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RESUMO

ROSA, Jodo Victor. Videogames e ensino de histdria: aspectos praticos no uso didatico.
2020. X f. Dissertacdo (Mestrado em Historia Social) — Faculdade de Filosofia, Letras e
Ciéncias Humanas, Universidade de Séo Paulo, S&o Paulo, 2020.

Este trabalho tem como objetivo compreender se os videogames podem ser utilizados como
ferramentas para o ensino de Histdria e quais aspectos devem nortear a pratica docente de quem
os utiliza. Construindo um panorama dos videogames como objeto de estudo e justificando sua
importancia a partir de um breve historico que elucida o tamanho da inddstria e sua importancia
cultural, estabelecemos relacGes entre a utilizacdo de jogos eletrbnicos e outras atividades
ludicas no ensino. Tais relagdes sdo confrontadas com uma breve analise da realidade
educacional brasileira, criando hipdteses sobre a possibilidade de os videogames servirem como
ferramenta para melhorar essa situacdo. A partir de referenciais que justificam seu uso
educacional, como a anélise de documentos historicos em sala de aula e os espacos-problema,
especificamente na histéria, foram elaboradas trés praticas, utilizando os jogos Age of Empires
II, This War of Mine ¢ ARIDA: Backland’s Awakening, com o intuito de validar as teorias
construidas sobre o valor dos videogames como ferramentas potencializadoras do ensino de
Historia. As aplicagBes, de forma geral, resultaram em ganhos significativos na reacéo e
aprendizagem avaliadas, justificando o uso dos videogames como uma poderosa ferramenta de
ensino, embora a realidade escolar brasileira tenha poucas condi¢des de adota-la.

Palavras-chave: videogames; educacéo; ensino de historia.



ABSTRACT

ROSA, Jodo Victor. Video games and history teaching: practical aspects in didactic use.
2020. X f. Dissertacdo (Mestrado em Historia Social) — Faculdade de Filosofia, Letras e
Ciéncias Humanas, Universidade de Séo Paulo. S&o Paulo, 2020.

This thesis aims to understand whether video games can be used as tools for teaching history
and which aspects should guide the teaching practice of those who use them. Setting up a
panorama of video games as na object of studies and justifying its importance from a brief
historical analysis that elucidates the size of the industry and its cultural importance, we
establish relations between the use of electronic games and other ludic activities in education.
Such relations are confronted with a brief analysis of the brazilian educational reality, creating
hypotheses about the possibilities for video games to act as a tool to improve this reality. Based
on references, such as the analysis of historical documents in the classroom and the problem
spaces, which justify their educational use, specifically in history, three practices are elaborated,
using Age of Empires II, This War of Mine and ARIDA: Bakcland’s Awakening, which aim to
validate the theories built on the value of video games as tools to enhance history teaching. The
applications result in significant gains in the reaction and evaluated learning, justifying the use
of video games as a powerful teaching tool, although the brazilian school reality has few
conditions to adopt it.

Keywords: video games; education; history learning.
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Introducéo

O tema do ludico na educacéo ja foi extensivamente abordado por grandes autores da
area, como Vygotsky!, Brougére?, e outros. Vygotsky vé na possibilidade de a crianca assumir
diversos papéis um dos grandes trunfos da brincadeira, tornando-a essencial para o
desenvolvimento infantil. J& Brougere acredita que a brincadeira permite a crianca a
apropriacdo de préaticas culturais e papéis sociais, sendo material importantissimo para o
desenvolvimento infantil. Embora as visdes de ambos possuam divergéncias sobre como o
brincar deve acontecer dentro da préatica de ensino, eles apontam diversas vantagens na pratica

ltdica dentro do ambiente escolar.

Em relagdo as possibilidades do brincar no ensino de Historia, Meinerz afirma que:

Escolher, criar, pensar, fazer amigos e inimigos, cooperar, desenvolver
habilidades, construir conceitos e conhecimentos, interagir socialmente
e discursivamente, trocar saberes, respeitar ou questionar regramentos,
manter tradi¢Oes, sdo alguns motivos que nos fazem defender a criacéo
de situacOes didaticas em que o jogo seja central no Ensino da Historia.
Ele, porém, ndo se encerra em si mesmo. Faz parte de um processo de
planejamento que pode prever desde exposi¢cOes argumentativas do
professor sobre o conteldo do jogo, até pesquisas dos estudantes,
sempre com o pressuposto de que a intervencdo do professor como
mediador é fundamental. Essencial também é que o jogo comporte o
elemento da liberdade e da diverséo.®

As afirmacdes da autora fortalecem questdes importantes, como, por exemplo, as
diversas possibilidades que um jogo de videogame pode trazer para dentro da sala de aula, como
o desenvolvimento das habilidades cognitivas ou sociais ali listadas. Além disso, o excerto
também aponta para a posi¢do do jogo enquanto componente da préatica didatica, mas sem a
necessidade de excluir o papel de outros participantes, como o professor. E ressaltado que o
professor deve agir como mediador, sendo essencial esse papel para o0 bom funcionamento do

uso dos jogos.

As vantagens apontadas para o ludico no ensino, em teoria, se estenderiam também aos

videogames, ja que eles também fazem parte de um grupo de jogos. Porém, as caracteristicas

LVYGOTSKY, L.S. etal. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. S&o Paulo: icone, 1998.

2 BROUGERE, Gilles. JOGO E EDUCACAO. Sao Paulo: Artmed, 1997.
SMEINERZ, Carla. Jogar com a Histdria na sala de aula. In: GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton
Mullet. Jogos e ensino de historia. P.102 Porto alegre: Evangraf, 2013.
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especificas dos jogos eletrénicos possibilitam anélises proprias, especialmente quando falamos

de anélise histdrica, conforme afirma Chapman:

[...] unlike the majority of historical forms, videogames have an
additional layer of meaning negotiation because they are actively
configured by their audiences. In essence, when we play we may well
be “reading” (i.e. interpreting and negotiating historical signifiers and
narrative) but we are also “doing” (i.e. playing).*

Gragas as suas caracteristicas interativas, os videogames criariam uma série de novas
possibilidades para analises historicas, o que nos leva a questionar quais outros usos poderiam
ser dados aos jogos eletronicos. Em um primeiro momento, essa dissertacdo objetivava
encontrar quais caracteristicas de videogames que retratam a historia facilitavam o aprendizado
da disciplina, abordando questdes como a precisao historica, por exemplo. Porém, ao iniciar 0s
estudos do tema, foi possivel perceber que era necessario um passo atras, questionando a propria

utilizacdo desses jogos como ferramentas de ensino.

