
entdo pareciam invidveis. Os smartphones, por exemplo, possibilitaram aos jogos digitais
transcender sua relacdo de “dependéncia” com os consoles de jogos e principalmente com os
PCs tornando-se acessiveis a um maior numero de pessoas. Sendo que, muitas delas, ndo
tinham condigdes financeiras de possuir computadores e, muito menos, consoles de jogos

digitais.

11 E o conjunto de palavras ou simbolos escritos de forma ordenada, contendo instru¢des em uma das linguagens
de programacdo existentes, de maneira légica.

12 A leveza aqui esta ligada ao uso de uma menor quantidade de recursos do aparelho no qual o software é
utilizado, o que teoricamente, viabiliza que 0 mesmo possa ser utilizado por dispositivos méveis.
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Com isso, ndo se pretende difundir a ideia de que todas as pessoas possuem um smartphone.
Mas, é inegavel que a telefonia mével é um dos segmentos que mais cresce no Brasil como
podemos perceber no grafico de Evolucdo de acessos do Servico Movel por Pessoa (SMP)

divulgado pela Empresa Brasileira de Telecomunicacdes (Anatel), em fevereiro de 2015.

Gréfico 1: Evolugdo de acessos do Servico Mdvel por Pessoa
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Fonte: Disponivel em:< http://www.anatel.gov.br/dados/index. php/destaque-1/270-destaques-smp>.

A partir do exponencial crescimento da telefonia mével no pais e a entrada dos smartphones
no mercado nacional, as industrias de jogos digitais vém procurando se adequar a essa nova
realidade da microinformatica. Jogos como o Forge Of Empires e o Grepolis, selecionados
para essa pesquisa, e varios outros, que antes s6 podiam ser acessados por intermédio dos
computadores foram modificados para tornarem-se acessiveis por meio de aplicativos
compativeis com os sistemas operacionais dos smartphones, como: Android, 10S e Windows
fone. Originando o que passamos a chamar nesta pesquisa de jogos virtuais gratuitos, on-line

acessiveis por dispositivos moveis?2,

Outra mudanca que pode ser observada, como efeito colateral da prépria difusdo dos
smartphones, foi a disseminacdo dos jogos virtuais entre os jovens e adolescentes que
compdem o ambiente escolar. Assim, 0 que se percebe € que mais uma vez 0s jogos, agora
virtuais, se tornaram uma presenca efetiva dentro das salas de aula espalhadas pelo pais. S6

que agora, diferentemente do que até entdo vinha acontecendo, 0s jogos virtuais entram a

13 A partir de agora todas as vezes que o termo jogos virtuais for utilizado nesta dissertagio fica subentendido
que ele se refere aos jogos virtuais gratuitos, on-line acessiveis por dispositivos moveis.
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revelia pela porta da frente das instituicdes de ensino e, 0 mais importante, ocorre por meio
dos estudantes. Ou seja, 0s jogos virtuais ndo fazem parte de uma iniciativa que vem de cima
para baixo (do governo para as escolas e estudantes), mas sim de baixo para cima (dos
estudantes para o ambiente escolar). O problema € que, na maioria dos casos 0s jogos Virtuais
ainda sdo vistos como obstaculos a aprendizagem que se pretende promover na sala de aula.

Destarte, muito provavelmente, o proximo movimento devera partir dos docentes, no sentido
de mudar os paradigmas que permeiam o ensino formal. Ou seja, partindo da premissa de que
a utilizacdo dos telefones maéveis pelos estudantes, em ambiente escolar, é uma realidade que
esta posta, e que tende a aumentar com o passar do tempo. A saida que se apresenta no
momento seria, encontrar uma forma de conciliar as potencialidades para a aprendizagem que
se fazem presentes nos smartphones através de seus aplicativos, jogos virtuais e a propria
facilidade de acesso a internet e, utiliza-las em prol de promover e facilitar um melhor

entendimento dos contetdos escolares.

Pensando especificamente no contetdo de Historia, que é o foco desta pesquisa, 0S jogos
virtuais com tematica em historia seriam uma opcdo. Contudo, para que isso se torne
realidade é pertinente que se tente responder questdes, como: Serd que a utilizacdo dos jogos
virtuais baseados em tematicas histdricas pode contribuir para a aprendizagem do contetudo
didatico de Historia? De que forma a recriacdo ficcional de um periodo histérico em ambiente
virtual podera contribuir para a aprendizagem dos tempos histéricos? O estudo histérico e a
ficcdo ndo se oporiam naturalmente? Qual relacdo pode haver entre ficcdo e o estudo da
histéria? Na tentativa de encontrar respostas a essas perguntas tenciona-se promover uma
investigacao sobre as possiveis ligagcdes, que possam existir, entre a ficcdo presente nos jogos

virtuais e a aprendizagem do ensino de Historia.

1.3 Jogos virtuais e a aprendizagem da Histéria

Como resposta as constantes mudancas provocadas pelo advento das TDICs na sociedade,
percebe-se que 0s sujeitos, enquanto estudantes vém se despojando, cada vez mais
rapidamente, de sua condicdo de leitor e ouvinte passivo e assumindo um papel de coautor,
em muitos casos até de autor. Sendo assim, as propostas de estudos que pretendam despertar

0s interesses desses sujeitos, devem se pautar na “[...] premissa que 0S jovens vivenciam
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situacOes de aprendizagem com niveis de complexidade cada vez maiores & medida que a
informacdo e o conhecimento ampliam seus espacos nas producdes de midias digitais”.
(ARRUDA, 2011, p. 17).

No entanto, segundo Mattar (2010), a educacdo oferecida aos jovens pelo sistema
educacional, ainda se encontra segmentada, e as escolas continuam a oferecer "[...] um
conteldo descontextualizado que o aluno tem de decorar, passiva e individualmente [...]"
(MATTAR, 2010, p. XIII). Porém, quando se contempla as perspectivas de aprendizagem
contidas nos jogos virtuais, 0 que se vislumbra é uma possibilidade de um aprendizado
participativo, como revela Mattar (2010, p. XIIl) ao escrever que o aprendizado nos jogos
acontece através de “[...] simulagcdes que o proprio jogador ajuda a construir, ativa e
colaborativamente”. Afinal, a cada dia que passa a construg¢do colaborativa, em todos os
segmentos da sociedade, vem se tornado uma realidade irrefutavel, principalmente em um
mundo em que o virtual e o real se confundem. Dessa forma, ao pensar em educacao, ndo se
pode deixar escapar o contexto histérico no qual essa proposta estara inserida, principalmente

em se tratando do ensino de Histéria.

Nessa perspectiva, a historiografia, enquanto metodo para analise da escrita da historia vem se
tornando um valioso instrumento na tarefa de demonstrar que a ficcdo e a realidade sempre
estiveram presentes na construgdo dos relatos histéricos. Fato que em nada obscureceu o
aprendizado sobre as multiplas facetas da histéria mundial, pelo contrério, s6 fez com que

seus estudiosos investigassem mais detidamente os fatos relatados.

Hoje, com todo o conhecimento adquirido ao longo dos séculos, a humanidade vem
aprendendo a ndo se deixar impressionar por relatos fantasiosos conforme ocorreu no
medievo. Entretanto, nada impede que o ensino de Historia continue, como outrora, utilizando
a parceria ficcdo e realidade como ferramenta para tentar apreender a histéria enquanto

construcdo do conhecimento.

Queremos lembrar que documento e ficcdo (ou historia e poesia, retomando os
termos de Aristételes; ou analise cientifica e imagem estética, usando um
vocabulario proprio aos dois Ultimos séculos) sdo fazeres humanos que se misturam
e se esclarecem, e que o trabalho de ensino e aprendizagem de histdria pode se

beneficiar dessa articulagdo, explorando “fatos irreais”, tornados realidade porque
construidos e compartilhados. (SILVA. 2011, p. 93).

Partindo do pressuposto de que o ensino de Historia se beneficia ao mesclar ficcao e realidade
como apresentado por Silva (2011), ndo se pode desconsiderar que “[...] existe um hiato entre

todos os eventos que caracterizam uma historia e aquilo que deles se relata, quando essa
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historia é construida”. (KOSELLECK, 2014, p. 55). Em outras palavras, é preciso considerar
que esse distanciamento entre a “esséncia” do fato historico e os relatos que dele se
constituem através de levantamentos, pesquisas e transcri¢cdes, vem sendo potencializado ao
logo dos anos — pela rapidez com que as informag0es passaram a circular — a ponto de se
tornar um obstaculo a aprendizagem para os estudantes que vivem em um mundo poés-

moderno, fluido e interconectado presente no século XXI.

De fato, hoje, pensar no contexto que permeou um determinado fato historico ocorrido ha
cinquenta, cem, mil ou ha cinco mil anos, requer um grande esforco intelectual por parte dos
estudantes que se encontram imersos em um mundo de representagdes multimodais. Com
efeito, no mundo pds-moderno, multimodal e interconectado que se faz presente na atualidade
“[...] as pessoas tém dificuldade em aprender o que as palavras significam quando tudo o que
recebem ¢ uma definicdo que explica a palavra em termos de outras palavras”. (GEE. 2009,
s/p). Ou seja, os livros didaticos e as seculares aulas expositivas ja ndo facultam a assimilacéo
das disparidades entre o passado e presente. Nesse sentido, a ficcdo presente nos jogos
virtuais pode se transformar em uma importante ferramenta — desde que o jogo selecionado
esteja em conformidade com os objetivos a serem alcancados pelo docente — a fim de facultar
aos estudantes, uma experiéncia, mesmo que virtual, do contexto histérico ao qual o jogo

pretende reproduzir.

Assim, com o intuito de minimizar as dificuldades dos estudantes nascidos sob a égide das
TDICs, em se desassociar do presente vivido em prol de compreender o passado vivenciado
por outrem, foi que a presente pesquisa optou por investigar como 0s jogos virtuais poderiam
se constituir em um artefato contemporéneo capaz de promover a aproximagdo — ainda que
por intermédio da ficcdo — do estudante com um determinado contexto histérico e, a0 mesmo

tempo, otimizar a aprendizagem do ensino de Historia.

Mas, antes de continuar a investigacao sobre as possibilidades de aprendizagem do ensino de
Historia presente nos jogos virtuais é preciso que se compreenda melhor essa relacdo entre
historia e ficcdo, que nem sempre foi tdo tranquila. Pois, no passado ’[...] a fronteira entre fato
e ficcdo, que ja chegou a parecer bem definida, acabou por ruir na nossa denominada era
“pos-moderna”. (BURKE, 2002, p. 177). Em sua afirmacéo, Burke (2002) deixa claro que a
linha limitrofe entre ficcdo e realidade, historicamente, vem sendo negociada entre o0s

historiadores. Porém, o vertiginoso aumento da velocidade com que as informacdes passaram
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a circular nas ultimas décadas, tem contribuido decisivamente para abstracdo das fronteiras

que teoricamente, separavam ficcéo do fato historico.

Portanto, atualmente, ja é possivel afirmar que ha certo consenso entre os historiadores de
“[...] que o conhecimento que produzem ndo é mais que uma das modalidades da relagdo que
as sociedades mantém com o passado”. (CHARTIER, 2010, p. 21). Nesse sentido, a fic¢do
presente nos jogos virtuais pode se configurar como um componente capaz de estabelecer
uma compreensdo do passado a “[...] mitde mais poderosa do que a que estabelecem os livros
de historia”. (CHARTIER, 2010, p. 21).

Entretanto, Certeau (2012) apresenta um estudo mais aprofundado sobre o termo “fic¢do” e
seus desdobramentos no campo da Historia, da realidade, da ciéncia e da metaforal*, na
tentativa de indicar “[...] quatro fundamentos possiveis da fic¢do no discurso do historiador”
(CERTEAU, 2012, p. 45). Fundamentos, que se constituem vitais para a construgdo de um
melhor entendimento sobre a importancia da ficcdo na pesquisa, na escrita e no ensino da
Historia.

O primeiro fundamento classificado pelo autor como “Fic¢do e historia” faz referéncia ao
fato de que ““a historiografia ocidental” havia estabelecido posi¢des antagonicas entre historia
e ficgdo. “Desse ponto de vista, [...] a ficcdo € o que a historiografia institui como errdneo,
obtendo assim um territorio proprio”. (CERTEAU, 2012, p. 46). No segundo fundamento
intitulado de “Fic¢éo e realidade” Certeau (2012) demonstra que ao se opor a ficg¢do, a
historiografia estreita sua relagdo com o real, atribuindo a ficcéo a égide do que € falso. O fato
é que a historiografia ao se opor a ficcdo estava buscando a afirmacdo de sua propria
credibilidade, o que hoje, aparenta ser irracional, ou ndo, segundo o autor, funcionava. Assim,
“[...] a fic¢@o é transferida para o lado do irreal. Enquanto o discurso tecnicamente armado
[...]” (2012, p. 46) da historiografia ¢ “[...] afetado pelo privilégio suplementar de representar
oreal [...]”. (CERTEAU, 2012, p. 46).

Esses dois primeiros fundamentos corroboram com a ideia de Burke (2002) de que por um
tempo, o limite entre ficcéo e fato encontrava-se tdo bem definidos que a ficgdo era associada
ao que era falso, e, portanto, contrapunha-se ao fato, que representava a realidade. Diante
disso, ao se opor a ficcdo, a historiografia buscava sua autoafirmagdo enquanto ciéncia que

retratava fatos veridicos e néo a ficcéo.

140 termo usado por Certeau (2002) em seu livro seria “limpo”, retirado do original: “propre” que pode ser
traduzido como préprio.
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Na terceira parte “Ficcdo e ciéncia” Certeau (2012) revela que dada a uma contingéncia
I6gica, a ficcio se faz presente na ciéncia. A ficgdo entdo faria parte de um discurso “que
decifra a ordem dos seres e as vontades de seus autores, uma lenta revolucdo instauradora de
modernidade tomou o lugar das escritas capazes de instaurar coeréncias a partir das quais
venha a produzir uma ordem, um progresso e uma historia”. (CERTEAU, 2012, p. 46-47).
Assim, a ficcdo se desvincula de sua “funcdo” representativa dos fatos, dando lugar a um
horizonte de possibilidades que s6 se tornam possiveis por seu intermédio. Segundo Certeau
(2012), agora a ficcdo ndo é mais julgada pela falta de realidade, mas pelas perspectivas de
transformagdo e “progresso” intrinsecas a ela. Ou seja, a ficgdo se transformou em um

“artefato” cientifico que ajuda a prevé e organizar as coisas.

A partir de entdo a historiografia passou a utilizar a ficcdo reconhecida pela ciéncia,

[...] quando ela constroi sistemas de correlagdes entre unidades definidas como
distintas e estaveis; quando, no espaco de um passado, ela faz funcionar hip6teses e
regras cientificas presentes e, assim, produz modelos diferentes de sociedade;
guando, mais explicitamente, como no caso da econometria histérica, ela analisa as
consequéncias de hip6teses infactiveis [...]. (CERTEAU. 2012, p. 47).

E claro que a resisténcia a ficgcdo ndo desapareceu totalmente, e, ainda é possivel encontrar
historiadores que questionem a falta de realidade das teorias que derivam da ficgdo. Contudo,
cabe ao historiador, no intuito de evitar ou pelo menos minimizar a caréncia de realidade
intrinseca a fic¢do, elaborar uma proposta de pesquisa pautada em fontes historicas. Uma vez

que sem essas fontes ndo ha pesquisa histdrica.

Por ultimo, Certeau (2012) trabalha com a ideia por ele chamada de “A fic¢cdo e o limpo” na
qual a ficcdo seria acusada de ndo ter um discurso Unico ou como o autor escreve “propre”,
ou seja, ela seria “metaforica”. E interessante pensar que o fato da ficgdo ndo ter um discurso
préprio, aparentemente, parecia descredencia-la enquanto artefato a ser utilizado pela
historiografia. No entanto, foi justamente essa caracteristica, definida por Koselleck (2011)
como categoria formal®®, que possibilitou que a ficcdo se tornasse um valioso instrumento

para a construcdo semantica dos fatos histéricos.

De fato, apesar do quiproqud de seus estatutos sucessivos ou simultaneos, a ficgdo —
sob suas modalidades miticas, literérias, cientificas ou metaféricas — € um discurso
que da forma [“informe”] ao real, sem qualquer pretensdo de representa-lo ou ser
credenciado por ele. (CERTEAU, 2012, p. 48).

15 Categoria formal para Koselleck (2011) seria aquela que, por si s6, ndo permitiria a deducéo das experiéncias e
nem as expectativas, ou seja, ela so pretende estabelecer a historia possivel e ndo o fato em si.
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Assim, a ficgdo passou a assumir um lugar de importancia ao que se refere & semantica da
narrativa produzida pelo historiador, o que s6 é possivel a partir dos métodos cientificos
utilizados no tratamento de suas fontes historicas. Nesse sentido, “[...] é possivel considerar a
historiografia como uma mistura de ciéncia e de ficcdo, ou como um lugar que se reintroduz o

tempo”. (CERTEAU, 2012, p. 48).

E é justamente com o objetivo de reintroduzir a percepcdo de tempo de um determinado
contexto historico a ser estudado através da perspectiva do ensino de Historia, que a ficcao se
apresenta como uma das propriedades intrinsecas aos jogos virtuais, capaz de produzir uma
narrativa virtual que permita “[...] ao jogador compreender as dindmicas, as intencionalidades,
as relacOes conflituosas e os impactos ou reflexos das a¢6es tomadas dentro de uma estrutura
ou fora dela”. (ARRUDA, 2009, p. 248). A ideia é que a construgdo de uma narrativa
ficcional elaborada para a dinamica dos jogos virtuais possa sintomaticamente, promover uma
melhor compreensdo, por parte dos estudantes, sobre a dindmica espaco-temporal que

permeava 0 contexto em questéo.

Em outras palavras, o jogo virtual tem uma singularidade que permite a seus Usuarios
reescrever continuamente a historia retratada em seu ambiente ficcional. “Essa reescrita
continua da historia apresenta-se como potencialidade de interpretacdo, da reorganizagéo do
passado, proporciona uma andlise de retificacdo deste realizada pelo modelo moderno e
racional presente no proprio jogo”. (ARRUDA, 2009, p. 248). Pois, apesar de o fato historico
ser um acontecimento unico, ele é constantemente revisitado por olhares contemporaneos que
tencionam compreendé-lo em sua plenitude, ou pelo menos, tentam chegar o mais proximo
possivel dela. Porém, cada vez que a historia é revisitada, ela se modifica através do olhar de

seu observador.

Destarte, mediante a tudo que foi relatado até aqui, é pertinente inferir que a ficgdo é algo que
desde Herddoto até aos historiadores contemporaneos sempre esteve presente na
historiografia. Assim, ante ao exposto, parece ser apropriado que se utilize a ficgcdo, enquanto
componente intrinseco dos jogos virtuais, como ferramenta capaz de aproximar os estudantes
dos conceitos histéricos e, em prol de proporcionar um aprendizado mais harmonioso e

tranquilo dos contelidos presentes na historia enquanto disciplina escolar.
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CAPITULO 2 AS PERSPECTIVAS HISTORICAS E OS JOGOS VIRTUAIS

Neste capitulo tem-se a intengcdo de compreender a relacdo existente entre 0s jogos virtuais e 0
contetdo de Histdria e, quais foram os fatores que contribuiram para que os seus idealizadores
se apropriassem dos temas histéricos a fim de criar os enredos de suas tramas. Na sequéncia
elaborou-se uma analise de conteddo de dois jogos virtuais, na expectativa de que seu
mapeamento possa proporcionar um melhor entendimento sobre a proposta implicita desses
jogos ao se apropriarem dos periodos histéricos por eles abordados. E para finalizar, pretende-
se evidenciar de que maneira 0s jogos virtuais poderiam se constituir em um artefato capaz de
facilitar e promover uma melhor compreenséo, por parte dos estudantes, sobre as relacdes que

permeiam o espaco-temporal em um determinado contexto historico.

2.1 Jogos virtuais e a predilecdo pelo conteddo de Historia

A Historia, enquanto relatos de origem e experiéncias se constituiu, ao longo do tempo, como
um importante objeto de interesse das mais variadas civilizagcdes. Antes mesmo do advento da
escrita ja havia tentativas de se preservar as narrativas histéricas de um povo ou de uma
civilizacdo. Hoje ja ha um consenso de que os “fabulosos” mitos de criacdo das grandes
civilizagbes, como: a grega, a cartaginense®®, a romana e tantas outras, seriam frutos da
tentativa, por parte das sociedades agrafas, de preservar sua historia. Ou seja, “antes do
advento da escrita, o conhecimento produzido por uma sociedade era marcado pela oralidade,
uma vez que sua cultura era transmitida e perpetuada por meio da lingua falada”. (MILL,
2013, p. 40). Assim, durante um longo periodo da historia da humanidade, os acontecimentos
tidos como importantes foram passados de geracdo em geracdo, através de canticos, poesias e

representacdes teatrais.

A partir da criacdo da escrita pelos sumérios, esse cenario de transmissao do conhecimento foi
mudando paulatinamente & medida que novas formas de escritas foram surgindo e também se
difundindo pela Europa, Asia e norte da Africa. Com o passar do tempo, comecaram a
aparecer textos que traziam relatos de acontecimentos em forma de poesia, como a lliada e a

Odisseia de Homero, que durante muito tempo acreditava-se ndo passar de uma obra de

16 Habitantes da Civilizagio de Cartago, fundada no final do século IX a.C. no norte da Africa.
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ficcdo!’; em forma de relatos como os nove livros escritos por Herddoto que entrou para
histéria como o primeiro historiador da humanidade; os tratados de filosofia de Platdo e
inimeros de outros textos que foram escritos ao longo dos séculos com intuito de preservar e

partilhar os conhecimentos que foram adquiridos durante a trajetoria da humanidade.

Assim, se “nas sociedades agrafas, a palavra se constituia como principal canal de acesso a
informagao [...]”. (MILL, 2013, p. 40), agora no mundo permeado pela escrita, a grafia passou
a ser o principal meio de preservacdo, transmissdo e acesso a informacdo da histdria da
humanidade. Para tanto, varios suportes foram usados com a finalidade de acolher e preservar
a escrita dos acontecimentos, a saber: o barro, o pergaminho, o papiro, o papel que ainda é
usado na atualidade e os softwares que se constituem como suporte da escrita, em sua forma

mais ampla, na contemporaneidade.

Concomitantemente a essas mudangas, 0s instrumentos utilizados para a grafia foram se
adaptando aos suportes utilizados. Desse modo, partiu-se da cunha, passando pela pena até
chegar a caneta esferografica e aos teclados. Sintomaticamente, a propria grafia passou por
diversas modificacbes ao longo da histéria da humanidade até chegar ao conceito
contemporaneo e “universal” que na atualidade rege a elaboragdo de um texto de cunho

formal nas sociedades, independentemente do idioma no qual ela sera redigida.

Desse modo, a historia que durante séculos sofreu mudancas devido a sua transmisséo oral
passou a ser preservada, como “fato concreto”, através dos manuscritos. Entretanto, no inicio,
a dificuldade de sua reproducédo fez com que fossem confeccionados poucos exemplares que,
por conseguinte, ficavam restritos a uma pequena camada abastada da sociedade. S6 no século
XVI, o advento da prensa com tipos moéveis de Gutenberg daria inicio a um novo paradigma
de reproducdo das obras escritas que modificaria essa realidade.

Ainda assim, durante muito tempo o acesso aos relatos de histéria através dos livros
impressos ficou restrito, por inimeros motivos, a uma pequena parcela da populacédo. Situacdo
que, talvez, possa dar uma pista sobre o porqué do manifesto interesse das literaturas, dos
filmes, das séries televisivas, das novelas e dos jogos (virtuais ou ndo) em se basear nos
relatos historicos e, também, ao fato dos mesmos conseguirem fascinar tanto o seu publico.
Como foi evidenciado por Arruda (2009, p. 234) “Os acontecimentos historicos, [...]

transformam-se em objetos de desejo a serem consumidos como curiosidade e nostalgia [...]”.

7 No sentido de retratar algo irreal.
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Nessa perspectiva, esses acontecimentos se configuram como um referencial de experiéncia
capaz de promover uma sensacdo de estabilidade perante as incertezas presentes nesse mundo
pos-moderno, fluido e fragmentado. Corroborando dessa forma, para que se vislumbre um

“horizonte de expectativa” (KOSELLECK, 2011, p. 305) em um futuro préximo.

Assim, ndo é dificil compreender que muito antes dos estudiosos da historia perceberem os
romances, os filmes, os seriados e principalmente os jogos virtuais como um artefato capaz de
promover a aprendizagem do ensino de Historia, os escritores, cineastas e os idealizadores dos
jogos (virtuais ou ndo) ja haviam percebido as potencialidades presentes na utilizacdo dos

temas histdricos em seus segmentos.

Quando pensamos exclusivamente no universo dos jogos virtuais, que é o foco desta pesquisa,
se torna ainda mais facil perceber que os “[...] acontecimentos e fatos historicos foram
introduzidos no universo dos jogos digitais, antes mesmo de 0s docentes e pesquisadores
pensarem em fomentar aprendizagens através deles nos ultimos anos”. (NEVES, 2011, p. 67).
E ainda hoje — apesar de todas as mudangas provocadas pelas TDICs — uma proposta de
aprendizagem do contetdo de Histéria mediada pelos jogos virtuais, se configura como algo

muito inovador e dificil de se colocar em pratica em ambiente escolar®,

N&o obstante, a indiferenca daqueles que dizem representar os interesses do ensino de
Historia, enquanto conhecimento formal, em relagcdo a utilizacdo dos jogos virtuais como
artefato capaz de facilitar a aprendizagem do conteudo a ser ministrado. “O uso da Historia
pelos jogos digitais seguiu [...] aliando contetdos historicos e ficcdo o que possibilitava ndo
apenas a visualizacdo, mas também a interacdo, ou até mesmo, a imersdo nos ambientes
simulados”. (NEVES, 2012, p. 192).

Entretanto, é importante ressaltar que os jogos virtuais ndo foram responsaveis por introduzir
0 contetdo de Historia na perspectiva dos jogos. A seus idealizadores se pode atribuir a
sensibilidade e a perspicacia de adaptar a ideia de uso da histéria como enredo de suas

aventuras, o que ja era uma realidade presente nos jogos de tabuleiros.

De fato, no intuito de tentar compreender melhor os jogos virtuais é preciso que se entenda
que eles ndo sdo criados aleatoriamente e, sobretudo, sem intencionalidades. Ao contrario, ha
uma série de fatores e intencionalidades que sdo ponderadas por seus idealizadores antes que

sua criacao seja aprovada. Sendo que, dentre esses fatores, talvez 0 mais importante seja a sua

18 O texto faz referéncia ao contelido de Histdria por ser esse o foco da presente pesquisa, mas, essa dificuldade
pode ser evidenciada em outros campos do conhecimento.
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relacdo com o contexto no qual ele devera ser utilizado. Isto €, um jogo virtual, assim como os
demais jogos eletronicos, “[...] € imaginado e montado como tal pelas relagdes constituidas
em torno dele, pelas problematizacGes levantadas sobre seus usos, pelas maneiras de consumi-

lo e pelas formas de elabora-lo como artefato de entretenimento”. (MENDES, 2006, p. 33).

E justamente pensando nessas intencionalidades, que antes de dar prosseguimento a esta
dissertacédo se faz importante ressaltar que, por se tratar de um artefato muito recente, os jogos
virtuais — na perspectiva empregada por essa pesquisa — podem se configurar tanto como um
jogo pensado e elaborado para esse fim, e, portanto, s6 acessivel por dispositivos mdveis
como o0s smartphones e tablets, por exemplo. Assim como, um jogo digital que inicialmente
teria sido elaborado para ser utilizado em um console de jogos ou pelos computadores e que,
posteriormente, foi adaptado para ser utilizado nos moldes dos jogos virtuais. Esse € 0 caso
dos dois jogos selecionados por esta pesquisa, a saber: Forge Of Empires e Grepolis, que
foram, inicialmente, idealizados para serem utilizados enquanto jogos digitais e,
posteriormente, foram adaptados para se tornarem acessiveis por dispositivos moveis. Fatos

gue podem ser evidenciados em destaque, nas imagens a seguir.

SslnnoGames.com < F Mais jogos: ¥ Tribal Wars 2: a continuagao do classico

i or EMPIRES
Forge of Empires esta disponivel agora também em disposifivos Androud e vocé ja pode baixalo gratultamente e

comecar a jogar ainda hoje!

A pariir de agora vocé pode alternar facilmente enire o computador, 0iOS e os dispositivos Android para jogar Forge of ‘
Empires onde quer que esteja.

Para saber mais, clique aqui

'JOGAR

Vocé n@o é josimend?

Forge of Empires estd disponivel agora também em disposiivos Android, e vocé ja pode baixé-o grafuitamente e
comegar a jogar ainda hoje!

A partir de agora vocé pode alternar facilmente entre o computador, 0i0S e os disposifivos Android para jogar Forge of
Empires onde quer que esteja.

Para saber mais, clique agui

Imagem: 1. Demonstra a acessibilidade do jogo por diversos sistemas operacionais. Acesso em 04/01/2016.1°

19 Disponivel em:<https://br.forgeofempires.com/page/media/news/jogue+forge+of+empires+no+android
%21/>. Acesso em: 28 out. 2016. ¢
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A
Agora também
disponivel para table

A A -
Agora também
i disponivel para tablets!

DEVE et
\ - -, o n Y

FORUM | SUPORTE I

| EQUPE | BLOG |

DISPONIVEL NO £ Disponivel na
| Atualizagio 2123 (aiado em 19/10/13 45 203

me::al:‘ :-r;el:sue outubro) todos os mun » (: OOQIC pk‘l \]( ™ e . A p p Sto re

@l Novo mundo - BR62 (criado em 09/10/16 s 1
g Um novo mundo sera langado no dia 10/107201.. ——y..

informagdes

Imagem: 2. Demonstra a acessibilidade do jogo por diversos sistemas operacionais. Acesso em: 28/10/2016.2°

Em ambos os casos os jogos procuram mesclar ficcdo com realidade a fim de criar uma
identificacdo do usudrio com a aventura proposta pelos jogos. Seguindo essa linha de
pensamento, em sua maioria, 0s jogos virtuais nasceriam segundo Mendes (2006) de projetos
bem elaborados e baseados em saberes que se constituem enquanto conhecimento como, por
exemplo: historia e geografia. O autor proporciona continuidade a seu raciocinio ao relatar
que o “saber [...] € retirado do lugar de onde foi produzido, sendo "misturado" com outros

saberes, montando as mais diversas narrativas [... | (MENDES, 2006, p. 76).

Mediante a afirmativa do autor, seria pertinente inferir que 0s jogos virtuais partem de uma
realidade presente em um determinado contexto, que seria de interesse do publico ao qual o
jogo sera direcionado, para a criacdo de narrativas e elaboracdo de cenarios ficcionais que
possam fazer uma alusdo aos fatos a serem retratados para produzir um vinculo emocional

que se traduza em satisfacdo para aqueles que optarem por joga-lo.

Dessa forma os jogos virtuais se configurariam em um dispositivo que segundo Peraya (2002)
uniria e organizaria os elementos de servico, acdo e estratégia em prol de uma finalidade
especifica que deve culminar em um resultado. Vale lembrar que, enquanto dispositivo 0s
jogos virtuais tém o poder de criar uma realidade que se traduz em “[...] uma instancia um

lugar social de interacdo e de cooperagdo com intencdes, funcionamento e modos de interacédo

20 Disponivel em:< https://br.grepolis.com/#/>. Acesso em: 28 out. 2016.
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proprios”. (PERAYA, 2002, p. 29). Permitindo assim, a constru¢do de narrativas historicas
cada vez mais proximas de uma realidade que se pretende retratar, 0 que ndo pode ser
confundido, em hipdtese nenhuma, com uma verdade histérica. Ou seja, 0s avangos técnicos
obtidos pela informatica nos Gltimos anos vém propiciando a criacdo de ambientes virtuais
cada vez mais verossimeis. E mais do que isso, eles seriam idealizados, a partir da
apropriacdo das narrativas de um determinado tempo historico, com a intencionalidade de
cooptar seus interatores. Situacdo que pode ocasionar a equivocada impressao de que 0S jogos

virtuais estariam reproduzindo uma verdade histdrica, se é que ela existe.

Entretanto, ndo se pode negar que 0s jogos virtuais conseguiram transcender os limites
impostos pela rigidez dos contetdos histéricos presentes nos livros, através de uma proposta
ficcional que consegue flexibilizar os conteudos de Historia por intermédio de uma nova
proposta de uso de imagens, de movimentos, bem como da utilizacdo de uma trilha musical

com efeitos sonoros.

Destarte, no intuito de dar continuidade a presente pesquisa pretende-se, promover uma
analise dos dois jogos virtuais previamente selecionados, com o objetivo de melhor
compreender qual seria o nivel de aproximacéo estabelecida por seus idealizadores, com 0s
conteddos histéricos por eles utilizados. Mais do que isso, a partir dessa analise, acredita-se
que serd possivel erigir um melhor entendimento sobre qual seria a relagdo possivel entre a

Histdria enquanto disciplina do ensino formal e a histéria retratada pelos jogos virtuais.

2.2 Conteudos do ensino de Historia e sua apropriacdo pelos jogos virtuais

Hoje, quando se pensa no ensino de Historia, o grande desafio dos docentes em sala de aula é
despertar nos estudantes o interesse sobre o contetdo a ser ministrado, aumentando, assim,
suas chances de aprendizagem. Pensando nisso, acredita-se que a presente dissertacdo, até o
momento, conseguiu elencar elementos suficientes para suscitar a percep¢do de que 0s jogos
virtuais possuem atributos que os habilitam como um artefato capaz de suscitar sentimentos

de entusiasmo e o interesse dos estudantes pelos contetidos de Historia.