Esse questionamento direciona a pesquisa a abordar uma questdo direta, ainda que
bastante complexa: os videogames podem ser usados como ferramentas no ensino de Histéria?
Apenas duas hipoteses podem responder essa questdo tao direta, sim ou ndo. Porém, a discussdo
dessas respostas pode estimular o debate e a compreensdo sobre quais elementos foram
responsaveis pelo sucesso ou fracasso da pratica didatica adotada, sem buscar uma resposta
definitiva para a questdo, mas fomentando uma direcdo para a qual os questionamentos e

praticas futuros podem se guiar.

Dessa forma, questfes como o papel do professor dentro de uma prética ladica em sala
de aula, qual a melhor maneira de estruturar uma sessdo de videogames dentro do ambiente
escolar e como avaliar essas praticas, surgem e sdo aprofundadas no decorrer do trabalho. Para
alcancar esse debate, é necessario consolidar as abordagens tedricas ja realizadas sobre o tema
e transporta-las para a pratica de ensino. Portanto, a metodologia de pesquisa aqui realizada
pretende utilizar os jogos na sala de aula e a partir dos dados obtidos responder o0s

questionamentos que guiam essa dissertacao.

4 CHAPMAN, Adam. Privileging Form Over Content: Analysing Historical Videogames. Disponivel em:
http://journalofdigitalnumanities.org/1-2/privileging-form-over-content-by-adam-chapman/. Acesso em: 02 fev.
2020.
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Para realizar a anélise proposta e alcancar os objetivos delimitados, essa dissertacdo esta
dividida em trés capitulos: 1: Um breve panorama dos videogames como objeto de estudo, 2:

Aprender jogando, € possivel? e 3: Entre metodologias e resultados, construindo um caminho.

No primeiro capitulo, Um breve panorama dos videogames como objeto de estudo,
delimito os videogames como objetos de estudo, justificados a partir do tamanho da industria
de videogames, sua popularidade, e das interacGes entre pessoas e maquinas possibilitadas por
eles. Isso é realizado a partir de um levantamento histérico no qual sdo citadas as principais
inovacOes da industria desde o primeiro console domestico langado. Além disso, a situacédo
atual do mercado também é observada, de forma que as principais tendéncias para o futuro

proximo sejam listadas.

No capitulo dois, Aprender jogando, € possivel? a partir de uma breve anélise sobre a
situacdo educacional atual do Brasil, visando demonstrar as incongruéncias entre o modelo de
ensino tradicional e os alunos do século XXI. Levanto também dados sobre a populacdo
brasileira que consome games, como idade, plataforma de jogos preferida, tempo que passa
jogando, a fim de confirmar que os games sdo um elemento cultural muito presente na vida dos
jovens do ensino basico. A partir disso, justifico o uso do ludico como uma ferramenta para
alterar as estruturas do ensino, dando protagonismo aos alunos. Trazendo tedricos da educacao
que defendem a utilizagdo de brincadeiras no ensino, ressaltando suas principais vantagens e
habilidades desenvolvidas pelo ato ludico, busco as justificativas e direcionamentos tedricos

para embasar as praticas aplicadas.

Para esse fim, autores que ressaltam as principais vantagens do uso de games no ensino
de Historia, sdo consultados, fornecendo algumas diretrizes bastante praticas para auxiliar na
construcdo das metodologias testadas, além de modelos avaliativos que possam colaborar com

a obtencdo de resultados mais solidos.

No ultimo capitulo, Entre metodologias e resultados, construindo um caminho, parto
dos referenciais tedricos levantados no capitulo dois para construir trés metodologias para a
utilizagdo dos games no ensino de Histdria com turmas de Ensino Médio. Além do relato de
quais foram os passos construidos para a aplicagdo da metodologia, este capitulo também traz
analises individuais das praticas, ressaltando quais 0s pontos positivos e negativos de suas
aplicacdes. Apos as descrigdes e analises das trés praticas, um balanco mais amplo é realizado,
entendendo quais aspectos praticos possibitaram e dificultaram o uso dos videogames em sala

de aula.
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Capitulo 1 — Um breve panorama dos videogames como objeto de estudo

Apesar do primeiro console doméstico de videogame comercialmente bem-sucedido do
mundo, o Magnavox Odyssey, lancado em 1972, ja ter completado mais de 40 anos, 0s estudos
sobre usos possiveis dos jogos eletronicos nos mais diversos campos s6 se popularizaram a
partir da década de 2000, com a criacdo de publicacGes académicas como a Game Studies, em
2001.

Embora o campo de estudos seja novo, a ideia de jogar ndo é inovadora as sociedades.
Segundo Borja®, os jogos, de maneira geral, sio uma “constante antropoldgica”, estando
presentes nas mais diversas civilizagdes, independentemente de sua organizagdo ou etapas de
desenvolvimento. Os videogames se apresentam como uma continuidade dessa préatica, porém,
com caracteristicas especificas, o que abre um debate tedrico sobre o proprio conceito de

videogame

1.1 O que séo videogames?

Grant Tavinor® aponta dois caminhos para conceitualizar os videogames: o da
narratologia e o da ludologia. Segundo ele, a abordagem da narratologia entende os videogames
como um determinado tipo de narrativa interativa, na qual o jogador poderia interagir com o
enredo construido pelo jogo, definindo seu caminho de acordo com as a¢des tomadas. Porém,
nem todos 0s jogos possuiriam uma narrativa presente. Alguns exemplos citados por Tavinor
séo Tetris e jogos que trabalham apenas o movimento, como Wii Fit, ou jogos de danga para o
Kinect do Xbox, como Just Dance.

Mesmo Fortnite, um dos jogos mais bem-sucedidos dos ultimos anos, ndo possui a ideia
mais tradicional de narrativa, que consiste em uma sequéncia de a¢fes ou acontecimentos
encadeados que contam uma histéria’. O jogo até possui uma determinada ambientagio,
personagens especificos e algumas “pistas” sobre o que acontece N0 mundo do game, mas que

pouco tém a ver com o jogar em si, caracterizado pelo estilo battle royale, no qual os jogadores

5 BORJA, Sole M. El Juego Infantil (organizacion de Ludotecas). Barcelona. Oikos-tau, 1980

® TAVINOR, Grant. Definition of Videogames. Disponivel em:
<https://digitalcommons.risd.edu/liberalarts_contempaesthetics/vol6/iss1/16/?2utm_source=digitalcommons.risd.e
du%?2Fliberalarts_contempaesthetics%2Fvol6%2Fiss1%2F16&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverP
ages>. Acesso em: 05 fev. 2020.

" MOISES, Massaud. Dicionario de Termos Literarios. Sdo Paulo: Cultrix, 2013.
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devem lutar até o ultimo sobrevivente. Tais caracteristicas colocam os elementos narrativos do
jogo num papel muito diminuido, e sua remog&o néo afetaria significativamente a jogabilidade,
complicando uma analise do ponto de vista da narratologia, posicdo também defendida por

Tavinor.