Contudo, para que isso se torne uma realidade no ambiente escolar, € preciso que o docente,
ao se predispor a utilizar os jogos virtuais como artefato potencialmente capaz de auxiliar a

aprendizagem do ensino de Historia, procure, enquanto jogador, conhecer empiricamente 0s
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jogos virtuais a serem utilizados. Enquanto docente, € importante que ele empenhe-se para
dominar os acontecimentos historicos selecionados para participar do enredo dos mesmos,
tente assimilar em que medida ocorre a apropriacdo dos conteudos curriculares de Historia e
quais acontecimentos deixaram de ser utilizados na narrativa desses jogos virtuais. Como
relata Neves (2012, p. 193) “O importante ndo ¢ apenas identificar o que se simula do
acontecimento ou fato historico, mas como e o que nao se simula também”. Ou seja, para que
haja alguma perspectiva de sucesso na utilizacdo dos jogos virtuais no processo de
aprendizagem do ensino de Historia é preciso que o docente vivencie a sensacdo de imersao
no ambiente virtual do jogo, a ponto de se deixar envolver “[...] por uma realidade
completamente estranha, tdo diferente quanto a 4gua e o ar, que se apodera de toda nossa
atencgdo, de todo nosso sistema sensorial”. (MURRAY, 2003, p. 102). Tornando-se assim, um

jogador/interator, sem, contudo, abandonar seu olhar critico sobre a histéria ali representada.

Partindo desse pressuposto, pretende-se, na sequéncia, promover uma analise sobre a
apropriacdo e utilizagdo dos conteddos historicos escolhidos pelos jogos virtuais previamente
selecionados para esta investigacdo, a saber: Forge of Empires e Grepolis. E importante
ressaltar que esses jogos virtuais foram escolhidos segundo critérios pré-estabelecidos para a

realizacdo desta pesquisa, mas também por suas caracteristicas individuais.

Sendo assim, optou-se por selecionar jogos virtuais pensados a partir de uma tematica
historica; que ndo tivessem pretensdes didaticas; fossem jogos de estratégias/simulagéo;
estivessem disponiveis na Rede Mundial de Computadores; fossem livres para baixar
(também classificados como free) e de facil acesso; disponiveis em aplicativos compativeis
com os dispositivos moveis e em diversos sistemas operacionais, como: Windows, Android e
IOS; que tivessem graficos bem elaborados, com uma plataforma que fornecesse varias
alternativas de jogadas a seus usuarios e que contemplasse um contetdo curricular de Histéria

do primeiro ano do Ensino Médio.

Balizando-se por esses critérios, buscou-se no Google Play, jogos com tematica em historia
que atendessem aos critérios preestabelecidos. E preciso ressaltar que a opgdo pelo Google
play se respaldou no fato do mesmo se tratar de uma loja de aplicativos que atende ao sistema
operacional Android, que ¢ um dos mais usados no Brasil em aparelhos mdveis, como:

smartphones e tablets.

Segundo levantamento divulgado em fevereiro de 2014 no Tecmundo, sitio especializado em
tecnologia, o sistema operacional Android seria 0 mais usado no pais com 85,1% de usuérios,
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seguido pelo sistema I0S com 7,1%, Windows Phone com 4,2%, BlackBerry com 3,2% e
Bada com 0,4% de usuarios?*. Em outro levantamento publicado pelo Tecmundo em agosto
de 2014, é possivel evidenciar que a lideranca do sistema Android se confirma tambem a nivel
global, no qual o sistema Android teria 84,70%, seguido pelo I0S com 11,70% e Windows
Phone com 2,50% de usuarios®.

Assim, alicercado por esses numeros, deu-se inicio a pesquisa e selecdo de possiveis jogos
virtuais que poderiam ser utilizados nesta investigacdo. Em um primeiro momento
selecionou-se 0s jogos no Google Play e, posteriormente, verificou-se se eles eram
compativeis com outros sistemas operacionais, com o intuito de ampliar a abrangéncia de sua

utilizagdo em ambiente escolar.

A principio foram selecionados, através do Google Play, quatro jogos, a saber: Clash of
Kings, Forge of Empires, Grepolis e Tribal War 2. Em um segundo momento, partiu-se para
analise dos jogos pré-selecionados a fim de avaliar se 0s mesmos atendiam todos os requisitos
estipulados por esta pesquisa. Dentro dessa perspectiva de analise, a pratica enquanto jogador
de cada um dos jogos virtuais selecionados foi de vital importancia para melhor avaliar o0s

mesmaos.

Assim, apos analise empirica, foram excluidos dessa pesquisa 0s jogos virtuais Tribal War2 e
o0 Clash of Kings. O Tribal War2 foi excluido pelo fato de apresentar um ambiente de jogo
que se restringe a um castelo medieval e seu entorno, mais do que isso, por passar a sensagéo
de que 0 mesmo seria, em muitos aspectos, uma compilacdo de caracteristicas que permeiam
0s jogos Forge of Empires e Grepolis que pertencem a mesma empresa idealizadora do Tribal
War2. Ja o Clash of Kings, apds analise empirica, percebeu-se que a utilizagdo do mesmo
estaria condicionada ao uso de dispositivos mdveis equipados com hardwares mais potentes.
Ou seja, mais caros. Situacdo que se tornou evidente pelo fato do jogo Clash of Kings ter
apresentado lentiddo em dois dispositivos moveis considerados por especialistas como
aparelhos intermediarios. Fato que, em um primeiro momento, excluiria a utilizacdo de varios
equipamentos disponiveis no mercado nacional. Outro fator que pesou contra o Clash of

Kings foi a necessidade de se instalar um emulador?® para Android, para que 0 mesmo pudesse

2L Disponivel em:< http://www.tecmundo.com.br/celular/50306-android-domina-85-1-do-mercado-de-celulares-
no-brasil.htm> - Acesso em 22 abr. 2016.

22 Disponivel em: http://www.tecmundo.com.br/sistema-operacional/60596-ios-android-windows-phone-
numeros-gigantes-comparados-infografico.htm.- Acesso em: 22 abr. 2016.

23 E um software que teria a fungdo de simular a existéncia de um sistema operacional no ambiente virtual de
outro sistema operacional. Nesse caso especifico, simular a existéncia de um ambiente do Android dentro do
Windows.
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ser jogado no ambiente do Windows, o que se configuraria como um complicador. Em outras
palavras, sem a instalacdo desse emulador o jogo s6 poderia ser utilizado por dispositivos

equipados com o sistema Android.

Cabe esclarecer que, muito embora o fato do jogo virtual ser acessivel por computadores, ndo
tenha sido colocado como um pré-requisito para a escolha dos jogos selecionados para esta
pesquisa, 0s testes empiricos evidenciaram, por questdes de jogabilidade e comodidade, haver
a necessidade de se ter a possibilidade de acessa-los através de hardwares que disponibilizem
uma gama maior de recursos — intrinsecos aos periféricos por ele utilizado®* — como os

computadores. Ainda que os jogadores optem por ndo o fazer.

Mediante a todos esses fatores, e, ao fim da analise dos jogos selecionados, optou-se pela
utilizacdo dos jogos Forge of Empires e Grepolis que demonstraram atender todos os pré-
requisitos estabelecidos por esta pesquisa. Um fator que contribuiu decisivamente para a
escolha do Forge of Empires e Grepolis foi o fato de ambos estarem disponiveis em ambiente
virtual ha pelo menos trés anos. Realidade que, acredita-se, confere um grau de exceléncia e

reconhecimento para esses jogos, por Seus USUArios.

Outro aspecto que se destaca nos jogos selecionados € o fato de ambos contarem com foruns
de discussdo no qual seus jogadores podem participar ativamente com sugestdes, criticas,
elogios, tendo a possibilidade de comunicar problemas, além de poderem trocar informacdes e
experiéncias sobre aspectos dos jogos. Periodicamente os dois jogos abrem a possibilidade
para que seus jogadores se candidatem para uma selecdo que visa preencher um ndmero
determinado de vagas destinadas a seus usuarios, na equipe de criacdo e elaboracao dos jogos

em quest&o.

Além de tudo isso, ndo se pode passar despercebido que ambos sdo premiados, em 2012, o
Grepolis, recebeu o prémio de melhor navegador classico MMO como evidenciado na
imagem de n° 3, e em 2013, o Forge of Empires® foi contemplado com o prémio de melhor
jogo de navegador pelo “Deutscher Computerspielpreis®. Hoje, segundo a InnoGames 0
Forge of Empires conta com mais de 14.000.000 de jogadores registrados e o Grepolis com

mais de 25.000.000 de jogadores registrados em vinte e cinco paises pelo mundo?®.

24 Teclado e mouse.
%5 Informacdo disponivel em: <https://www.innogames.com/pt/empresa/sobre-nos/#c872>.
% Maiores informacgGes em:< https://www.innogames.com/pt/>.
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Imagem: 3. Tela de entrada do jogo Grepolis. Acesso em: 28/10/2016.

Entretanto, quando se pensa em um jogo virtual capaz de auxiliar a aprendizagem do ensino
de Historia, ¢ importante que se reconheca que a disciplina de historia “[...] trata do mundo
dos humanos, por meio dos tempos, em suas relagdes familiares, de trabalho, lazer,
religiosidade, celebragdes, em suas conquistas e conflitos, em seu fazer cotidiano”. (BELO
HORIZONTE, 2012, p. 20). Sendo assim, nada mais justo que, 0s jogos virtuais selecionados

sejam pensados, avaliados e questionados sobre esses mesmos critérios.

Pensando nisso, elaborou-se um quadro de avaliacdo de contetido, com o intuito de ponderar
até que ponto haveria uma proximidade da historia retratada nos jogos virtuais selecionados
com 0s contelidos escolares de Histdria. Para alem disso, tenciona-se perceber o trato que os
idealizadores desses jogos deram ao contetido de Histdria selecionado por eles e qual a nogédo

de historia que eles pretendem difundir através de seu artefato.

JOGOS VIRTUAIS FORGE OF EMPIRE GREPOLIS
Empresa Innogames Innogames
idealizadora
Ano de criacdo 2012 2009
Plataformas Computador, celular, tablets e | Computador, celular e tablet
Kindle
Periodo  historico | O jogo se inicia a partir da | O jogo tenta abarcar parte da
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retratado.

“pré-historia”, passando pela
Antiguidade, Idade Media,
Idade Moderna, Idade
Contemporéanea até o periodo
aqui compreendido como pos-
modernidade, transcendendo a
um futuro possivel, segundo a
visdo de seus idealizadores.
Veja a imagem de n°® 4 a
sequir.

histéria da Grécia Antiga, que

se localiza no periodo
histérico  conhecido como
Antiguidade.

Veja a imagem de n°® 5 a
sequir.

Seguimento escolar
no qual podera ser
utilizado.

1° ano do Ensino Médio.

6° ano do Ensino Fundamental
Il e 1° ano do Ensino Médio.

Coeréncia em
relacdo & historia
sobre 0 periodo
retratado.

Até o periodo denominado
pelo jogo como Era Colonial —
que seria o inicio da Idade
Moderna — 0 jogo apresenta
uma coeréncia linear com as
divisoes historicas
estabelecidas. Mas, a partir do
periodo que se segue, 0 jogo
articula uma fragmentacéo
historica que resulta em uma
divisdo sui generis.

Ao analisar detidamente cada
um dos periodos nos quais o
jogo divide a histéria da
humanidade, €  possivel
encontrar condigdes
anacronicas, seja em termos
de desenvolvimento humano,
seja nas proprias construcdes

disponibilizadas em cada
periodo.

No entanto, € possivel
perceber que ha uma

preocupacao dos idealizadores
do jogo em se manter proximo
da histdria que é amplamente
divulgada. Fato que pode ser
percebido pela forma como o
jogo constrdi sua relagdo de
tempo com: o0 espago, a
producéo de bens e 0s avangos
técnicos cientificos. Chegando
ao ponto de constituir o tempo
como elemento chave de sua
trama. Fato de inegével

O jogo apresenta uma forte
influéncia da mitologia grega
no desenvolvimento de sua
dindmica. Ele demonstra uma
tentativa de se reproduzir a

Agora grega e aflora a
perspectiva das  Cidades-
Estados.

Suas  construgdes  tentam

reproduzir as caracteristicas
das  construcbes  gregas
pertencentes ao periodo.

A dindmica do jogo permite a
seus jogadores a percepcao
das diferencas existentes entre
as cidades, através da
comparacéo, das polis
localizadas em uma mesma
ilha e das polis das outras
ilhas. Diferengas que podem ir
das construcdes, passando
pelos exércitos até a producao
e 0 comércio.

O jogo tenta demonstrar
através de sua dinamica a
relacdo existente entre o
tempo, 0 espago, a producao,
0 consumo e 0
desenvolvimento da polis.

Como era de se esperar 0 jogo
retrata parte da historia
europeia.
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importancia para se pensar a
historia enquanto disciplina
escolar.

Outro  fator  importante,
propiciado pelo jogo, é a
percepcdo de que as escolhas
feitas refletem diretamente no
avanco de cada cidade.
Situacdo responsavel pelo fato
das cidades se diferirem umas
das outras, como pode ser
evidenciado no proprio jogo
em questao.

O jogo é pautado em uma
perspectiva de historia
europeia que aos poucos,
conforme vai se avangando
nos  periodos  historicos,
comeca a ganhar um ar norte
americano. Como € possivel
perceber na imagem de n° 6 a
sequir.

Mundos

Ao entrar pela primeira vez no
jogo, ndo € dada a opcdo de
escolher em qual mundo ira
jogar. Todos os jogadores sao
direcionados
compulsoriamente para um
determinado mundo do qual
doravante participara.

Nesse jogo todos 0s mundos
teriam as mesmas condigoes
de jogabilidade. Sendo que a
Unica variavel seria seus
participantes.

Posteriormente, porém, ¢é
permitido que o jogador
escolha, dentre as opgdes de
mundo disponibilizadas,
naquele momento, um ou mais
mundos do qual deseja
participar. Uma vez que as
opcdes de mundos vao se
alternando conforme a propria

S8  disponibilizados  ao
jogador cinco mundos
distintos para que 0 mesmo
possa escolher em qual
pretende jogar. Cada um
desses mundos possui
caracteristicas diferentes que
influenciam  diretamente o
universo do jogo e a forma de
interacéo entre o jogador e a
dindmica do jogo, como por
exemplo: Velocidade do jogo,
nimero de dias de protecdo
inicial, velocidade dos
exércitos, 0 nimero de deuses
disponiveis, entre outros.

Essas opcOes de mundo vao se
alternando conforme a propria
dindmica do jogo. Ou seja,
dificilmente 0 jogador
conseguira logar duas vezes
no mesmo mundo, O que
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dindmica do jogo.

também ndo lhe é permitido
utilizando o mesmo Login?’.

Entretanto, o mesmo jogador

pode participar de varios
mundos com 0 mesmo
cadastro.

Estética.

O jogo oferece graficos bem
elaborados e dindmicos. Uma
vez que ele proporciona ao
jogador uma liberdade de
escolha em relacdo ao que ira
construir e em qual local do
grafico ele pretende colocar
sua construcdo. Além disso,
ele ainda permite que o
jogador, a qualquer momento,
reorganize toda a sua cidade
conforme a sua estratégia e
necessidade.

O jogo oferece um grafico
bem elaborado, porém,
limitado. Uma vez que todas
as 15 construcBes possiveis ja
tém seu lugar predeterminado.
Fato que é recorrente em
todos os mapas disponiveis no
jogo. Essa situacdo merece
especial atencdo do docente
pelo fato de poder induzir,
erroneamente, o seu jogador
(estudantes) a uma ideia de
verdade historica, quando
associado a configuracdo da
polis grega. Veja a imagem n°
7 a sequir.

Desenvolvimento
do jogo e Relacdo
espaco/temporal.

O jogo tem inicio na Idade da
Pedra?®, mas ja nos primeiros
movimentos do jogo, O
jogador é levado para a ldade
do Bronze. A partir dai o
jogador terd& um quadro de
tarefas a serem cumpridas, a
fim de promover 0
crescimento social e estrutural
da cidade e alcancar a fase
seguinte. Situacdo que se
repete durante as 15 fases que
integram a trama do jogo na
atualidade.

E importante ressaltar que
muitas dessas fases atuais do
jogo foram incorporadas no
decorrer de sua existéncia, e
algumas delas, foram
idealizadas  mediante  as
opinides de seus USUarios.