J& a abordagem da ludologia tenta definir videogames a partir de sua associa¢do com a
ideia de um elemento ludico mais abrangente, procurando caracteristicas comuns aos dois
conceitos. Tavinor analisa dois exemplos dessa abordagem, o primeiro € a ideia de ergodic text,
cunhada por Espen J. Aarseth em seu livro Cybertext - Perspectives on Ergodic Literature,

segundo a qual:

Ergodic texts allow the possibility of multiple readings, allow the reader
to instil in a text novel meaning, or place the onus on the reader to
choose in which narrative direction a text goes. Examples would be the
Choose Your Own Adventure books that were popular briefly in the
1980s, role-playing games such as Dungeons and Dragons.®

Tavinor argumenta, porém, que a maior parte das representacdes artisticas precisam de
um determinado nivel de interpretacdo e interacdo de quem as aprecia, e que por si sO, essa

ideia de "interatividade" néo seria suficiente para definir videogames.

O segundo exemplo analisado é a defini¢do de Jesper Juul, que a partir de defini¢Ges de

autores como Huizina, Caillois e Sutton Smith, propde a seguinte definicdo para jogos:

The game definition | propose finally has 6 points: 1) Rules: Games are
rule-based. 2) Variable, quantifiable outcome: Games have variable,
quantifiable outcomes. 3) Value assigned to possible outcomes: That
the different potential outcomes of the game are assigned different
values, some being positive, some being negative. 4) Player effort: That
the player invests effort in order to influence the outcome. (l.e. games
are challenging.) 5) Player attached to outcome: That the players are
attached to the outcomes of the game in the sense that a player will be
the winner and "happy" if a positive outcome happens, and loser and
"unhappy" if a negative outcome happens. 6) Negotiable consequences:
The same game [set of rules] can be played with or without real-life
consequences.®

8 TAVINOR, Grant. Definition of Videogames. Disponivel em:
<https://digitalcommons.risd.edu/liberalarts_contempaesthetics/vol6/iss1/16/?utm_source=digitalcommons.risd.e
du%?2Fliberalarts_contempaesthetics%2Fvol6%2Fiss1%2F16&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverP
ages>. Acesso em: 05 fev. 2020.

% JUUL, Jesper. The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness. Disponivel em:
<https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/>. Acesso em: 05 fev. 2020.
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Juul compreende que a maior parte dos videogames podem ser encaixados nessa
definicdo. Tavinor discorda dessa posicdo, pois entende que tais caracteristicas ndo sao
exclusivas aos videogames, e, portanto, ndo seriam suficientes para defini-los. Além disso, ele
também aponta que algumas das caracteristicas levantadas por Juul ndo estdo presentes em
todos os games. Como exemplo disso, Juul aborda Microsoft Flight Simulator e Simcity. No
simulador de voo, o jogador pode definir para qual aeroporto vai, em quanto tempo, por qual
caminho e outros diversos fatores. O mesmo ocorre em Simcity, um simulador no qual o
jogador pode gerenciar sua cidade, criando melhorias e trazendo prosperidade, ou exatamente
0 contrario, caso seja da vontade do jogador. Dessa forma, 0s objetivos e, consequentemente,
os desfechos vao sendo definidos por quem joga, e ndo pelo jogo em si.

Um exemplo mais atual de jogo sem um desfecho exatamente definido ¢ No Man’s Sky,
lancado em 2016, no qual o jogador assume o papel de um explorador espacial, podendo voar
para diversos planetas em um universo gerado de maneira automatizada, gerando plantas,
animais e relevos diferentes em cada ambiente explorado. O jogo ndo possui um objetivo claro
e seu desfecho é a geracdo de outra galaxia para a exploracéo, o que também nao se encaixaria
na definicdo de Jesper Juul de um “desfecho quantificavel”. A liberdade de exploracdo e a
singularidade de cada galéxia, sem um caminho pré-definido ou um desfecho definido foram
inclusive as bandeiras levantadas pela equipe de desenvolvimento ao divulgar o jogo, como

pode ser visto na figura 1.

Figura 1 — No Man’s SKy e seu universo infinito

% NO MAN'S SKY ‘ LATEST PATCH NOTES ‘ BUY RELEASE LOG NEWS HELP CENTRE PRESS

EXPLORE

In an infinite v S

Captura de tela do site do jogo No Man’s Sky, divulgando a ideia de um “universo infinito”. Fonte:
https://www.nomanssky.com/
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O préprio Grant Tavinor entende que a busca pela definicdo por um Gnico caminho é
complicada, e propde uma definigéo disjuntiva para os videogames:

A disjunctive definition of videogames may be the most appropriate
response. | will argue that such games can best be defined by providing
a set of conditions, not all of which are individually necessary, but when
combined in an appropriate way are sufficient for an artefact to be a
videogame.1©

Mais do que um aprofundamento sobre tal questéo e encontrar uma defini¢do definitiva
para o que é videogame, expor o debate tedrico serve como forma de exemplificar o carater
complexo, interdisciplinar e atual que cerca os estudos de videogames. Ambas as abordagens
referenciadas nesse primeiro capitulo compreendem os videogames como um campo novo, em
constante mutacdo, apresentando diversas caracteristicas do campo e possibilidades pelas quais

0s estudos podem seguir.

Portanto, para fins praticos este trabalho utiliza o conceito definido por Helyom Viana

Telles e Lynn Alves:

Um videogame, um jogo eletrénico é precisamente isto: um software,
uma simulacdo digital, produzida para fins de entretenimento. Um
history game pode ser definido como um mundo ficcional de natureza
interativa, ambientado em representacdes ou num imaginario historico,
produzido com o recurso a simulacgdo digital. Sua virtualidade, consiste
exatamente em sua complexa natureza mimética, em funcdo da qual
pode, no processo educacional, contribuir para compreender e discutir
sobre o0 passado.?

Apesar de ignorar algumas das complexidades levantadas, essas duas definicdes, de
videogame e history game, colocam o objeto sob um olhar mais preocupado com as questdes
historicas que o cercam, aléem de analisar sua capacidade de representar ou simular
determinados acontecimentos histdricos, o que € essencial para o uso educacional proposto

neste trabalho.

O TAVINOR, Grant. Definition of Videogames. Disponivel em:
<https://digitalcommons.risd.edu/liberalarts_contempaesthetics/vol6/iss1/16/?utm_source=digitalcommons.risd.e
du%?2Fliberalarts_contempaesthetics%2Fvol6%2Fiss1%2F16&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverP
ages>. Acesso em: 05 fev. 2020.