O jogo se
Antiguidade, mais
especificamente na Grécia
antiga. Mediante a isso, ndo
ha& mudancas no que diz
respeito ao periodo retratado,
e as transformacdes ocorrem
basicamente dentro da prépria
polis. Ou seja, a ideia é que se
invista no aprimoramento das
quinze construgfes existentes.
Fato que incide diretamente
no desenvolvimento social e
estrutural e bélico da Cidade-
Estado.

passa na

Diante disso, se torna evidente
que a relagédo espago/temporal
perpassa por todo universo do
jogo, e se configura como a
diferenca entre a conquista de
novas polis e o consequente
aumento de poder do jogador

27 Termo de informatica originario do inglés que, nesse caso, pode ser associado ao cadastro do jogador.

28 |magem: 3.
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e sua derrota, em alguns casos
até a eliminacdo do jogo,
mesmo que temporaria.

Nesse jogo, ndo ¢ dificil
perceber que a relacdo
espaco/tempo é algo
intrinseco ao proprio ato de
jogar. Podendo ser a diferenca
entre 0 avango ou 0 retrocesso
da cidade e seu jogador.

As imagens que seguem ilustram as descri¢cbes dos jogos Forge of Empires e Grepolis
apresentados neste estudo.

Idade da Pedra

Sou Ragu Silvertongue, seu

conselheiro. A partir desta modesta
cidade, vocé pode construir o império
dos seus sonhos!

Imagem: 4, Tela inicial do jogo Forge of Empires. Acesso em: 10/01/2016.
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Imagem: 6. Tela de acesso ao jogo Forge of Empires fazendo alusdo a um periodo da histéria norte-americana.
Acesso em: 15/01/2016.
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Imagem: 7. Tela do jogo Grepolis mostrando a Polis com todos os seus espacos de construcdo preenchidos.
Acesso em: 22/04/2016.

Os dois jogos virtuais sdo dotados de uma variacdo de cenario, por eles denominados como
mapas dos jogos, que proporcionam a seus jogadores uma sensacdo de movimento e
interatividade com o enredo do jogo. Nesse universo ficticio dos jogos selecionados
acontecem batalhas de conquistas de territorios que conferem premiacdes que se diferem entre
0s dois jogos.

No Forge of Empires as batalhas acontecem sempre dentro do mesmo tipo de mapa que se
modifica esteticamente conforme o local em que elas estariam acontecendo (imagem: 8).
Assim, ha locais com e sem: arvores, arrames farpados, trincheiras, lagos, pedras e
construcdes futuristas. Quando o jogador ataca, suas unidades estdo sujeitas a sofrer avarias
ou até mesmo a ser eliminadas. Porém, no caso de defesa da cidade, ainda que todas as
unidades sejam destruidas, elas sdo reintegradas como se nada tivesse acontecido para
defender a cidade de um novo ataque. As cidades atacadas por um determinado jogador s6
poderdo ser atacadas novamente apds 24 horas.

As jogadas de ataque sdo controladas pelo jogador, mas nas jogadas de defesa, ndo ha nenhum
controle do mesmo. Nesse jogo ndo é possivel conquistar a cidade do oponente, é possivel no
maximo saquea-la. As conquistas s6 sdo possiveis nos mapas de campanha e continental, e
sdo de territorios, ndo de cidades.
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Escala do Campo de Batalha 1.5

Imagem: 8 — Campo de batalha — Tela do jogo. Acesso em: 23/04/2016.

No Grepolis: as batalhas podem ocorrer entre as cidades de uma mesma ilha ou com cidades
de outras ilhas. Quando a cidade atacada se encontra na ilha da cidade atacante, é preciso que
se tenha apenas unidades terrestres. Quando a cidade atacada € de outra ilha, é preciso que se
tenham embarcac@es de ataque e, se for um ataque que se pretende utilizar as vias maritimas e

terrestres, também é preciso que se tenham embarcacgdes de transportes.

Nesse jogo cabe ao jogador apenas a tarefa de escolher as tropas e embarcacdes que serdo

usadas para o ataque, ou seja, ele ndo participa ativamente do ataque em questdo (imagem: 9).

Uma vez selecionadas e enviadas as tropas para o ataque, cabe ao jogador apenas o papel de
ficar aguardando o tempo de deslocamento do seu exército até o alvo, para que o taque

aconteca e, quando for o caso, 0 tempo gasto para o retorno de sua tropa.

No Grepolis as perdas das unidades bélicas acontecem tanto ao atacar outra polis, quanto
defender sua cidade. Havendo dois tipos de conquistas, as que ocorrem sobre as cidades
barbaras da ilha em que se localiza a cidade do jogador e as conquistas sobre os outros
jogadores. No caso da segunda, ela se traduz na perda da polis para o oponente. Todavia, para
que aconteca a conquista da cidade do oponente, € necessario construir e enviar uma

embarcacdo prépria para a conquista, caso contrario s ocorrera a pilhagem da mesma.
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Imagem: 9 — Sele¢do das unidades bélicas — Tela do jogo. Acesso em: 23/04/2016.

Um fator presente em ambos, e que pode auxiliar na interpretacdo dos jogos, sdo 0s
mecanismos de producdo de mercadorias € de recompensas. Uma vez que para Johnson
(2005), a explicacdo para os jogadores serem cooptados pelos jogos extrapola o argumento do
deslumbramento causado por seus graficos repletos de cores e movimento, e, passa,
necessariamente, pela obtencdo de recompensas factuais. Por esse motivo, uma das
preocupagdes na elaboragdo de um jogo “[...] gira em torno do fato de manter os jogadores
informados das recompensas potenciais disponiveis para eles e como, no momento essas
recompensas sdo necessarias”. (JOHNSON, 2005, p. 30). E, nos dois jogos virtuais

selecionados para esta pesquisa ndo € diferente.

No Forge of Empires basicamente sdo trés as formas de producdo, a saber: as casas que
periodicamente geram moedas, os edificios de producdo que geram mantimentos e 0s
edificios de mercadorias que geram desde matérias-primas até produtos industrializados.
Todos os trés tipos de producdo estdo diretamente ligados ao periodo historico da construcao
que a realiza, sob a pena de variar o tempo de producéo e a quantidade produzida. Todas essas
formas de producdo podem ser interpretadas como recompensas. Contudo, para um melhor
entendimento do mecanismo do jogo, optou-se por classifica-los como produtos.

As recompensas aqui pensadas como aqueles que ndo seriam frutos de uma producéo,

ocorrem através de missbes periddicas que sdo encontradas em icones localizados do lado
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esquerdo da tela e, também, através de eventos ligados a situacbes festivas ou a
personalidades como, por exemplo, 0s que ocorreram ao longo do ano de 2015: de 11 a 25 de
fevereiro, Evento do dia dos namorados (dia de Sdo Valentim nos EUA); de 25 de marco a 12
de abril, Evento de Pascoa; 17 de junho a 08 de julho, Evento de Verdo; de 10 a 18 de
setembro, Evento Conto do Hero6i; de 08 a 15 de outubro, Evento do dia de Cristovao
Colombo; de 26 de outubro a 10 de novembro, Evento de Halloween e a partir de 26 de
novembro até os primeiros dias de janeiro de 2016, o Evento de Inverno. Todos esses eventos

geram missdes a serem cumpridas e recompensas a serem coletadas.

No Grepolis ha quatro tipos de producdo: as moedas, a madeira, as pedras e a producdo de
alimentos da fazenda, que se traduz em namero de habitantes. Sendo que todas elas estdo
diretamente ligadas ao nivel em que se encontra o local de producdo, isto €, quanto maior o

nivel do local, maior sera a quantidade produzida e vice-versa.

Ha também as recompensas que ocorrem por intermédio das aldeias barbaras conquistadas na
ilha onde se encontra a polis, das quais periodicamente pode se retirar recursos como se
fossem impostos pagos a seu senhor, sem prejudicar a relacio entre eles. E possivel, ainda,
fazer pilhagens nas aldeias barbaras, sob a pena de causar insatisfacdo dos habitantes da

mesma.

Outra forma de recompensa provém do deus ou deusa que protege a cidade, que variam de
acordo com as entidades miticas escolhidas, e que se fazem presentes no mundo escolhido

para se jogar.

No decorrer do ano acontecem também alguns eventos festivos que geram recompensas como
ocorreu no ano de 2015: A Batalha de Troia, A pascoa, Comandante de Roma, Assino de

Esparta, Dia das Bruxas (imagem: 10) e do final do ano.
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Imagem:10 — Evento do Dia das Bruxas — Tela do Jogo. Acesso em: 31/10/2015.

Antes de dar continuidade a linha de raciocinio que vem se desvelando no decorrer do
presente texto, é preciso ressaltar que os dados, frutos das analises aqui realizadas, ndo tém a
pretensdo de se configurarem como verdades absolutas. Muito pelo contrario, elas sdo apenas
um olhar sobre os jogos virtuais conhecidos como Forge Of Empires e Grepolis, e, portanto,

ndo devem ser vistas de outra forma.

Sendo assim, apds a analise de contetdo, é possivel perceber que — muito embora 0s jogos
virtuais analisados ndo expressem nenhuma pretensao de garantir a historicidade dos fatos por
eles apresentados — ha uma preocupacao estética de seus idealizadores em tentar reproduzir da
melhor forma possivel as condi¢Ges inerentes ao periodo retratado. Fato que pode ser
observado, de modo geral, nos vestuarios, nas construcdes e nas tecnologias disponibilizadas
para cada periodo que se pretende reproduzir. Situacdo também evidenciada em outros jogos
e, relatada por outros pesquisadores como Arruda (2011) que, ap6s analisar o jogo Age of
Empires, afirmou ser possivel perceber um cuidado com o objetivo de que os jogadores
identifiquem os elementos usados como pertencentes a época. Entretanto, um olhar mais
detido sobre essas representac@es pode revelar alguns anacronismos como ja evidenciados no

quadro de analise de contetdo.

Porém, a prépria dindmica dos jogos de consubstanciar estratégia e acdo aos acontecimentos
historicos, tende a abrir espago para a construcdo de um melhor entendimento no que

concerne ao tempo historico. E, sintomaticamente, propiciar um aumento das possibilidades
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de aprendizagem do conteudo escolar de Histdria. Haja vista que, assim como nos jogos
virtuais analisados, ‘“no tempo historico, os acontecimentos sdo marcados por relagdes

espaciais, pelo lugar em que ocorre a agdo”. (ARRUDA, 2011, p. 143).

Por outro lado, a facilidade de acesso e a rapidez com que os fatos e acontecimentos histéricos
vém sendo tratados via TDICs, tém mudado o paradigma docente em relacdo ao ensino de
Historia. Agora, o grande desafio, ndo é mais ensinar o conteido escolar de historia. Mas,
fazer com que os estudantes consigam desassociar o contedo ministrado de sua realidade
vivida para associa-lo a um contexto histérico que ele nunca vivenciou. Isso quando se parte

do pressuposto de que mais importante que conhecer o fato histérico, é compreendé-lo.

Nesse sentido, segundo Arruda (2011), a compreensdo do espago-temporal presente nos jogos
virtuais, é capaz de despertar o jogador para a perspectiva racional de edificacdo dos
principios historicos necessarios para um melhor aprendizado da histéria. Uma vez que, na
p6s-modernidade, mais do que nunca, “a dimensdo temporal, seja ela a cronologia, a
linearidade ou a simultaneidade dos acontecimentos é elemento dos mais complexos na
compreensao da historia”. (ARRUDA, 2011, p. 51).

Destarte, a compreensao do conteudo de Histdria so serd possivel a partir do entendimento do
contexto no qual o fato estava inserido. Ou seja, 0 conhecimento e o dominio sobre os relatos
historicos, j& ndo sdo suficientes para promover a aprendizagem do conteldo de Historia a ser
ministrado. Fazendo-se cada vez mais necessario que haja uma melhor articulacdo dos
diversos tempos historicos, a fim de facilitar a compreensdo por parte dos estudantes.
Consequentemente, torna-se pressuposto basico para o docente de histéria — que esteja
predisposto a promover um ambiente propicio a aprendizagem — a capacidade de conduzir os
estudantes através dos limites que permeiam o espago-temporal, com o proposito de que eles

consigam, no presente, depreender o passado.

2.3 Relagbes espago-temporais, jogos virtuais e a aprendizagem da Historia

O oficio de historiador e a aprendizagem da historia pressupdem mais que estabelecer
relacBes entre a memoria e a histéria, o passado e o presente. Ele exige daqueles que
enveredam por seus caminhos um conhecimento sobre o tempo em suas diversas aplicagdes e

conceitos no decorrer dos séculos. Conforme Le Goff (1990, p. 52), “A histdria € a ciéncia do
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tempo. Esta estritamente ligada as diferentes concepgdes de tempo que existem numa

sociedade e ¢ um elemento essencial da aparelhagem mental dos seus historiadores”.

Para Reis (1999, p. 8), o historiador, a exemplo do filosofo,

[...] é também um “passaro de minerva”: passa a noite reexaminando o dia. Por outro
lado, ndo tem certeza de que pode conhecer o passado-dia, pois a noite-presente em
que ele esta é o lugar do sonho. [...] E do alto da montanha, é dos ombros do
gigante-tempo, que se contempla um horizonte mais amplo. Na verdade, é de
madrugada, tarde da noite, que o dia anterior é melhor pensado e organizado e
também imaginado!

Conhecer os diversos tempos histéricos e saber transitar por eles faz parte do oficio do
historiador que, utiliza o distanciamento temporal como ferramenta capaz de potencializar seu
olhar sobre o passado. O problema é que, a distancia do passado que auxilia o historiador a
perceber melhor os acontecimentos historicos, é a mesma que tende a ofuscar o olhar do leigo
e dos estudantes sobre o assunto. Junte-se a isso, a velocidade na qual os fatos acontecem e
sdo divulgados no presente e, o resultado é uma formula capaz de obscurecer as referéncias
sobre o passado. Partindo desse pressuposto, quanto mais distante no tempo o fato estiver do

presente, maiores serdo as dificuldades para compreendé-lo.

Conforme abordado anteriormente e, assumindo o risco de parecer trivial, ¢ preciso “[...] dizer
que as relagdes espago-temporais sofreram mudancas aparentemente cada vez mais aceleradas
ao longo da historia da humanidade™. (sic.). (KOSELLECK, 2014, p. 84). Todavia, ao longo
das ultimas décadas essas mudancas foram potencializadas pelas TDICs que segundo
Assmann (1998), concomitantemente propiciam uma sensacdo de economia temporal e

relativizam o tempo a ponto de devoréa-lo.

Dessa forma, o tempo teoricamente economizado, no desempenhar de uma tarefa, se
transforma no fator de aceleracdo do proprio tempo. Ou pelo menos, cria a ilusdo de que o
tempo natural esteja passando mais rapidamente. Entretanto, “O [...] tempo natural permanece
0 mesmo, mas 0 conteudo do tempo, criado pelos seres humanos, realiza-se de modo
acelerado”. (KOSELLECK, 2014, p. 166). Em outras palavras, a velocidade vertiginosa na
qual a histéria da humanidade vem sendo construida nas Ultimas décadas, tem cerceado as
pessoas o direito de construir um arcabouco tedrico com bases nas experiéncias por elas
vivenciadas. A ponto de ““[...] rouba-lhes sua continuidade, pondo repetidamente em cena
mais material desconhecido, de modo que mesmo o presente, frente a complexidade desse
conteudo, escapa em dire¢do ao ndo experimentavel”. (KOSELLECK, 2011, p. 36). E essa

vertiginosa aceleracdo do acontecimento que se faz presente na sociedade contemporéanea,
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seria responsavel pela “[...] sensagdo de distanciamento temporal vivenciada nos dias atuais”.

(ARRUDA, 2009, p. 233).

Hoje a simultaneidade das informacbes a serem processadas pelo cérebro humano € tdo
quantiosa que, é cada vez mais dificil para uma pessoa vivenciar detidamente 0 momento
presente em que ela se encontra. Logo, ndo € dificil entender que, se as dificuldades para se
constituir um espaco de experiéncia no tempo presente sdo reais, as expectativas geradas
sobre a capacidade de assimilacdo dos estudantes, no que se refere as experiéncias do
passado, por eles ndo vivenciadas, seriam no minimo fantasiosas. Mesmo porque, ha que se
lembrar de que “o tempo histérico jamais é sentido igualmente pelos homens [...]".
(ARRUDA, 2013, p. 143). Além disso, uma interpretacdo que se pretenda criteriosa sobre o
tempo historico deve considerar muitas variaveis. E um dos pressupostos para se interpretar o
passado, encontra-se intrinsecamente ligado a experimentacdo do momento presente que,

como evidenciado, amitude vem sendo cerceado pela velocidade dos acontecimentos.

Situacdo que sintomaticamente produz um recrudescimento das expectativas sobre 0s eventos
futuros e, inevitavelmente, uma falta de interesse pelo passado. Em outras palavras, se ndo ha
como viver o presente em plenitude, e nem compreender o passado, a atencdo tende a se
voltar para os eventos futuros. Com efeito, & cada vez mais comum ouvir, dos estudantes,
indagacdes sobre qual seria a razdo de se estudar histéria. Ou seja, em sua maioria, eles
exprimem uma grande dificuldade de associar a sua realidade aos fatos passados, o que nao é
dificil de se entender quando se pensa nas inimeras experiéncias nao assimiladas no decorrer
de suas existéncias e, que, aparentemente, nao lhes fazem falta. Postura que pode ser atribuida
segundo Reis (1999, p. 7) a propria contemporaneidade que se deixa deslumbrar “[...] pelo

brilho, barulho de personalidades, gestos, agdes e discursos”.