I TELLES, Helyom Viana; ALVES, Lynn. Ficgdo e Narrativa: o lugar dos videogames no ensino de Histdria.
2015. Disponivel em: http://www4.pucsp.br/pos/tidd/teccogs/artigos/2015/edicao_11/teccogsll artigo04.pdf .
Acesso em: 05 fev. 2020. (p.126)
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1.2 Por que estudar videogames?

Ap0s entender o que sdo videogames e quais as complexidades que definem suas
préprias caracteristicas, podemos analisar quais razdes motivam e justificam a existéncia de um

campo de estudos. James Newman diz que:

While scholars identify a range of social, cultural, economic, political
and technological factors that suggest the need for a (re)consideration
of videogames by students of media, culture and technology, here, it is
useful to briefly examine just three reasons why videogames demand to
be treated seriously: the size of the videogames industry; the popularity
of videogames; videogames as an example of human—computer
interaction.!?

Nesse trecho Newman aponta o tamanho da industria de videogames, sua popularidade
e a interacdo entre homem e computador presente nesse tipo de jogo como justificativas para
um olhar mais atencioso para os estudos sobre videogames. Essas trés razdes citadas por
Newman sdo um bom ponto de partida. Para compreendé-las e analisar sua importancia ao
justificar o campo dos game studies, é interessante nos voltarmos para a historia dessa industria,
percebendo como ela ganhou popularidade, cresceu e proporcionou diversas transformacdes

nas interagfes entre humanos e computadores, como sugere o trecho abaixo:

We do not believe that the game student needs to be a walking
encyclopedia of historical game arcana. It is also clear that for many
research projects game history is of little importance - if one studies
how teenagers today use World of Warcraft, it is not essential to know
how their parents played Pac-Man. But to understand the wider
significance of contemporary games- from their aesthetics to their
technology to their cultural influence - one must often look to history
for explanations. Indeed, history has a habit of repeating itself.*®

1.2.1 Um historico dos videogames como industria

Foi apenas a partir de 1972, com o langamento do Magnavox Odyssey, 0 primeiro

console de videogame para ser jogado em casa, que 0s videogames comegaram a tomar a forma

12 NEWMAN, James. Videogames. Londres: Routledge, 2012. p.3.
13 EGENFELDT-NIELSEN, Simon; SMITH, Jonas Heide; TOSCA, Susana Pajares. Understanding Video
Games: The Essential Introduction. Abingdon: Routledge, 2015. p.66
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dos produtos que conhecemos hoje — apesar de alguns jogos menores terem sido criados e
disponibilizados nos anos anteriores. A Atari também teve papel importante nesse
desenvolvimento, principalmente com o famoso Pong, que tomou de assalto os arcades dos
EUA, também em 1972. O jogo fez tanto sucesso que levou a empresa a desenvolver uma

versdo doméstica do produto.

Tanto o Odyssey quanto os produtos da Atari foram bem sucedidos em um mercado
que, apesar de muito novo, se desenvolvia rapidamente. Um exemplo disso Sdo0 0S expressivos
nimeros de vendas dos produtos das duas empresas: enquanto o Odyssey vendeu
aproximadamente 100 mil unidades em seu primeiro ano de mercado'*, a versdo doméstica de
Pong da Atari vendeu mais de 150 mil unidades apenas no Natal de 1975. Esses resultados
expressivos podem ser vistos também no valor de mercado da Atari, que saltou para 40 milhdes
de dolares em 1976, frente aos 3 milhdes no inicio da empresa, em 1973. Ao final da década,
em 1979, a receita bruta da empresa ja passava dos 200 milhdes de dolares anuais®®.

O crescimento da industria observado na década de 1970 continuou em ritmo acelerado
no inicio da década seguinte. Logo em 1980, a Namco lancou o estrondoso sucesso Pac Man,
vendendo mais de 100 mil arcades em seu ano de langcamento e arrecadando mais de 1 bilhdo
de dolares nessas maquinas®®. Apesar do inicio promissor, uma crise em 1983 quase pos fim ao

jovem mercado.

Analisando o que levou a crise, Martin Campbell-Kelly!" percebeu trés motivos
principais: uma elevada producdo de jogos sem grande qualidade, aumentando a competicéo
pelas vendas e reduzindo as receitas recebidas por empresas como a Atari, que até 1981 possuia
exclusividade na producdo e venda de jogos para seus consoles; a saturacdo do mercado de
consoles domésticos com a entrada de diversos competidores, como o Intellivision e o Vectrex,
disputando as vendas com os produtos ja existentes; e a popularizacdo dos computadores
domeésticos, que também serviriam como plataformas para jogar, aumentando a disputa pelas
vendas de videogames e reduzindo ainda mais as receitas ja combalidas (principalmente pelas

perdas com as vendas de jogos) de empresas como a propria Atari.

14 BAER, Ralph. Genesis: How the Home Video Games Industry Began. Disponivel em:
<http://www.ralphbaer.com/how_video_games.htm>. Acesso em: 12 fev. 2020.

15 EGENFELDT-NIELSEN, Simon; SMITH, Jonas Heide; TOSCA, Susana Pajares. Understanding Video
Games: The Essential Introduction. Abingdon: Routledge, 2015. p.66

16 Mark J. P. Wolf (2008). The video game explosion: a history from PONG to PlayStation and beyond.
ABC-CLIO. p. 73

" CAMPBELL-KELLY, Martin. From Airline Reservations to Sonic the Hedgehog (History of Computing
Series): A History of the Software Industry. Cambridge: Mit Press, 2003.
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O impacto financeiro na industria foi pesado, fechando mais de 2 mil arcades, do total
de 10 mil, nos EUA®8, Os lucros do mercado de videogames cairam aproximadamente 35% no
ano, passando de 3,9 bilhdes de ddlares, em 1982, para 2,9 bilhdes no ano seguinte. Estima-se
que as perdas do setor tenham totalizado aproximadamente 1,5 bilhdes de ddlares®. Além das
perdas financeiras, 0 mercado se encontrava desestabilizado e os videogames pareciam apenas

uma moda passageira:

The world’s second biggest Market, the United States, had collapsed in
the video game crash of 1983 (sometimes referred to as “the crash of
1984” since its full effects would not be seen until then). This meant
that any home video game console would have a hard time gaining
acceptance from the consumers and retailers, who were convinced that
video games had been a passing fad. On the other hand, it also meant
that if the system succeeded, it would virtually have the whole market
for itself.?°

Apesar dos diversos problemas no mercado norte-americano, uma empresa japonesa
teve um sucesso estrondoso com seu console: o Family Computer da Nintendo. Tendo vendido
mais de 200 mil unidades em seus dois primeiros meses no Japao, a empresa decidiu apostar
em um sucesso mundial, mas ndo sem antes tomar algumas precaucfes em relacdo a recente

crise nos EUA.

O visual e 0 nome do Family Computer (Famicom) sdo alterados, tentando desvincular
0 produto da imagem de videogame. O agora chamado Nintendo Entertainment System (NES)
recebeu uma repaginacao para parecer mais sébrio do que o Famicom, além de dois acessorios:
0 Zapper, uma “arma de luz” com a qual os jogadores poderiam mirar e “atirar” em objetos nos
jogos do console, como nos arcades; e 0 R.O.B., sigla para Robotic Operating Buddy, um
acessorio que prometia ser um companheiro durante as sessdes de jogos no NES. Analisando a
Figura 2, podemos perceber que os dois produtos tinham uma fungdo muito bem definida na
divulgacdo do videogame: o NES ndo se apresentava como 0s consoles que ja existiam no
mercado, seja reproduzindo os jogos, e a jogabilidade, do arcade com o Zapper, ou jogando
acompanhado de um “robd” (ainda que apenas dois jogos oferecessem suporte ao acessorio). A

experiéncia soava diferente.

18 Mark J. P. Wolf (2008). The video game explosion: a history from PONG to PlayStation and beyond.
ABC-CLIO. p. 105.

19 1bidem.

20 |dem, p.110.
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Figura 2 — Propaganda da Nintendo em 1985

THE FIRST TO MOVE
VIDEO ACTION
OFF THE SCREEN.

Home video entertainment is about to enter a NINTENDO’S CONTROL DECK. THE BRAINS BEHIND
whole new dimension. THE SYSTEM.
Introducing The Nintendo Entertainment Sys- Inside the Nintendo Control Deck are two micro-
tem—fully equipped with the most progressive video chips. Not just chips off the old block, mind you.
ever cluding a robot, a light It takes highly unique, custom-designed micro-
sensing video gun, true-to-ife graphics and a vast library chips to run R.0.B., activate the Zapper and display
of games that never stops growing. such reaiistic graphics.
ITS NOT JUST KID STUFF. IT’S FAMILY STUFF TOO. In fact, you won't find microchips like these any-
At Nintendo, we believe video entertainment where else.
should be for everyone. So we designed a system GAMES, GAMES, GAMES, AND MORE GAMES.
that's both simple and sophisticated enough to chal- Our game plan is to supply you with as many
lenge the abilities of everyone in your family. arresting games as possible. We already have a library
What's more, many Nintendo game paks allow of seventeen games. Starting in January, ten more
two members of the family to play simultaneously. And games are scheduled to be released.
at many different levels. Choose from our authentic Sports Series, high
THE SYSTEM THAT COMES WITH flying Action Series, R.O.B. the Robot Series, Light Gun
A FRIEND TO PLAY WITH. A B Frxs.
Introducing R.0.8™ your Robotic There's even our revolutionary Programmable
Operating Buddy. The world's Series that lets you program games yourself by varying

first video fobot. He's your obstacles and changing the sequence of events. S0 a
4 teammate, programmed game is never played the same way twice. And you
to help you tackle the control the level of challenge.
challenge at hand. Send YOU'LL USE IT NOW. YOU'LL USE IT LATER. YOU'LL
him signals by way of USE IT MUCH LATER.

. We've spent a lot of time and research developing
the v scv;e"egb:zd y:ue, a system that would last for years. That's why we'll
every com- be creating new and new
mand. It's games to keep the thrill of the Nintendo Entertainment
the first System growing

And that's also why, as years go by, you'll be as

] i wide-eyed about
experience video the system as
action in a whole new dimension, in a whole new you were the day
T a0 7 \ -

you bought it.

THE LIGHT GUN THAT'S
LOADED WITH THRILLS.
Through our breakthrough light
sensing technology, we've created an
exclusive light gun. The Zapper'™
Never before has there been a video
gun of this caliber. To use it, you must possess
pin-point accuracy to hit your target, whether
you're shooting at ducks or gangsters. But hit or miss,
the Zapper is always loaded with thrills.
INOW THE EYES HAVE IT. SUPERIOR GRAPHICS.
Everybody promised you arcade graphics. We deliver.
Instead of seeing 16 colors on the screen, the Nintendo
Entertainment System offers an astounding 52 colors,
an enhancement that results in brilliant tone refinements,
realistic 3-D images, convincing depth of field with-R.0.B. Deck. two Controllers, and the
and actual shadows. © 1985 Nevtendo of Amarca nc Gyromite™ and Duck Hunt™ Game Paks.

The Nintendo Entertainment System comes complete
Zappe, Control

Propaganda da Nintendo em 1985 divulgando R.O.B. e o Zapper. Fonte:
http://thedoteaters.com/?attachment_id=4234

A estratégia deu resultados. De acordo com a revista Compute! de 1989 o NES estava
presente em 20% das casas norte-americanas na época e vendeu mais de 7 milhdes de consoles
em 1988, enquanto o Commodore 64, um dos computadores domésticos mais famosos da época
e um dos principais concorrentes do console da Nintendo, levou cinco anos de mercado para

atingir o mesmo ntimero de vendas?.

O dominio comercial da Nintendo j& era grande, e cresceu ainda mais com a
consolidacdo de um novo mercado, o dos portateis. Apesar de alguns videogames portateis
terem surgido nas décadas de 1970 e 1980, como o Auto Racing e o Football da Mattel, foi
apenas em 1989 que o modelo de produto decolou. O Game Boy trazia a oportunidade de se

jogarem versdes dos grandes classicos do NES em qualquer lugar, uma premissa que fez

2L FERRELL, Keith. Just Kid's Play or computer in disguise? Compute! Magazine, v. 11, n. 7, p.28-38, jul.
1989. Disponivel em: <https://archive.org/stream/1989-07-compute-
magazine/Compute_lIssue_110 1989 Jul#page/n29/mode/2up>. Acesso em: 13 fev. 2020.
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sucesso e gerou duas versdes subsequentes do aparelho, o Game Boy Color e 0 Game Boy
Advance — além de inspirar a linha DS da Nintendo e até o principal console da empresa hoje,

o Nintendo Switch.

O cuidado com os jogos, valorizando os grandes classicos, também foi uma medida
deliberada da empresa para evitar que jogos de teor duvidoso invadissem o0 mercado de seu
console, como aconteceu com o Atari?? antes da crise de 1983. O NES contava com uma trava,
de maneira que apenas os cartuchos produzidos pela Nintendo rodavam nele. Dessa forma,
todos os cartuchos deveriam passar pela Nintendo, e para isso, precisavam atender os principais
critérios da empresa, a0 mesmo tempo garantia uma “experiéncia segura” contra qualquer
contetdo mais sensivel e gerava uma espécie de censura na producdo dos jogos, o que levou

produtoras a alterar jogos para conseguir o aval na producéo.