De fato, ndo hd como negar que a sociedade contemporanea vem progressivamente
aumentando sua interagdo com um universo permeado por uma multiplicidade de relatos,
imagens, sons, ¢ que, “[...] cada vez mais substituimos nossas experiéncias reais pelas
representagdes dessas experiéncias”. (SALIBA, 2008, p. 118). Mais que isso, atualmente a
sociedade se encontra envolta por uma realidade hipermidiatica que, de certa forma, pode ser
traduzida segundo Saliba (2008), como um ataque imagético ininterrupto e acelerado que

afasta as pessoas do mundo real e restringe o tempo dedicado as experiéncias reais.

Sendo assim, uma das possiveis respostas para tentar promover a aproximacgdo dos estudantes

com o ensino de Histéria, e mais do que isso, fazer com que eles consigam discernir e

60



diferenciar os multiplos tempos histdricos pelos quais eles “passardo” ao longo do processo
de aprendizagem sobre o0 mesmo, passaria obrigatoriamente pela utilizacdo das

potencialidades de uso das TDICs.

E nesse sentido que os jogos virtuais podem se configurar como um artefato contemporaneo
capaz de abstrair ou pelo menos diminuir as distancias entre o passado e 0 presente, sobre
uma perspectiva de futuro. Acontecimento que sé é possivel pelo fato dos jogos virtuais
conceberem “[...] uma relagdo diferente com o espaco, ao prescindir do elemento fisico em
sua configura¢do”. (ARRUDA. 2013 p. 48), E por conciliar a essa virtualidade que lhe é
inerente a subjetividade permitida pela ficgdo. Os jogos virtuais

[...] simulam acontecimentos e fatos que se produzem nas e sobre as variadas
dimensBes da vida, no tempo e no espago, como uma determinada sociedade,
politica, economia, cultura que pode ser realista ou aleg6rica, fidedigna ou
fantasiosa, linear ou fragmentada. (NEVES, 2012, p. 193).

Dessa maneira a utilizagdo da ficgdo pelos jogos virtuais, lhes confere a capacidade de criar, a
partir de sua subjetividade, novos paradigmas de vida, de tempo e espago, a medida que, 0s
tornam capazes de romper com as amarras que 0s prendem aos conceitos tradicionais e,
simultaneamente, os habilita a elaborar novas formas de pensar a relacdo entre tempo e

espaco.

Entretanto, é preciso que fique claro que a representacdo do tempo feita pelos jogos virtuais
“[...] ndo € o tempo histdrico circunscrito nos registros e documentos, mas aquele simulado,
que guarda elementos do passado e se desenrola com as dindmicas do presente”. (ARRUDA,
2009, 237). E, é justamente essa caracteristica intrinseca aos jogos virtuais que viabiliza a
interpretacdo de que ele possa se constituir como um artefato capaz de diminuir as distancias
que vem recrudescendo na pos-modernidade, entre: passado e presente, o0 estudante e o

conteddo de Historia, as praticas de ensino e a aprendizagem da histdria.

Mesmo porque, as tentativas tradicionais de retratar o passado sob a 6tica do préprio passado,
é uma préatica que tem se mostrado obsoleta, mas, que ainda persiste, de certa forma, nos
livros didaticos usados no ambito escolar. Como ja foi abordado nesta dissertacdo, e
defendido por Gee (2009), essas praticas, ha muito ndo sdo capazes de superar o hiato
existente entre o passado e presente, a fim de favorecer a aprendizagem do contedo

estudado.
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Diante disso, ¢ possivel entender que “o essencial da conduta educativa ndo se situa, portanto,
do lado da transmissdo de informagdo, mas do lado da constru¢do de sentido [...]”.
(LOISELLE, 2002, p. 108-109). E é exatamente com o intuito de atribuir sentido a um tempo
historico no qual, por motivos 6bvios, aos estudantes nao foi dado o direito de participar, que
0s jogos virtuais podem ser utilizados pelos docentes de historia. Ou seja, ao invés de palavras
vazias sobre como se davam as relagdes de tempo e as ocupagdes dos espagos no passado. O
docente, a partir de uma proposta de utilizacdo de um jogo virtual que contemple uma
tematica coerente com o contetdo histérico a ser ministrado em sala de aula, pode — ainda que
haja ressalvas sobre como o contetdo é abordado pelo jogo em questdo — por intermédio de
suas orientacOes e intervencdes, quando necessario, propiciar a seus estudantes uma
experiéncia de interacdo com um tempo histdrico diferente daquele em que vivem. Mesmo

que através de um ambiente ficcional de um jogo virtual.

Partindo do pressuposto de que, “os jogos em tematica de historia privilegiam o tempo e o
espaco, em sua grande maioria”. (ARRUDA, 2009, p. 236), e que as relagdes, por eles
constituidas, com o tempo e espaco sdo distintas. E possivel defender a ideia de que através de
uma proposta de ensino que se atreva a elencar o0s jogos virtuais como um artefato capaz de
propiciar aquele que neles se encerem, a oportunidade de vivenciar outro tempo histérico, €
que, os estudantes poderdo vivenciar uma oportunidade efetiva de compreender e resgatar as

perspectivas do passado. Mesmo que de forma implicita.

Destarte, se por um lado é preciso esclarecer que 0s jogos virtuais ndo podem ser tratados
“[...] como uma panaceia milagrosa para o ensino em geral nem da Historia em particular”.
(CARVALHO, 2009, p. 404). Por outro lado, a velocidade empreendida aos acontecimentos
cotidiano nesse mundo pés-moderno, fluido e interconectado ndo permite que se descartem as
possiveis contribuicdes que os jogos virtuais poderiam dar ao ensino de Histdria, enquanto
artefato tecnicamente capaz de promover a aproximacdo dos estudantes com a aprendizagem

de histéria. Nao, sem antes fazer uma tentativa.

CAPITULO 3 EXPERTISES PECULIARES AO USO DOS JOGOS VIRTUAIS NO
ENSINO DE HISTORIA

Este capitulo pretende-se discutir como 0 ensino de Historia poderia se apropriar das

tecnologias de informatica com o intuito de promover uma aproximacao dos educandos com o
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contetdo de Histéria a ser estudado. Para tanto, ele propde a utilizacdo dos jogos virtuais
como um artefato capaz de proporcionar um ambiente mais amigavel para que ocorra a
aprendizagem do ensino de Historia. Por fim, ele traz alguns fundamentos importantes para
que o docente consiga edificar um arcabouco tedrico capaz de subsidiar uma proposta de

ensino que evidencie 0s jogos virtuais como um artefato pedagogico.

3.1 Ensino de Histdria e os jogos virtuais

A partir de 1980, muita coisa se modificou no mundo e na sociedade, como consequéncia
direta ou indireta da ampliagdo das possibilidades que foram disponibilizadas via TDICs.
Querendo, ou nédo, as TDICs passaram a fazer parte do cotidiano do cidaddo, ainda que,
alguns, ndo as vejam com bons olhos. Os jovens e adolescentes que nasceram sob a sua égide,
principalmente aqueles que viviam em cidades que viabilizavam o uso de eletroeletronicos e
computadores com acesso a internet, seja ele discado, por cabo ou via satélite, ja ndo
conseguem pensar seu cotidiano sem o uso das TDICs. Segundo Fonseca (2003, p. 205), “A
identidade infantil constrdi-se associada a condicdo social da infancia, a insercdo da crianca

num grupo social, étnico e de género que se superpde a condicao geracional”.

Sendo assim, é pertinente supor que a infancia é diretamente influenciada pelos avangos da
sociedade como um todo. Considerando que a sociedade, ja& ha algum tempo, vem sendo
permeada pelas tecnologias de informatica, ¢ possivel inferir, que, “a infancia” se correlaciona
direta ou indiretamente, com 0s avan¢os tecnologicos através dos grupos sociais a que se
pertence. Provocando “[...] “alteracdes mentais” ou “mudangas cognitivas” causadas pelas
novas tecnologias e [...] uma grande variedade de novas necessidades e preferéncias por parte

da geracao mais jovem, especialmente na area de aprendizagem, embora ndo se limite a ela”.

(PRENSKY, 2012, p. 65).

Situacdo que é facilmente evidenciada no ambito escolar contemporaneo, no qual ha uma
invasdo diaria de aparelhos como os smartphones, com seus aplicativos de consulta, redes
sociais e jogos virtuais, inseridos nas salas de aula pelos proprios estudantes. Em
contrapartida, ainda ha, por parte de muitos docentes, uma cultura de resisténcia em relacdo a
utilizacdo das potencialidades desses aparelhos em sala. Entretanto, tem se tornado cada vez

mais dificil negar as possibilidades de aprendizagem que se agregam a utilizacdo desses
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dispositivos mdveis nas praticas de ensino contemporénea, seja como instrumento

pedagdgico, seja como meio de interacdo entre estudantes e professores.

E claro que o advento dos dispositivos méveis, como os smartphones e os tablets, ainda é
algo muito recente. Contudo, ndo € preciso ser um expert em informatica para constatar que
muitas das potencialidades presentes nos computadores migraram para esses dispositivos
moveis, e que a importancia atribuida por alguns autores ao uso das TDICs na educacéo,

também podem ser percebidas nesses aparelhos.

A utilidade desses produtos no ensino é incontestavel, ndo apenas como instrumento
de representacdo que auxilie na aprendizagem de conteldos programaticos, mas
também como estimulador da pesquisa (particularmente entre estudantes de 1° e 2°
graus). (FIGUEIREDO, 1997, p. 430).

Para Figueiredo (1997), as TDICs se tornaram um instrumento indispensavel para a educacao,
a medida que, por seu intermédio, se amplia o horizonte de possibilidades de ensino e da
aprendizagem. Além disso, as TDICs que hoje, mais do que nunca vém se configurando, por
intermédio dos smartphones, como uma presenca real nas escolas, tém se mostrado capaz de
agregar e ampliar as possibilidades de aprendizagem dos conteudos escolares, em especial do

ensino de Historia.

Partindo desse pressuposto, acredita-se que essa tecnologia pode ser interpretada como uma
importante aliada do trabalho docente, com a intencdo de despertar nos discentes 0 senso
critico e o interesse pela pesquisa historica. No entanto, se os docentes continuarem a ver 0s
dispositivos moveis apenas como obstaculos para as suas aulas, nunca se conhecera as reais
potencialidades de sua utilizacdo no intuito de estimular o engajamento dos estudantes e de
ampliar as possibilidades de aprendizagem.

Sendo assim, o primeiro passo em direcdo a utilizagdo dos jogos virtuais como um artefato
capaz de auxiliar no processo de aprendizagem dos conteudos de Histéria passa
necessariamente pela aceitacdo dos docentes em interagir com a presenca desses dispositivos
moveis — em especial os smartphones — dentro do espaco escolar. Uma vez que a escola
enquanto instituicdo encontra-se imersa em um novo contexto historico e social “[...] que se
caracteriza pelo uso frequente das tecnologias, como telefone celular, games, computadores,
impressoras, internet, cameras de videos, CDs, DVDs, TV a cabo e outras. ” (SILVA, 2013,
p. 110-111).
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Mediante a essa realidade, vem se tornando cada dia mais importante a ampliagdo dos
horizontes que permeiam os paradigmas da educacdo com o objetivo de validar “[...] um
cenario educacional e cultural mais amplo existente fora do sistema formal de escolarizacdo
[...]". (SILVA, 2013, p. 106). Ou seja, o conhecimento em meio a essa sociedade fluida e
p6s-moderna atual encontra-se ao alcance de qualquer pessoa através da Rede Mundial de
Computadores. Sendo assim, “o espago tradicional da escola ndo ¢ mais 0 limite para a

educacdo na sociedade atual”. (SILVA, 2013, p. 110).

Diante da afirmacdo de Silva (2013) parece 6bvio que o grande desafio dos docentes deixou
de ser o ensino dos fatos e passou a ser 0 ensino de como os estudantes devem trabalhar os
conteudos disponiveis nos livros, na internet ou em qualquer outro meio de informagéo ao
qual eles tenham acesso. Em outras palavras, agora o desafio ¢ “aprender a prender”. Nesse
sentido, 0s jogos virtuais podem se configurar como um importante instrumento de

aprendizagem de vérias disciplinas na contemporaneidade, inclusive de historia.

Segundo Mattar (2010), os jogos virtuais podem auxiliar no desenvolvimento cognitivo e
cultural. E mais do que isso, a participagdo no universo dos jogos virtuais faz com que seus
jogadores aprendam a negociar e interagir com as regras. Ou seja, 0s jogadores desses
artefatos tendem a desenvolver um pensamento critico, ja que a propria dindmica dos jogos
virtuais acaba por forcar, a quem neles se aventuram a busca por novas possibilidades de
jogadas com o objetivo de evitar uma derrota que muitas vezes se mostra inevitavel. Nesse
sentido, eles acabam criando um ambiente favoravel para o desenvolvimento de um raciocinio
I6gico e questionador sobre as pseudos realidades que se apresentam como verdade. E é
justamente essa forma critica de encarar os fatos que se configura como uma das
contribuicGes dos jogos virtuais para quem pretende se dedicar aos estudos sobre a historia da

humanidade.

Mas, é preciso que se tenha a consciéncia de que a utilizagdo dos jogos virtuais no ensino de
histéria ndo € uma solucdo milagrosa que resolverd todos os problemas de déficit de
aprendizagem dos estudantes. “A aprendizagem baseada em jogos digitais precisa ser
combinada com outros métodos de aprendizagem, tdo funcionais quanto ela”. (PRENSKY,
2012, p. 27). Ou seja, 0s jogos virtuais devem ser encarados como um instrumento capaz de
auxiliar na compreensdo de determinados conceitos historicos que, uma vez assimilados,

podem contribuir para uma melhor aprendizagem do contetido escolar de Historia.
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Assim, a proposta de utilizacdo dos jogos virtuais como um artefato capaz de melhorar a
aprendizagem do ensino de Histéria passa, a principio, pela ideia de uma aprendizagem
periférica do conteudo de Histdria. Isto é, ndo se deve pensar que 0s estudantes que se
dispuserem a imergir no universo dos jogos virtuais com tematica em historia, ap6s algumas
semanas de imersOes diarias, se tornardo grandes especialistas no periodo histérico retratado
pelo jogo selecionado. Muito pelo contrario, a proposta de utilizacdo dos jogos virtuais como
potencializadores da aprendizagem histdrica passa muito mais por uma experiéncia virtual
que possibilite aos estudantes vivenciarem e assimilarem determinados conceitos historicos
que se fazem presentes na situacdo de administrar o tempo e 0s acontecimentos que permeiam

0 universo dos jogos em questéo.

Nesse sentido, 0s jogos virtuais tendem a encorajar "[..] o0s jogadores a explorar
detalhadamente antes de irem adiante rapido demais, a pensar lateralmente e ndo so
linearmente e a usar essa exploracdo e esse pensamento lateral para repensar os proprios
objetivos [...]”. (GEE, 2009, sp). E essa ruptura com o paradigma de aceleragdo temporal —
sensacdo implicita ao presente vivido do estudante — que se configura como uma experiéncia
real. Em outras palavras, a imersdo do sujeito no ambiente virtual do jogo, pode propiciar uma
experiéncia unica de aprendizagem de determinados conceitos histdricos que podem ser mais
facilmente assimilados por intermédio de um olhar que consiga parar e vislumbrar a
horizontalidade dos fatos a serem estudados. Segundo Mattar (2010, p. XVIII) “a imersdo nos
jogos eletrénicos permite exercicios de tomada de decisdo, planejamento, desenvolvimento de

estratégias e antecipagdes que ndo sdo possiveis no cotidiano”.

Diante disso, acredita-se que 0s jogos virtuais teriam a capacidade intrinseca de propiciar a
seus interatores, atraves de uma experiéncia virtual, a participacdo ativa na construgdo de uma
histéria que até entdo se encontrava presente em seus livros didaticos, mas distante de seu
cotidiano. Essa experiéncia virtual de “vivenciar” os fatos historicos concomitantemente com
os desafios criados pelo proprio enredo do jogo faz com que a aprendizagem se torne
divertida, atraente e, em muitos casos, imperceptivel ao sujeito imerso no universo do jogo.
Assim, se por um lado, “[...] o desafio e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna
os videogames motivadores e divertidos”. (GEE, 2009, sp). Por outro lado, 0s jogos virtuais
abrem uma perspectiva de aprendizagem dos conteudos de Histéria — e de varias outras
ciéncias — de uma forma amigavel, natural e, acima de tudo, respeitando a individualidade de

assimilacdo de cada jogador.
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Entretanto, o aproveitamento das “[...] potencialidades dos jogos digitais no ensino de
Histdria constitui-se num grande desafio, principalmente por ser uma iniciativa ainda recente,
na qual poucos docentes e pesquisadores ousam estabelecer uma discussdo metodoldgica mais
aprofundada”. (NEVES, 2012, p. 195). Situagdo que se agrava dado a pequena quantidade de
aulas semanais dedicadas a disciplina e a grande quantidade de contetudo a ser ministrado
nesse curto espaco de tempo. Diante desse quadro, qual seria a saida para conciliar as
possibilidades de aprendizagem do ensino de Histdria presentes nos jogos virtuais com a

realidade vivenciada por seus docentes no ambiente escolar?