O unico concorrente real da empresa na época era 0 Master System, da Sega. Apesar de
ser considerado tecnicamente um console superior em termos de processamento e memoria de
video e RAM, a falta de jogos famosos, em contrapartida a series como Super Mario no NES,
o0 tornou presa facil no mercado para a Nintendo. Em 1987, a empresa japonesa ja havia vendido
2 milhdes de NES, enquanto a Sega havia vendido apenas 100 mil unidades do Master System?3,
Curiosamente no mercado brasileiro a situacéo era oposta. Como a Tectoy fazia a representacao
do console da Sega e a Nintendo ndo possuia um distribuidor oficial para o NES, o Brasil foi
um dos poucos paises no qual a Sega vendia mais consoles do que a Nintendo?.

O aumento na velocidade das inovacdes tecnologicas em diversas areas durante a década
de 1990 afeta, obviamente, os videogames. Lancado no final da década de 1980, o Genesis
(também conhecido como Mega Drive em diversos mercados, inclusive o brasileiro) da Sega
era o primeiro console de 16 bits a alcancar consideravel sucesso. Como a Nintendo ainda
comercializava seu NES de 8 bits, a diferenca entre as geracdes de consoles ficava clara para
os consumidores, e foi até aproveitada pela Sega em uma famosa campanha publicitaria que

ficou conhecida pelo slogan presente na Figura 3:

22 Com a perda da exclusividade na producéo de jogos para seu console, a Atari viu uma invaséo de jogos de
qualidade duvidosa e proibidos para menores. Um exemplo disso é a produtora Mystique, um brago de uma
produtora de filmes pornograficos, que fez diversos jogos com tematica sexual para o Atari 2600, incluindo
Cluster’s Revenge, um polémico jogo no qual o jogador assume o papel de George Armstrong Custer,
comandante da Unido durante a Guerra Civil Americana, e o Unico objetivo € desviar de flechas dos povos
nativos e estuprar repetidamente uma nativa amarrada em um tronco.

23 KENT, Steven L. The Ultimate History of Video Games:. Nova lorque: Three Rivers Press, 2001. p. 360.
24 CARDOSO, Marcos Vinicius. A proposi¢do de um modelo de analise para a indUstria criativa de
videogames no Brasil. 2013. P.59. Tese (Doutorado em Administracdo) - Faculdade de Economia,
Administracéo e Contabilidade, University of Sdo Paulo, S&o Paulo, 2013. doi:10.11606/T.12.2013.tde-
24062013-182243. Acesso em: 2020-02-13.
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Figura 3 — Slogan publicitario da Sega

WHAT NINTENDON'T.

Get the hottest new video games going. Arcade, sports, adventure, strategy
and action hits avaable only on the 16-bit Genesis System by Sega®

Today's latest blockbuster arcade hits like Super Monaco GP” Climb into the
cockpit of the world's fastest Grand Prix machines as you race wheel to wheel
through the streets at over two-hundred miles per hour. Or take on the evil
villain Mr: Big in Michael Jackson's Moonwalker~ as you use dance-kicks, hat-
tricks and finally transform into a powerful robot that does it all. Or become
a Cybercop in E-SWAT ™ and clean up the city besieged by mad terrorists.

Get ready for the most action-packed sports games ever. In joe Montana
Football” check out the defense, make the call, fake a pass and scramble for 2
touchdown, Or force your opponent to move inside your left hook and nail
him with an uppercut that puts him on the mat in James “Buster” Douglas
Knockout Boxing™ Or in Pat Riley Basketball” get the ball with seven seconds
left in the game, drive the length of the court, sim-dunk and draw the foul
which you make to break the tie.

In The Sword of Vermilion; make your way through 14 towns and 14 mazes
in this adventure thriller where encounters with the evil demons are played in
real time on the hand controller: And dazzle your friends with your skills on the
puzzie game Columns Or become the ultimate
commando warrior in Dynamite Duke™as
you blast the enemy from an over-
your-shoulder first person view.

There's only one true 16-bit
system and it's got the hottest
video game hits going. You can
only play these on Genesis by Sega.
Genesis does what Nintendont

Propaganda de 1991 ressaltando as qualidades do novo console da Sega frente ao antigo console da
Nintendo. Fonte: VIDEO GAMES & COMPUTER ENTERTAINMENT. Berverly Hills: Lfp, Inc,
1991. P.50-51;

Com a vantagem tecnoldgica sobre o NES, a divulgacédo agressiva e diversos jogos de
sucesso, como a classica série Sonic, a empresa japonesa tira a lideranca da venda de consoles
da Nintendo pela primeira vez em 1985, alcangando 65% do mercado de consoles no inicio de
1992%, Essa vantagem dura pouco, ja que, entre 1991 e 1992, o concorrente Super Nintendo
Entertainment System (SNES) é lancado, e gracas a boa qualidade do console e de varios jogos
lancados, como Super Mario World, a Nintendo volta a disputar o mercado com a Sega de igual
para igual e, eventualmente, a supera nas vendas: 49 milhdes de SNES contra 29 milhdes de
Mega Drives?®.

O tom nas campanhas publicitarias, o design, os nomes dos consoles e o préprio
posicionamento das marcas ja demonstravam que o estigma sobre o0s videogames, resultante da
crise de 1983, estava superado. O medo e a necessidade de “maquiar” os jogos, como a
Nintendo fez com o NES, ja ndo eram mais necessarios, e a industria continuava a crescer. No
ano de 1989, as vendas dos trés consoles mais vendidos do mercado ja se aproximavam dos 10

milhdes de unidades?’.

25 "This Month in Gaming History". Game Informer. Vol. 12 no. 105. GameStop. January 2002. p. 117.

%6 BUCHANAN, Levi. Genesis vs. SNES: By the Numbers: Console wars are decided by sales figures..
Disponivel em: <https://www.ign.com/articles/2009/03/20/genesis-vs-snes-by-the-numbers>. Acesso em: 15 fev.
2020.

27 A. M. Brandenburger, Power Play (A): Nintendo in 8-Bit Video Games. Boston, MA: Harvard Bus. 1995.
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As inovagoes tecnologicas da década de 1990 alteram a maneira da industria de
videogames de lidar com os consoles. J& preocupadas com a possibilidade dos consoles da
época se tornarem obsoletos, as duas lideres de mercado se preparam para incorporar uma
novidade que poderia mudar omercado: o0 CD-ROM. Gracas a capacidade maior de
armazenagem em relacdo aos cartuchos ele possibilitava a incorporacao de gréficos, videos e
masicas mais complexos. A proposta de incorporacdo da inovacdo para o SNES e 0 Mega
Drive, foi bem pouco sucedida ou nem saiu do papel no caso da Nintendo, mas abriu o caminho

para a adogdo da tecnologia na industria, como a Sega fez em 1994 com o Saturn.