3.2 Utilizacao didatica dos jogos virtuais

Ao abrir os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) na parte que
trata das Ciéncias Humanas e suas Tecnologias, mais especificamente no trecho que se refere
as competéncias e habilidades referentes ao ensino de Histdria, encontramos 0s seguintes

dizeres:

A Historia, enquanto disciplina escolar, ao se integrar a area de Ciéncias Humanas e
suas Tecnologias, possibilita ampliar estudos sobre as problematicas
contemporaneas, situando-as nas diversas temporalidades, servindo como arcabouco
para a reflexdo sobre possibilidades e/ou necessidades de mudangas e/ou
continuidades. (BRASIL, 2000, p. 20).

De fato, a partir da publicacdo dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), as praticas
pedagogicas e o curriculo de Histéria vém sendo repensados e reformulados. E é preciso
reconhecer que muito ja se avancou no sentido de tentar promover uma melhor aprendizagem
de conceitos e conteudo do ensino de Histdria. Segundo Neves (2011), nos ultimos anos o
ensino de Histdria teria assumido uma postura menos ortodoxa, na tentativa de se pautar por
um discurso mais compreensivel em conformidade com o contexto de constantes mudancas

no qual os estudantes encontram-se inseridos.

Em pleno contexto de mudancas, cresceu o incentivo ao ensino democratico e
dialético da Historia, no qual tornou competéncia do docente, dentre outras coisas,
estimular, mediar e instigar os discentes para que se sentissem envolvidos no seu
processo de aprendizagem. Dai comecaram a surgir as diversas propostas de
utilizacdo das linguagens para uma compreensdo mais pertinente da Historia.
(NEVES, 2011, p 79).

Apesar de todas essas mudancas relatadas por Neves (2011), o que se percebe é que 0s
docentes do ensino de Historia ainda se veem limitados pelo pequeno ndmero de aulas

disponibilizado semanalmente a disciplina pelo curriculo do Ensino Médio e pela grande
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quantidade de conteudo a ser contemplado. Como efeito colateral, multiplica-se o sentimento
de frustacdo e impoténcia de docentes que dedicam boa parte de seu tempo “livre” em prol de
criar estratégias que possam contribuir para a elaboracdo de um ambiente propicio a
aprendizagem, mas que, em muitos casos, acabam ndo sendo empregadas devido a escassez

de tempo disponibilizado a disciplina de Historia.

Com isso nédo se pretende afirmar que os docentes se limitam as velhas aulas expositivas.
Muito pelo contrario, conforme foi enfatizado por Neves (2011), os docentes de Historia vém,
ao longo dos anos, se desdobrando com o propdsito de tentar superar as deficiéncias do
sistema educacional brasileiro e proporcionar um ensino de qualidade aos estudantes que se
encontram inseridos no ambiente escolar. Como ressaltou Arruda (2011, p. 84), “o desejo do
professor € que seus alunos sejam capazes de empreender estratégias autbnomas de
aprendizagem [...]”. Estratégias essas, que segundo o autor, se fazem presentes nos jogos.
Porém, o autor conclui seu pensamento afirmando que essa “[...] realidade ainda estéd distante

do universo escolar”. (ARRUDA, 2011, p. 84).

Sendo assim, o que pode ser feito no sentido de introduzir e aproximar os jogos virtuais — que
ja fazem parte da vivéncia dos jovens gque se encontram inseridos no ambiente escolar — das
praticas pedagdgicas que permeiam o ensino de Histéria? Como conciliar uma proposta de
utilizacdo dos jogos virtuais no ensino de Historia, com o numero reduzido de aulas e a

grande quantidade de conteddo a ser ministrado?

Certamente ndo ha respostas prontas que possam estancar o fluxo questionador dessas
perguntas. E nem o proprio PCNEM traz respostas sobre como o docente conseguira alcancar
0s objetivos por ele tragado, quem dird sobre a insercdo dos jogos virtuais como artefato
pedagdgico no ensino de Histdria. De fato, isso fica a cargo do docente e, diga-se de

passagem, ndo haveria de ser de outra forma.

Contudo, quando se Ié o PCNEM com um olhar mais atento, é possivel perceber algumas
indicac@es sutis de como o professor de historia conseguira transpor os obstaculos de tempo e
espago que delimitam suas aulas, e fazer com que seus estudantes apreendam “[...] nogOes de
tempo histérico em suas diversidades e complexidades, [...] na permanéncia ou na
transformagao da realidade historica em que vive”. (BRASIL, 2000, p. 25). Ou seja, a
proposta do PCNEM é que o professor consiga — dentro das limitacdes que lhe sdo impostas

pelo curriculo do Ensino Médio — fornecer subsidios para que seus estudantes aprendam, ao
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transitar entre os tempos histéricos, a discernir sobre seu papel de cidaddo na sociedade a qual

ele se encontra inserido.

Para tanto, os PCNEM sugerem que os docentes desenvolvam “[...] pesquisas orientadas a
partir da sala de aula [...]” (BRASIL, 2000, p. 26), como alternativa para o aprimoramento da
capacidade do estudante “[...] de refletir sobre o tempo presente também como processo”.
(BRASIL, 2000, p. 26). Ou seja, a ideia é que o docente articule um método de ensino que
possibilite uma construcdo do conhecimento que extrapole 0os muros da escola para estimular
uma aprendizagem que acontega, concomitantemente, dentro e fora do ambiente escolar.
Lembrando sempre, que as escolhas pedagdgicas podem ser a diferenca entre 0 sucesso € 0

fracasso de uma abordagem, uma vez que ela,

[...] pode contribuir de forma significativa para que os educandos desenvolvam
competéncias e habilidades que lhes permitam apreender as véarias duracdes
temporais nas quais os diferentes sujeitos sociais desenvolveram ou desenvolvem
suas a¢des, condicdo basica para que sejam identificadas as semelhancas, diferencas,

mudancas e permanéncias existentes no processo histérico. (BRASIL, 2000, p.
26).

Pensando nisso, ndo € dificil perceber que os jogos virtuais seriam uma escolha pedagogica
capaz de fornecer subsidios importantes aos estudantes para que desenvolvessem, sendo todas,
algumas das habilidades e competéncias relatadas pelo PCNEM, como se tentou demonstrar

ao longo desta dissertacéo.

Partindo do pressuposto de que “aprender a conhecer exige um aprender a aprender [...]”
(SILVA, 2013, p. 120), os jogos virtuais podem ser trabalhados pelos docentes como um
artefato capaz de suscitar nos educandos o desejo de buscar respostas autdbnomas, sobre
questdes passiveis de se interpor como um obstaculo interpretativo a aprendizagem de
determinado contetido do ensino de Histdria. Ou seja, 0s jogos virtuais tém a capacidade
intrinseca, através de uma estratégia que, impele seus interatores a analisarem as possiveis
resolugdes para os problemas por eles apresentados, a desenvolver, as capacidades cognitivas
de avaliagdo e planejamento — de despertar o desejo de “aprender a aprender” como citado por
Silva (2013). E mais do que isso, no universo dos jogos virtuais “[...] cada jogador da a sua
propria narrativa uma sequéncia, um ritmo e um desenvolvimento, podendo assim continuar a
jogar os games da maneira mais eficiente possivel, de acordo com suas capacidades [...]”

(MENDES, 2006, p. 96).

Situacdo que geralmente ndo ocorre em um ambiente escolar no qual todos, teoricamente,

devem acompanhar um cronograma pré-estabelecido. Em outras palavras, o ambiente dos
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jogos virtuais tem a capacidade de proporcionar a seu interator a possibilidade de retomar um
determinado evento quantas vezes lhe for necessario ou, na pior das hipoteses, uma
oportunidade de recomecar, sem que 0 mesmo sofra um prejuizo definitivo, como geralmente

acontece ao educando no sistema avaliativo adotado pelo ensino regular de Historia.

Nessa perspectiva, é preciso perceber que, na atualidade, o novo desafio da escola e seu corpo
docente perpassam pela compreensdo dos “[...] mecanismos cognitivos envolvidos no
processo de aprendizagem dos jogos, bem como analisar formas de fomentar iniciativas dos

jovens para a construcao de estratégias de aprendizagem autonomas”. (ARRUDA, 2011, p.

85).

Corroborando com essa forma de conhecimento, Silva (2013) revela que um processo de
ensino que se predisponha a pautar por um método de aprendizagem que valorize habilidades
cognitivas que incentivem o planejamento, a solugdo de problemas, a capacidade de

raciocinio e a capacidade de argumentacao, nunca se completa.

Assim, mais do que nunca, se faz premente que a escola enquanto instituicdo cuja atribuicdo
seria proporcionar um ensino de qualidade tente perceber no ambiente ficcional dos jogos
virtuais um espaco de aprendizagem licito e capaz de promover a aproximacao dos estudantes
— que aprenderam a conviver com a sensagdo de aceleracdo temporal que se faz presente no
século XXI, mas que tém imensa dificuldade de se inserir em um ambiente escolar que
persiste em atuar nos moldes do século XIX, usando tecnologias que tendem a promover uma
sensacdo de desaceleracdo a qual eles ndo estariam acostumados — com 0s conte(dos
curriculares a serem ministrados dentro do universo escolar, em especial a aqueles que se

referem ao ensino de Historia.

Porém, a utilizacdo dos jogos virtuais, a fim de minimizar o hiato existente entre a velocidade
atual do universo cotidiano de aprendizagem do estudante e a velocidade de aprendizagem
que o ensino regular impde aos mesmos no ambiente escolar, passaria necessariamente pelo
reconhecimento das potencialidades dos jogos virtuais em minimizar essas percepcoes

distintas de aceleragdo temporal presentes no dia a dia da sociedade e no cotidiano escolar.

Por outro lado, o que se evidencia, ao longo desta pesquisa, é que somente o efetivo
reconhecimento das contribuicdes didaticas presentes nos jogos virtuais, seria capaz de
viabilizar a introducdo de uma proposta pedagodgica que propicie que a aprendizagem ocorra
em multiplos recortes de tempo e espago para construir “[...] novas formas de saber que

contemplem democraticamente todos os contingentes populacionais de alunos; [...] em
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qualquer espaco social e em qualquer momento da vida, o que pode reconfigurar a prépria
noc¢do de escola”. (SILVA, 2013, p. 118).

Com efeito, a implementacdo de uma proposta de ensino que utilize concomitantemente o
universo ficcional dos jogos virtuais, o conteldo dos livros didaticos e uma estratégia
dindmica, que se paute pelo dialogismo, propiciard que os contetdos de Histéria ministrados
no ambiente escolar transcendam os muros que o cercam. Ou seja, acredita-se que a partir da
introducdo, em sala de aula, de uma proposta pedagdgica que utilize os jogos virtuais no
ensino de Histdria, os proprios estudantes se encarregariam, ainda que involuntariamente, de
fazer com esse contetdo extrapole os limites do ambiente escolar. Em outras palavras, todas
as vezes que esses estudantes acessarem, fora do ambiente escolar, o universo do jogo virtual
— introduzido como artefato pedagdgico pelo docente — eles estardo, ainda que
inconscientemente, se familiarizando com o conteudo historico ministrado em sala de aula.
Com o passar do tempo, essa situacao, tende a proporcionar uma maior afinidade do estudante
com o conteado de Historia presente no curriculo, e, sintomaticamente, a minimizar a
sensacdo de estranhamento proporcionada pela suposta desaceleracdo temporal promovida

pelo universo escolar.

N&o € preciso dizer que, quanto maior for a identificacdo do estudante com o ambiente escolar
no qual ele se encontra inserido, maiores também serdo as chances de que esse educando
desenvolva a expertise necessaria para compreender e, principalmente, transitar pelos varios

tempos historicos comtemplados pelo ensino regular de Historia ao longo da educacéao basica.

Assim, no intuito de tentar aproximar os docentes do ensino de historia dos fundamentos que
permeiam o universo dos jogos virtuais, a parte final desse capitulo se dedica a elaboragéo de
um texto que também estara disponivel como e-book?®. Destarte, objetiva-se atender um dos
requisitos do PROMESTRE que € a elaboracdo de um produto que possa contribuir para
melhoria efetiva da pratica docente, e concomitantemente, pretende-se propiciar aos docentes
de historia os subsidios necessarios para que eles possam fundamentar sua opgdo pela
utilizacdo, ou ndo, dos jogos virtuais como um artefato licito e capaz de potencializar a
aprendizagem do ensino de Histéria e, a0 mesmo tempo, aproximar os educandos dos

conteudos historicos a serem estudados.

2 Disponivel  em: https://www.amazon.com.br/FUNDAMENTOS-QUALIFICA%C3%87%C3%830-
UTILIZA%C3%87%C3%830-POTENCIALIZADORES-APRENDIZAGEM-ebook/dp/B01MSSOTKQ/ref=sr
_1 1?ie=UTF8&qid=1482758458&sr=8-1&keywords=josimar+de+mendon%C3%A7a
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3.3 Fundamentos para qualificacdo e utilizacéo de jogos virtuais como potencializadores

da aprendizagem do ensino de Historia

Na atualidade, apesar da ampla disseminacdo mundial de aparelhos mdveis pela sociedade,
quando um docente se depara com uma proposta didatica de utilizacdo dos jogos virtuais
como um artefato capaz de auxiliar na aprendizagem do ensino de Historia, a imagem que,
provavelmente, perpassa por seu imaginario é aquela em que o professor tera que deslocar
seus educandos da sala regular de ensino para a sala de informética da escola, na qual, com
muita sorte, ele terd acesso. E de fato, por muitos anos uma proposta de ensino que
pretendesse usufruir das potencialidades didaticas presentes em jogos virtuais no intuito de
promover uma melhor assimilacdo do conteldo da Historia, deveria necessariamente passar
por esse tipo de experiéncia que, em muitos casos, acabava se demonstrando improdutiva e

controversa.

Contudo, nos ultimos anos, o advento de tecnologias que viabilizou a fabricacdo, a
distribuicdo, a venda e a utilizagdo de dispositivos moveis de microinformatica, tem ampliado
radicalmente as possibilidades didaticas de utilizagdo dos jogos virtuais dentro e fora do
ambiente escolar. Assim, mediante a essa nova realidade, que ja se faz presente na sociedade
brasileira, optamos por elaborar um conteudo que pretende: evidenciar algumas caracteristicas
gue permeiam 0 universo dos jogos virtuais, elencar alguns exemplos de jogos virtuais que
possam ser utilizados pelo docente no ensino de Historia e tentar demonstrar algumas, das
inlmeras, maneiras de se utilizar as potencialidades didaticas que permeiam 0s jogos virtuais.
Porém, desde j& é preciso que se compreenda que, ndo hd a menor pretensdo de que esse
material seja um manual ou um receituario de como se deve utilizar os jogos no ensino de

Historia, muito pelo contrério.

Logo, um dos objetivos desse material € evidenciar sua propria limitacdo, diante das inUmeras
possibilidades de abordagens didaticas que ja, na atualidade, se fazem presentes em uma
proposta que pretenda se apropriar dos jogos virtuais como um artefato capaz de promover
um ambiente adequado a aprendizagem do ensino de Histdria. E é exatamente por isso que se
defende a ideia de que a elaboracdo de uma proposta de intervencao didatica que se paute pela
adocdo dos jogos virtuais, deve ficar a cargo de cada docente. Na pratica, isso significa dizer

que: ficaria a cargo do docente: analisar, selecionar, elaborar e introduzir uma proposta
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didatica que contemple o jogo virtual mais adequado ao contexto no qual ele serd utilizado

pelo mesmo.

Destarte, talvez o principal mérito do contetido aqui evidenciado seja o de apenas fomentar
uma discussdo que possa auxiliar aqueles docentes que — cansados de testemunhar as
dificuldades de seus educandos em se adaptarem ao contexto escolar — decidiram se aventurar
por um caminho menos ortodoxo que contemple a utilizagdo dos jogos virtuais na tentativa de

aproximar sua pratica de ensino a realidade vivenciada por seus alunos diariamente.

3.3.1 Tipos de jogos virtuais com tematica em historia

Um dos fatores mais importante na elaboracdo de um plano de ensino que contemple a
utilizacdo dos jogos virtuais passa necessariamente pela selecéo do tipo de jogo a ser utilizado
pelo docente junto a seus estudantes. Nesse sentido, acredita-se que o primeiro aspecto a se
pensar sobre o pretenso jogo virtual a ser utilizado como artefato didatico no ensino de
Historia, passaria pelo descortino da intencionalidade que permeia o universo de

possibilidades dos jogos virtuais.

Segundo Neves (2012), os jogos baseados em tematicas historicas, chamados pela autora de
history games, podem ser classificados basicamente por dois tipos de intencionalidades: os
que ndo teriam nenhuma pretensdo pedagogica, tendo como objetivos o entretenimento de
seus jogadores e a obtencdo de lucro através de sua comercializacdo e aqueles criados com a
finalidade educativa de promover a aprendizagem dos contetdos do ensino de Historia.
Todavia, € preciso ressaltar que o docente s6 conseguira fazer uma escolha eficiente, em
relacdo a intencionalidade dos jogos, a medida que ele tiver plena consciéncia de até que
ponto sua proposta de ensino “inovadora” ¢ ortodoxa ou heterodoxa. Em outras palavras,
aqueles que querem trazer a luz uma proposta de ensino inovadora e atual, mas, que tém
receio de serem mal-interpretados por seus pares, deveria, a0 menos em um primeiro
momento, considerar a op¢do de um jogo virtual que tenha uma intencionalidade pedagogica.
Ja os docentes que ndo tém receio de serem mal interpretados por seus pares, muito

provavelmente, optaram pelos jogos que ndo tém nenhuma pretensao pedagogica.

No entanto, é preciso ficar atento, pois ndo é a escolha da intencionalidade dos jogos virtuais

que modificou a prética de ensino do docente. Isto é, nada impede que um docente que optou
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pelos jogos virtuais com pretensdes pedagogicas, desenvolva uma didatica de ensino eficiente
e inovadora, ou que, aquele que optou por um jogo sem intencionalidades pedagdgicas

continue a replicar as mesmas velhas praticas de ensino. E vice-versa.

3.3.2 Acessibilidade ao ambiente dos jogos virtuais

Atualmente, outro fator que deve ser pensado, concomitantemente com a intencionalidade dos
jogos, é a acessibilidade dos estudantes ao ambiente virtual dos mesmos. Uma vez que,
durante a pesquisa desenvolvida para elaboracdo deste trabalho, ndo foi possivel identificar
nenhum jogo acessivel por dispositivos méveis com o intuito manifesto de promover a

aprendizagem dos conteudos do ensino de Historia, o que ndo quer dizer que eles ndo existam.

Partindo desse pressuposto, é importante perceber que o tipo de acessibilidade de um jogo
pode direcionar a escolha de uma ou de outra intencionalidade, uma vez que o simples fato de
ndo existirem jogos educativos com tematicas historicas acessiveis por dispositivos maveis, ja
eliminaria automaticamente sua utilizacdo em uma proposta de ensino de Historia que se
predisponha a transcender o ambiente escolar. Ou seja, o fato de ndo existirem jogos
pedagdgico, acessiveis por dispositivos méveis, voltados para o ensino de Historia, limitaria,
por si sO, a utilizacdo dos jogos com fins educativos ao ambiente escolar de ensino.

Principalmente no que diz respeito aos estudantes do ensino publico brasileiro.

Assim, com a intencdo de promover um melhor entendimento das op¢fes de acessibilidade
dos jogos em ambiente virtual, identificamos duas formas de acessibilidades mais utilizadas
na atualidade: os softwares desenvolvidos para computadores, que compreendem tanto os
jogos com pretensdes educativas do ensino de Historia®®, quanto os jogos sem nenhum intuito
de promover o ensino de Historia e os aplicativos desenvolvidos para dispositivos mdveis que
ndo contemplariam, até o0 momento, jogos com a finalidade expressa de promover o ensino de

Historia.

30 E importante ressaltar que no decorrer desta pesquisa trés jogos com fins educativos se destacaram por suas
propostas de ensino, seus temas, seus graficos e sua jogabilidade, sdo eles: 0 jogo da Cabanagem, disponivel
em:< http://www.larv.ufpa.br/>; 0 jogo Triade, disponivel em:< http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/triade/>;
0 jogo Huni Kuin: os caminhos da jiboia, disponivel em:< http://www.gamehunikuin.com.br/>. Lembrando que
todos eles devem ser baixados no computador e ndo sdo acessiveis por dispositivos moveis.
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3.3.3 Jogos virtuais e seus periodos histéricos

Outro critério a ser ponderado pelo docente perpassa pelo periodo historico a ser contemplado
pelo jogo que sera escolhido. Situacdo que, a principio, pode parecer algo muito facil, uma
vez que bastaria uma rapida consulta ao plano de ensino para se buscar um jogo que

contemple o periodo da historia a ser trabalho junto aos educandos.

Entretanto, diante da grande profusdo dos jogos virtuais na atualidade, vem se tornando cada
vez mais necessario que o docente pesquise — dentre 0s jogos que tém seu enredo baseado no
periodo historico que sera contemplado pelos estudantes no ambiente escolar — o jogo virtual
que melhor contribua com o aprendizado do contetdo historico a ser ensinado, propiciando,
assim, aos educandos, uma experiéncia de imersao na qual eles possam desenvolver um senso
critico que os possibilite contextualizar o tempo historico a ser estudado e a diferencia-lo do

tempo historico no qual eles se encontram inseridos.

Assim sendo, “no que se refere aos conteudos, os history games podem ser classificados
quanto aos periodos historicos que abordam [...]”. (NEVES, 2011, p. 72). Ou seja, para
Neves (2011), é possivel classificar os jogos virtuais com tematica em historia por intermédio
do periodo histérico por eles abordados, como por exemplo: Pré-historia (Big Hunter, Dino
Quest, etc.); Historia Antiga (Grepolis, Empire: Rome Rising, etc.); Histéria Medieval (Tribal
War 2, Clash of Kings, etc.); Histéria Moderna (Age of Voyage, The Pirate: Caribbean hunt,
etc.); Histéria Contemporanea (Strategy & Tactics: WW I, World Conqgueror 3, etc.) e,

porque ndo, Historia do Tempo Presente (The Sims, Sin City, Pokemon Go, etc.).

Contudo, é preciso considerar que existem alguns jogos, como o Forge Of Empires, que nao
podem ser classificados em relacdo ao periodo histérico abordado. Uma vez que eles seriam
dotados de um enredo que perpassa por diversos periodos historicos, e alguns, chegam a
extrapolar até o proprio tempo presente, criando uma projecao ficcional de um periodo que

ainda estaria por acontecer.

3.3.4 Geéneros dos jogos virtuais

Pensar sobre 0 género dos jogos virtuais € algo muito subjetivo a medida que o universo que

permeia esse tipo de artefato encontra-se em uma metamorfose ininterrupta. Situacéo
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facilmente percebida “[...] devido ao carater de construgdo continuo do jogo digital e de seus
suportes hipermidiaticos”. (ARRUDA, 2014, p. 46). E mais do que isso, para muitos
interatores, classificar alguns titulos de jogos virtuais utilizando apenas um género, acaba por

limitar a multiplicidade de possibilidades contidas no enredo do préprio jogo.

No entanto, Arruda (2014) nos esclarece que para se conhecer o género de um jogo virtual é
preciso transcender 0 senso comum que permeia a percepgdo dos interatores que se deixam
envolver pelo enredo do mesmo. Dessa forma, “pensar no género do jogo ¢ pensar no estilo
de producédo que um jogo seguird — ou seja, pensar nos desafios, na estrutura, na dificuldade
e nas possibilidades de um jogo”. (ARRUDA, 2014, p. 46).

Obviamente, um usuério comum n&o se interessaria por esse tipo de informagdo, uma vez que
seu maior objetivo, ao usufruir da realidade virtual dos jogos, seria o lazer e a diversdao. No
entanto, esse € um aspecto que deve ser pensado pelo docente, no ato da escolha do jogo
virtual que sera apresentado e trabalhado juntos aos educandos, dentro ou fora do ambiente

escolar.

Assim, devido a relevancia dessa escolha e aos efeitos positivos e/ou negativos que ela pode
ocasionar a uma proposta didatica de utilizacdo dos jogos virtuais no ensino de Historia,
optou-se por listar os principais géneros presentes nos jogos virtuais.

e Acédo

Jogos de acdo como o prdprio nome ja diz, sdo aqueles que imprimem em seus interatores a
sensacdo de uma atividade constante, exigindo do jogador uma maior atengdo as situacOes
criadas pelo enredo do jogo, a fim de que 0 mesmo possa ter uma reacdo capaz de livra-lo do
perigo imediato. E comum nesse género de jogo que o jogador assuma o papel do personagem
principal, ficando a cargo do mesmo fazer com que o personagem realize tarefas, como:
saltar, lutar, correr, defender, etc. Essa interacdo entre o jogador e 0 personagem pode ocorrer
tanto sob o angulo de visdo da primeira pessoa (0 jogador participa como se ele fosse o sujeito
da acdo) ou da terceira pessoa (0 jogador assiste toda acdo do personagem por ele
comandado).

e RPG - Role-Playing Game

Segundo Arruda (2014), nesse género os participantes assumiriam o lugar dos personagens do
jogo e criariam suas proprias narrativas ou conforme relatado pelo autor, suas historias
colaborativas. Isto é, todo o transcurso dos jogos de RPG acontece sob a égide de um
conjunto de regras que permitem certa liberdade de criacdo por parte de seus participantes.
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Situacdo que propiciaria uma sensacdo de colaboracdo ativa, por parte do interator, na
construcdo da narrativa do proprio jogo.

e RTS - Real-time Strategy

Os jogos que se inserem nesse género se caracterizam pela elaboracdo de estratégias em
tempo real, ou seja, na edificacdo de castelos e cidades dos diversos periodos historicos, além
do ato de se fazer escolhas que afetaram o futuro de tribos, povos, nacdes, etc. Sendo que
nesse caso, as agdes e as reagdes “[...] sdo simultdneas no ambiente computadorizado [...]”
(ARRUDA, 2014, p. 51). Sendo assim, o jogador fica sabendo em tempo real o resultado de
sua acdo, 0 que viabiliza que 0 mesmo elabore uma estratégia de resposta a reacdo de sua
acao.

e Simulacédo

A classificacdo desse género é muito escapadica, a medida que a simulacdo pode estar
presente em outros géneros aqui citados, como na construcdo de cidades e nos jogos de acdo
cujo enredo se aproprie de carros, avides, atividades esportivas. Porém, com o intuito de
trazer a luz o significado desse conceito vamos utilizar a definicdo de Arruda (2014), cuja
simulacdo ganha uma perspectiva de representacdo de fatos reais. Em outras palavras, esses
jogos teriam a capacidade intrinseca de propiciar a seus jogadores, a experimentagdo “real”,
de determinadas situacdes que, s6 poderiam ser vivenciadas em condicdes reais. E que, em
muitos casos, se traduziriam em prejuizos materiais € em experiéncias traumaticas que

poderiam ocasionar até a morte dele ou de outrem.

Hoje é comum encontrar jogos que se enquadram nesse género sendo utilizados para
proporcionar uma capacitacdo inicial as pessoas que irdo desenvolver atividades que
envolvem um potencial risco a sociedade, quando executadas sem o devido preparo, como: a
conducdo de veiculos automotores (carros, motos, avides, navios), ou a manipulacdo de

armamentos bélicos, entre outros.3!

31 Aqueles que se predisporem em aprofundar um pouco mais sobre o assunto consultem o texto Historia,
Plataformas e Géneros In: ARRUDA, Eucidio Pimenta. Fundamentos Para o Desenvolvimento de Jogos
Digitais. Porto Alegre. Ed: Bookman, 2014.
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3.3.5 Abordagem do jogo virtual sobre o contetudo utilizado

Durante o processo de selecdo e escolha do jogo virtual, o docente deve se atentar, também,
sobre 0 modo como 0s jogos com tematica em historia se apropriam dos conteudos histéricos.
Conforme Neves (2011), essas abordagens podem ser classificadas da seguinte forma: Fic¢ao
Historica — criam uma ficgdo baseada nos fatos historicos, mas a unido desses fatos ao enredo
do préprio jogo pode proporcionar uma interpretacdo diferente do fato ocorrido; Mitoldgicos
— tentam recriar o contexto historico que compreende o periodo helénico; Biograficos — como
0 préprio nome diz, eles fazem um simulacro da vida de um personagem de destaque da
historiografia regional, nacional ou mundial; Ficcionais de Guerra — criam um ambiente de
batalha no qual acontece o desenrolar do enredo com tiros, bombas, avides, tanques, entre
outros; Reconstrucdo histdrica — sdo aqueles que buscam se manter fiéis aos acontecimentos
histdricos por eles retratados, através da tentativa de reconstituicdo dos cenarios da época e

seus atores.

O reconhecimento prévio da opgdo de abordagem feita pelo enredo de um determinado jogo,
certamente, ird influenciar direta ou indiretamente na qualidade da aprendizagem do contetido
de Histdria que se pretende ensinar. Sendo assim, esse € um quesito que merece ser pensado

mais detidamente, pelo docente, no ato da escolha do jogo a ser utilizado.

3.3.6 Sugestdes de utilizacdo dos jogos virtuais com tematica em historia

Conforme foi evidenciado no decorrer do texto, na atualidade, os docentes podem se valer de
inimeros titulos de jogos virtuais com tematica em histdria disponiveis no mercado, e, de suas
multiplas formas de utilizacdo, a fim de ampliar qualitativamente e quantitativamente as

possibilidades de aprendizagem do conteudo didatico de historia de seus educandos.

Contudo, a elaboracdo de uma nova proposta de ensino de Historia que procure privilegiar a
formacédo do estudante, concomitantemente com suas necessidades e com a perspectiva de
aceleracdo de tempo e espaco com a qual ele estaria acostumado, ainda é algo que desafia a
l6gica do ensino regular de histéria. Mediante a essa dificuldade, que muitas vezes acaba se
transformando em um obstéculo para a utilizagcdo dos jogos virtuais no ensino de Historia, foi
feita a opcdo de apresentar algumas sugestfes de utilizagdo dos jogos virtuais no ensino de
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Historia que vao desde uma simples apresentacdo de cenas de jogos virtuais em ambiente

escolar até uma proposta de utilizacdo que transcenderia os limites de tempo e espaco escolar.

Uma das formas mais basicas de utilizacdo de jogos virtuais, € que ndo requer uma mudanca
drastica na metodologia de ensino do docente, seria a utilizacdo de determinadas cenas de
jogos virtuais com temética em histéria, com o objetivo de despertar o interesse dos
estudantes para o contetdo ministrado em sala de aula. Ou seja, a partir de uma ou de varias
cenas de jogos virtuais que contemplem o conteddo que esta sendo ministrado, o docente pode
levar seus educandos a se sentirem mais confortaveis para expressarem suas opinides sobre a
historia retratada pelo jogo, e, consequentemente, propiciar uma discussao que resulte em uma

melhor aprendizagem do conteddo ministrado.

Dentro dessa perspectiva de utilizacdo dos jogos virtuais, o docente pode libertar sua
criatividade e criar uma sequéncia de cenas extraidas de diversos jogos virtuais para retratar
fatos histéricos, como: a Idade Média, a Revolucdo Industrial, Revolucbes burguesas, a

Primeira e a Segunda Guerra Mundial e tantos outros.

Recentemente foi publicado no Jornal O Globo, na Globo.com uma proposta de ensino na
qual o docente de uma escola particular de Sobradinho no Distrito Federal optou por utilizar o
jogo Minecraft® para o ensino de Histdria no 6° e 7° ano do Ensino Fundamental. Iniciativa
que, segundo a diretora de comunicagdo da escola, teria promovido “o protagonismo e 0
trabalho coletivo dos alunos [...]”. (SZPACENKOPF, 2016, sp.). A ideia de utilizacdo do
jogo, segundo o professor responsavel pelo projeto, teria surgido dos préprios educandos, e
consistia na reconstrucdo virtual, por intermédio da utilizacdo do Minecraft, dos ambientes
que permeavam o conteido de Histdria por eles estudado em sala de aula. Contudo, é preciso
lembrar que esse jogo ndo é gratuito, fato que por si s6 ja se configuraria em um obstaculo

para sua utilizacdo, principalmente quando pensamos no sistema publico de ensino.

Outra forma de utilizacdo dos jogos virtuais, mais proxima da realidade do dia a dia das
escolas publicas do pais, e que, também poderia proporcionar aos estudantes o sentimento de
autonomia e liberdade, a ponto de provocar um aumento do interesse pela matéria, seria a
elaboracdo de uma proposta de trabalho de pesquisa que envolva uma articulacdo do conteudo
de Historia com jogos virtuais que retratem, em seu enredo, o periodo historico a ser

pesquisado. Obviamente, esse tipo de atividade requer que o docente trace algumas diretrizes

% E um jogo da Microsoft que utiliza uma perspectiva de visdo em primeira pessoa e possibilita que seus
interatores construam, através da utilizacdo de pequenos blocos, desde uma pequena cabana até cenarios
grandiosos.
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que irdo nortear as pesquisas dos estudantes e, mais do que isso, € preciso que o docente se

mostre disponivel para ajuda-los, quando necessario.