Com um desenvolvimento apressado e conturbado, a Sega lanca o Saturn de surpresa
no mercado norte-americano, em maio de 1995, quatro meses antes do previsto para o
Saturnday, data comemorativa criada para o lancamento. A ideia do langamento surpresa traz
dois problemas de mercado para o console: as lojas que ndo foram escolhidas para fazer parte
do plano de lancamento ficam extremamente descontentes e até se recusam a vender 0s consoles
da Sega em represalia®®. Além disso, as produtoras de jogos para o console haviam se
programado para a data original de langcamento, portanto, no langamento do Saturn, apenas 0s
jogos produzidos pela prépria Sega estavam disponiveis. O fracasso do Saturn e do seu
sucessor, 0 Dreamcast, eventualmente tirariam a empresa do mercado dos consoles, fazendo

com que ela se voltasse a producédo de jogos, lugar que ocupa até hoje.

Com estratégias melhores de desenvolvimento e langcamento, a Sony entrou no mercado
de videogames domeésticos com o PlayStation, no final de 1994. Com configuracGes de ponta,
0 novo console era capaz de produzir graficos em 3D, e se valia de todas as vantagens
proporcionadas pelo CD-ROM como tipo de midia para seus jogos. Além disso, a empresa
adotou uma politica mais aberta as empresas desenvolvedoras de jogos do que suas
concorrentes, apoiando e incentivando o desenvolvimento de novos jogos para o console?®. Isso
garantiu um namero bem maior de jogos para o PlayStation, que possuia aproximadamente 400

jogos no final de 1996, frente aos 200 do Saturn e aos 60 do novo console da Nintendo®.

Ignorando os CDs como uma tendéncia da industria, a Nintendo decide continuar
utilizando os cartuchos em seu Nintendo 64, langado em 1996, defendendo que a midia

proporcionava carregamentos mais rapidos, sem a conhecida demora no carregamento dos

28 Mark J. P. Wolf (2008). The video game explosion: a history from PONG to PlayStation and beyond.
ABC-CLIO. p. 165.

29 "Digital Disciples: Sony's PlayStation Game Plan". Next Generation. No. 6. Imagine Media. June 1995.
pp. 44-48.

30 "Sony PlayStation Expo '96". GamePro. No. 101. IDG. February 1997. pp. 44-45.
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jogos do Playstation. A decisdo tem duas consequéncias diretas para o console da Nintendo,
seus jogos deveriam ter tamanhos reduzidos em comparacdo aos disponiveis em CDs e 0 preco
de producéo, e consequentemente de venda, era mais alto. Enquanto um jogo para N64 possuia
aproximadamente 12MB, os CD-ROMs disponibilizavam 660MB3! de armazenamento, o que
possibilitou as produtoras de jogos que utilizavam a midia mais moderna inserir videos e

masicas mais elaboradas em seus games, como, por exemplo, na saga Final Fantasy.

Enquanto os CDs do Playstation tinham um custo de producédo de menos de 3 ddlares
na época, os cartuchos do N64 chegavam a custar até 30 ddlares. Dessa forma, cabia as
produtoras repassar 0s precos para os clientes, gerando jogos mais caros. Portanto, além de
possuir mais jogos, o PS1 também possuia jogos mais baratos, facilitando muito o acesso dos

jogadores a diversos titulos.

E interessante notar que o Brasil teve suas particularidades nessa questdo. A pirataria
sempre foi parte importante de nosso mercado, desde o surgimento dos primeiros consoles aqui,
com “versdes adaptadas” ou clones mais genéricos®2. Por um lado, a pratica dificultava o acesso
a produtos oficiais, como no caso da Sony, que, em 2004, afirmou que a pirataria era um dos
principais obstaculos da venda oficial dos consoles da marca no Brasil, afinal, ndo seria possivel

“competir com um jogo que custa 10 reais vendendo um produto por 80 reais”3,

Por outro lado, é exatamente o fato de trazer jogos a 10 reais que aumentou a
disseminacdo dos jogos, ja que com precos mais baixos 0s jogos se tornavam mais acessiveis a
uma populacdo com baixo poder de compra. J& a Nintendo, por se manter proprietaria do
processo de producdo de cartuchos, dificultava a pirataria dos jogos. Se por um lado isso
garantia que a renda obtida com as vendas dos jogos fosse para a empresa, por outro, colocava
0 N64 em uma competicdo desleal, ja que os usuarios de PS1 tinham muito mais acesso aos

jogos.

O bom hardware e o grande nimero de jogos resultam em um sucesso estrondoso da

estreante Sony no mercado, que chegou a vender mais de 20 milhdes de consoles no ano de

3L CURTISS, Aaron. New Nintendo 64 Is a Technical Wonder. Disponivel em:
<https://www.latimes.com/archives/la-xpm-1996-09-30-fi-49002-story.htmI>. Acesso em: 19 fev. 2020.

32 FERREIRA, Emmanoel. A guerra dos clones: clonagem e pirataria na aurora dos videogames no

Brasil. Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/profile/Emmanoel_Ferreira/publication/319903842_A_ Guerra_dos_Clones_clona
gem_e_pirataria_na_aurora_dos_videogames_no_Brasil/links/59¢10331a6fdcc69b92b8b28/A-Guerra-dos-
Clones-clonagem-e-pirataria-na-aurora-dos-videogames-no-Brasil.pdf>. Acesso em: 19 fev. 2020.

3 BALIEIRO, Silvia. Sony, a miragem. Disponivel em:
<https://web.archive.org/web/20080101120829/http:/info.abril.com.br/edicoes/196/arquivos/1018 1.shl>.
Acesso em: 19 fev. 2020.
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1998, e mais de 102 milhdes de consoles® entre 1994 e 2007, incluindo as vendas do PsOne,
console “revitalizado” para manter o primeiro Playstation no mercado concomitantemente ao

PlayStation 2.

Desenvolvendo um sistema operacional especifico para o Dreamcast®, da Sega, a
Microsoft teve seu primeiro contato com o mercado dos consoles domésticos em 1998. E desse
contato que se fortalece o projeto do DirectX Box, que mais tarde assumiria 0 nome comercial
atual, Xbox, lancado em 2000 e que a aproximar o mercado da sua configuracdo atual. em
1998. Com uma configuracdo mais potente do que o entdo lider de mercado, o Playstation2,
maior facilidade em adaptar jogos de PC para os consoles, gragas ao sistema operacional
compartilhado com os computadores, o Xbox teve uma estreia solida, vendendo
aproximadamente 25 milhdes de unidades, garantindo um segundo lugar a frente do concorrente
GameCube, da Nintendo, e atras do fenémeno de vendas Playstation2, o console mais vendido

da histéria, com 157 milhdes de unidades vendidas®.