Ha pouco tempo, foi publicado nas redes sociais um video que relata uma experiéncia de
utilizacdo desse tipo de proposta por uma escola particular da cidade de Americana no estado
de S&o Paulo. Segundo seus idealizadores, a ideia de unir a pesquisa de fatos histéricos com a
perspectiva dos games sobre o tema, obteve um grande sucesso, a medida que teria:
despertado o interesse dos estudantes para o conteddo histdrico a ser pesquisado, estimulado o
senso critico sobre os conteudos disponiveis na internet e aproximado os educandos e

professores,

Outra proposta de utilizacdo dos games — acessivel aos estudantes de escolas publicas — que
vise propiciar a melhoria da qualidade do aprendizado do ensino de Histdria perpassa pela
utilizacdo dos jogos virtuais gratuitos, on-line acessiveis por dispositivos moveis, como, por
exemplo, Grepolis e Forge of Empires. Essa proposta parte do principio da utilizacdo dos
smatphones que sdo introduzidos diariamente no ambiente escolar pelos proprios estudantes e,

que tem suas potencialidades educativas ignoradas por muitos docentes.

Assim, a partir de uma breve explicacdo sobre a proposta de utilizacdo do jogo virtual em
concomitancia com aulas de histéria — proposta que precisa ser elaborada antecipadamente,
levando-se em consideracdo todos os critérios basicos para se criar uma intervencao
pedagdgica — o docente devera assegurar que todos os seus educandos consigam baixar o
aplicativo do jogo em seus smatphones, e que obtenham éxito ao se cadastrar para obtencdo

de acesso ao universo do jogo virtual previamente selecionado para essa pratica.

Entretanto, é pertinente que o docente, antecipadamente, tenha criado, no caso de utilizagdo
do Grepolis, uma alianca na qual ele ocupe o cargo de Imperador ou, no caso de utilizacdo do
Forge of Empires, que ele ja tenha fundado uma guilda, para onde todos os seus educandos
serdo direcionados. A partir dai, cabera ao docente o papel de acompanhar, mediar e observar,
de forma tranquila e discreta, as atividades de seus estudantes. Situacdo que deve ocorrer
dentro do ambiente virtual do proprio jogo, com o objetivo de preservar a condicdo de jogador

de ambos.

A expectativa ao se utilizar essa proposta de ensino é gque, ao adentrarem no universo do jogo
virtual no qual eles foram inseridos, os educandos estardo, ainda que inconscientemente,

contemplando o contetido de Histdria que esta sendo trabalhado em sala. Para além disso, eles

3Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=tERY ZbjxBm0>.
80



terdo a oportunidade de interagir, mesmo que virtualmente, com o periodo histérico que eles
estdo estudando, o que por si s6, pode proporcionar um melhor aprendizado sobre as

peculiaridades presentes em cada um dos tempos historicos com o qual eles interagirem.

E importante lembrar que, as alternativas aqui listadas seriam apenas algumas das inimeras
formas de utilizagdo dos jogos virtuais a fim de promover uma aproximacao dos estudantes
com os conteldos do ensino de Historia, com o intuito de proporcionar uma melhoria
qualitativa no aprendizado da histéria enquanto disciplina. Entretanto, ndo é objetivo desse
trabalho listar uma infinidade de opgGes para a utilizagdo dos jogos virtuais no ensino de
Historia.

Destarte, a intencdo que perpassa por esse texto é a de demonstrar que é possivel elaborar um
projeto didatico que utilize o universo dos jogos virtuais para potencializar qualitativamente a

aprendizagem do ensino de Historia.

CONSIDERACOES FINAIS

As mudancas provocadas pelas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs)
ja estdo postas e, ndo ha como negar que elas se configuram como uma realidade que se
integra no cotidiano da sociedade do século XXI. Partindo desse pressuposto, a alternativa,
para se construir um sistema educacional de qualidade passa, necessariamente, pelo uso
racional e eficiente das possibilidades de aprendizagem peculiares ao uso das TDICs enquanto

artefato pedagogico.

Contudo, ndo é dificil perceber que o sistema educacional brasileiro — apesar de todos 0s
discursos proferidos por aqueles que ocuparam o cargo de ministro da educacéo ao longo dos
altimos 30 anos, dizerem o contrario — vem assumindo o risco de “tornar” a educagdo
brasileira obsoleta, ultrapassada, arcaica, e de ndo atender as necessidades historicas dos
sujeitos inseridos na sociedade contemporanea. Situacao que precisa ser revista com urgéncia,
a comecar pelo curriculo da educacdo basica, em especial aquele que concerne ao ensino de
Historia, que deveria ter como fim a funcdo de nortear e promover uma aprendizagem

histdrica dinamica, critica e de qualidade.

Foi pensando nisso, que no decorrer desta dissertacao tentou-se demonstrar que nas ultimas

trés décadas, a sociedade brasileira e seus atores vém se modificando dia a pés dia, em
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decorréncia do aprimoramento e difusdo das TDICs. Situagcdo que se potencializa com o
advento da internet nos anos de 1980 e, principalmente a partir da década seguinte, ap0s a sua
liberacdo para fins comerciais, colocando em evidéncia suas inimeras possibilidades de uso.
Desde entéo, a velocidade com que as informacdes passaram a circular vem transformando o
cotidiano das pessoas para melhor ou para pior, dependendo do ponto de vista de quem se

habilita a fazer essa analise.

Entretanto, em qualquer um dos casos, as mudancgas no dia a dia das sociedades e de seus
atores sdo inegaveis. Sendo assim, cabe as escolas, juntamente com os seus colegiados,
buscarem meios para se adequarem a essas mudancas, com o proposito de se qualificarem
para tentar atender as expectativas basicas dessa geragao “nativa digital”, ou seja, esses jovens
gue nasceram a partir da segunda metade da década de 1990, e que hoje frequentam, ou irdo

frequentar, as escolas brasileiras.

Para tanto, ndo basta que as escolas ostentem um corpo docente formado e capacitado em sua
area de ensino. E preciso ir além do dominio do contelido curricular, de uma boa aula
expositiva, ainda que isso seja indispensavel, ou de simplesmente conectar um computador a

um projetor e se autodenominar “moderno”.

Por conseguinte, ndo podemos mais nos dar ao luxo de negar, que o grande desafio dos
docentes licenciados em Histéria na atualidade, ha muito deixou de ser aquele fazer
“mecanico” que conduzia seus estudantes a memorizem os acontecimentos historicos a fim de
obterem boas notas nas provas ou alcancarem uma boa colocacdo no Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM). Agora, o desafio dos docentes de Historia é fazer com que seus
estudantes consigam compreender e assimilar as mudancas historicas que culminaram em
transformacges politicas, sociais e econdmicas que incidem, atualmente, em seu dia a dia,
ocasionando, entre outras coisas, a sensacdo de aceleracdo temporal que eles muitas vezes ndo
conseguem perceber. — Talvez isso ocorra pelo fato de terem nascido em meio a essa
realidade — mas, que segundo Koselleck (2014) vem os impedindo de vivenciar

empiricamente o seu proprio presente.

Situacdo que, por si sO se traduz em um obstaculo genuino a aprendizagem do ensino de
Histéria. Em outras palavras, esses estudantes que nasceram em meio a uma sociedade
permeada pelas TDICs s6 conseguirdo assimilar as peculiaridades presentes nos multiplos
tempos histéricos contemplados pelo curriculo do ensino de Hist6ria, a partir do momento que

se tornarem aptos a interpretar o seu proprio tempo. Fato que, muito provavelmente, so
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acontecerd mediante a implementacdo de uma proposta de ensino de Historia que valorize e
respeite as peculiaridades do contexto no qual esses estudantes se encontram inseridos.
Proposta esta, que para se tornar exequivel, precisa vir embasada por um projeto curricular
que vise promover a identificacdo e a aproximacao desses sujeitos com o conteddo histérico a

ser estudado.

Pensando nisto, optamos por utilizar os jogos virtuais como um artefato contemporaneo capaz
de suscitar essa identificacdo e, concomitantemente, extrapolar as barreiras do tempo e do
espaco que sintomaticamente tendem a separar os educandos na contemporaneidade, do
contetdo curricular de Histéria a ser estudado. Isto €, tentamos demonstrar que, através da
ficcdo que lhe é peculiar, os jogos virtuais conseguem envolver seus interatores a ponto de
propiciar sua imersdo nas narrativas do proprio jogo, suscitando um sentimento de
pertencimento para com o periodo historico retratado. Mais do que isso, acreditamos que 0s
jogos virtuais ttm a propensdo inata de harmonizar a sensacéo de aceleracdo temporal que se
faz presente no século XXI, com as peculiaridades inerentes aos periodos historicos por eles
representados, o que, por si sO, tende a promover a identificacdo e a aproximacdo dos
educandos que se dispuserem a participar do universo ficcional dos jogos virtuais com

tematica em historia.

Partindo desse pressuposto, ndo é dificil perceber que os jogos virtuais tém a capacidade de
articular as dificuldades provenientes da sensacdo de aceleragdo temporal que permeia a
sociedade contemporénea e seus atores — em especial aqueles que vivem nos medios e
grandes centros urbanos — e utiliza-las com um artificio de ligacdo entre o passado e o
presente, aproximando o periodo historico retratado da realidade vivenciada pelo educando, o
que geralmente ndo acontece no ambiente escolar, no qual, se utiliza a retdrica associada a
textos e a imagens fixas que — ao contrario dos jogos virtuais — tendem a desencadear uma
sensacdo de desaceleracdo temporal que se traduz em estranhamento, por parte do educando,

para com o contetdo lecionado.

Em outras palavras, enquanto 0s jogos virtuais criam um espago-temporal proprio, no qual
conseguem articular a velocidade dos acontecimentos contemporaneos com as peculiaridades
dos acontecimentos historicos do passado e, mais do que isso, tém a capacidade de promover
a imersdo dos sujeitos que se dispdem a joga-los, a ponto de se sentirem como parte integrante
da prépria narrativa dos jogos, o ambiente escolar, tal qual encontramos hoje, tende a
trabalhar com a perspectiva de dois periodos temporais distintos. Situacdo que em muitos
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casos se traduz em um obstaculo a aprendizagem do ensino de Histéria pelo simples fato do
educando ndo conseguir se abstrair das peculiaridades do contexto em que se encontra, em

prol de interpretar um passado, em sua visao, distante e desconectado de sua realidade.

Assim, se por um lado, vem se tornando cada vez mais evidente a necessidade de se encontrar
alternativas que contribuam para melhorar a qualidade da aprendizagem do conteudo
curricular de Historia. Por outro lado, fica cada vez mais claro que, a tentativa de implementar
uma proposta didatica que utilize os jogos virtuais como artefato capaz de potencializar o
ensino de Historia, s6 se concretizard a partir de uma mudanca de atitude, que leve ao
engajamento e comprometimento dos docentes para com a edificacdo de um novo paradigma
para 0 ensino e a aprendizagem da Historia. Em outras palavras, para que uma proposta de
utilizacdo dos jogos virtuais se torne viavel é preciso que os professores deixem de lado seus
preconceitos e reconhecam 0s jogos virtuais como um artefato licito capaz de potencializar a

qualidade da aprendizagem do ensino de Historia.

Frente a essa perspectiva, reconhecemos que toda mudanga vem acompanhada de duvidas,
dificuldades, inseguras e incertezas. E com a implantagdo de uma proposta que vise
contemplar a utilizacdo dos jogos virtuais como um artefato pedagdgico nédo seria diferente.
Sendo assim, nds tentamos demonstrar formas de utilizagcdo dos jogos virtuais que vdo desde
projecdes de imagens previamente selecionadas de jogos virtuais que contemplem o contedo
historico a ser lecionado, passando por sua utilizacdo pelos estudantes em sala de aula, como
foi o caso do relato de utilizacdo do Minecraft até a elaboracdo de propostas didaticas que
visem extrapolar os limites do ambiente escolar, seja através de um projeto de pesquisa, ou
por uma proposta que leve o estudante a participar ativamente do universo narrativo de um
determinado jogo virtual indicado pelo professor. Mais do que isso, como uma forma de
incentivo nds relatamos duas experiéncias reais e recentes que, segundo seus idealizadores,

obtiveram sucesso.

Entretanto, gostariamos de deixar claro que, diante de todas as limitagdes impostas pelo
proprio curriculo ao ensino de Historia, entendemos que a melhor forma de utilizacdo dos
jogos virtuais com o intuito de se potencializar a aprendizagem da historia pelos educandos, €
aquela que o contemple como um instrumento periférico de aprendizagem que devera ser
usado, preferencialmente, fora do ambiente escolar. Contudo, nada impede de que o docente
reserve alguns minutos de sua aula, caso acredite que seja conveniente, para que os educandos

partilhem suas experiéncias e descobertas enquanto interator do jogo utilizado.
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Pensando na perspectiva de engajamento dos educandos, talvez a melhor opgao passe por um
dialogo prévio com os estudantes, sobre a proposta de utilizacdo dos jogos virtuais como um
instrumento para aprendizagem da historia, e, a partir desse didlogo inicial, tentar elaborar
uma proposta de ensino que vise unir a utilizagdo dos jogos virtuais com as sugestdes
levantadas. Vale lembrar que os estudantes, na maioria dos casos, ja desenvolveram uma
maestria para lidar com o universo dos jogos virtuais, sendo assim, talvez eles apresentem
propostas de utilizacdo de jogos e maneiras de trabalha-los que ndo tenham passado por
nossas mentes e que, portanto, ndo devem ser menosprezados, até porque, a utilizacdo de um
jogo ou de uma proposta feita pelos estudantes tenderd a ter uma maior probabilidade de

sucesso, uma vez que, muito provavelmente, eles se perceberam como parte dela.

Todavia, como ja foi exposto no decorrer desta pesquisa, a utilizagdo dos jogos virtuais como
artefato pedagdgico ainda € algo muito novo e, por isso, existem pouquissimos relatos sobre
sua utilizacdo no ensino de Histéria. Portanto, ainda temos um longo caminho a percorrer e
muitas perguntas a responder sobre sua utilizagdo no ensino. Nesse sentido, o foco deste
trabalho foi investigar as caracteristicas histéricas que permeiam 0s jogos virtuais na
esperanca de suscitar nos docentes de Histdria o desejo de utilizar os jogos virtuais como um

artefato capaz de potencializar a aprendizagem de Historia.

Particularmente, acreditamos que, ao longo desta dissertacdo, conseguimos suscitar elementos
que possam ser utilizados como subsidios na obtencdo de respostas futuras a algumas das
perguntas que conduziram este trabalho. Mas, como era de se esperar, novas perguntas
apareceram ao longo desta pesquisa, dentre elas a pergunta que ndo quer calar é: sera que o
fato de utilizarmos um determinado jogo virtual como um artefato didatico para aprendizagem
do ensino de Histdria ndo o tornaria tdo chato e sem graca quanto os jogos elaborados para

esse fim?

Esta e outras perguntas que foram surgindo durante o curso desta pesquisa s encontrardo
respostas quando as propostas de utilizacdo dos jogos virtuais, efetivamente, comegarem a ser
empregadas por docentes que se predisponham a adota-los como um artefato pedagdgico
licito e capaz de potencializar a aprendizagem do ensino de Histdria. Segundo José de
Saramago (1996) o mundo todo esta a nos dar respostas, portanto, cabe a nds fazermos as
perguntas certas. Ou seja, nos ultimos anos tem-se intensificado a busca por formas para se
melhorar a qualidade da aprendizagem no ensino como um todo, e ndo se pode negar que

muitas coisas foram feitas nesse sentido. Porém, estatisticamente pouco se avangou em prol
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de se alcangar a qualidade tdo almejada. Pensando nisso, talvez seja 0 momento de nds, 0s
docentes do ensino de historia, comegarmos a superar nossos preconceitos em relacdo aos
dispositivos moveis que invadem, a revelia, nossas aulas diariamente, e comegcarmos a
percebé-los como aliados, que podem viabilizar o uso da internet, das potencialidades dos
aplicativos e dos jogos virtuais, em prol de melhorar a qualidade da aprendizagem de nossos
educandos. Em outras palavras, talvez seja a hora de comegarmos a ouvir as respostas que 0
mundo esté nos fornecendo dia apos dia, através dos estudantes e de seus dispositivos moveis,

dentro do ambiente escolar.

Destarte, 0 proximo passo para se avancgar na pesquisa sobre as potencialidades de ensino e de
aprendizagem historicas que permeiam o universo das narrativas ficcionais dos jogos virtuais
passa, necessariamente, pela elaboracdo de uma proposta de pesquisa que vise implementar e
acompanhar detidamente, a execucdo de um projeto pedagogico, que incentive os estudantes
de Histdria a usar os jogos virtuais como um artefato capaz de auxilia-los na aprendizagem do

contetdo curricular de Historia.
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