Ao final dessa geracdo de consoles a industria ja era imensa. As trés principais empresas
do ramo dos consoles domesticos haviam vendido mais de 200 milhdes de unidades de seus
principais produtos. Em 2005, ano do langcamento do primeiro console da nova geracdo, o
Xbox360, a indlstria j& possuia uma receita que passava de 57 bilhdes de dolares no mundo
todo. Desse montante, 0s consoles eram responsaveis por aproximadamente 22 bilhdes, os
portateis, mercado totalmente dominado pela Nintendo, por 10 bilhdes e os jogos de

computador geravam quase 13 bilhdes de dolares por ano®’.

O surgimento e a disseminacao dos computadores pessoais tém sua propria historia, mas
seu uso como plataforma para jogos eletronicos se intensifica principalmente a partir da crise
do mercado de games, em 1983. Naturalmente distanciados do conceito de videogames, gragas

a possibilidades mais amplas de uso, os computadores abocanharam um pedaco do mercado

3 SONY COMPUTER ENTERTAINMENT. PlayStation® Cumulative Production Shipments of Hardware
(Unit: million). Disponivel em:
<https://web.archive.org/web/20110524023857/http://www.scei.co.jp/corporate/data/bizdataps_e.html>. Acesso
em: 17 fev. 2020.

3 MICROSOFT. Microsoft, Sega Collaborate on Dreamcast: The Ultimate Home Video Game

System. Disponivel em: <https://news.microsoft.com/1998/05/21/microsoft-sega-collaborate-on-dreamcast-the-
ultimate-home-video-game-system/>. Acesso em: 19 fev. 2020.

%6 VGCHARTZ. Platform Totals. Disponivel em: <http://www.vgchartz.com/analysis/platform_totals/>.
Acesso em: 19 fev. 2020.

S NAKAMURA, YUuji. Peak Video Game? Top Analyst Sees Industry Slumping in 2019. Disponivel em:
<https://www.bloomberg.com/news/articles/2019-01-23/peak-video-game-top-analyst-sees-industry-slumping-
in-2019>. Acesso em: 20 fev. 2020.
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perdido pelos consoles domésticos em 1983, principalmente com modelos como o Commodore
64 e o Apple 11%,

Desde a década de 1980, os computadores evoluem em capacidade técnica gracas a
hardwares cada vez mais modernos, e € com a popularizacéo da internet que os computadores
protagonizam a massificagdo dos jogos online. J& preparados para se conectarem a rede antes
dos consoles domésticos, que sé incorporaram de maneira funcional essa funcionalidade com
0 Playstation2 e 0 Xbox 360, os computadores sdo plataforma de jogos iconicos nesse processo,
como Ultima Online, Counter-Strike e Tibia. Se na década de 1990 a possibilidade de jogar
online era apenas uma parte dos videogames, com a popularizacdo das conexdes a rede a partir
dos anos 2000, jogos foram pensados apenas para essa finalidade, como é o caso de Fortnite,

um dos maiores sucessos atuais, que ja lucrou aproximadamente 1,8 bilhdes em 2019%,

1.2.2 Popularidade e interagdes possibilitadas pelos videogames

Aqui é interessante olhar de maneira mais profunda para as vendas da industria dos
videogames. Se por um lado os nimeros crescentes e 0 aumento de jogadores no mundo, sem
duvida alguma, corroboram a afirmacdo de Newman sobre os motivos para se estudar
videogames, por outro, analisar o desenvolvimento da indUstria sob uma perspectiva historica
também nos permite olhar para o terceiro motivo apontado pelo autor, compreendendo as

relacdes e interacdes entre os videogames e seus jogadores.

E inegavel que as transformacbes da tecnologia trazem um aumento continuo na
capacidade dos hardwares e proporcionam melhores graficos, sons e outras caracteristicas do
jogo. Essas transformacGes também sdo responsaveis por alteracdes no proprio ato de jogar o

videogame.

Quando nos voltamos para o local fisico onde se joga podemos perceber que o histérico
nos permite analisar algumas alteracdes. Os arcades, conhecidos como fliperamas no Brasil,
proporcionavam o jogar em local publico e geralmente acompanhado de outras pessoas. A
popularizacdo do console doméstico possibilita a reproducéo dos jogos do arcade em casa e,

consequentemente, uma alteracdo no jogar. Em contraposi¢cdo ao carater publico dos

38 Mark J. P. Wolf (2008). The video game explosion: a history from PONG to PlayStation and beyond.
ABC-CLIO.

3 https://www.forbes.com/sites/mattperez/2020/01/06/fortnite-earned-an-estimated-18-billion-in-2019-leading-
all-free-to-play-games/#6ddead79658f
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fliperamas, os consoles domésticos trazem o ato para uma esfera social menor, que, se nao é
sempre mais individual, ja que boa parte dos consoles permite o multiplayer local, é com certeza

mais proxima ao jogador.

Outra mudanca importante ao local de jogo é proporcionada pela popularizacdo dos
consoles portateis. Com o Gameboy, o Nintendo DS ou até o PlayStation Portable, vocé pode
jogar versdes dos jogos de consoles domésticos em qualquer lugar, a qualquer momento.
Embora essa caracteristica tirasse o jogo do espaco doméstico, ela ndo o colocava em um
ambiente publico compartilhado, como no caso dos fliperamas, preservando um pouco da

“individualidade” do console doméstico.

Com o fortalecimento dos mobile games, jogos rodados em smartphones, vemos mais
uma nova forma de pensar o lugar nessa questdo. Jogos que proporcionam atividades
relacionadas a sua localiza¢do, como o caso do fenédmeno Pokémon Go, de 2016, de alguma
forma voltam a propor o jogar como algo publico, tanto em espaco quanto em interacdo. No
caso do jogo de 2016, é essencial que vocé combine seus ataques com outros jogadores
presentes fisicamente no local, nas chamadas raids, um modo de jogo no qual vocé pode

capturar Pokémons mais fortes do que o comum.

Os jogos online trazem para a discussdo uma dindmica inédita, que mescla questdes
entre publico e doméstico. MMORPGsS, sigla para Massive Multiplayer Online Role-Playing
Game (ou jogo de interpretacdo de personagens online e em massa para multijogadores, em
traducdo livre), proporcionam espacos compartilhados nos quais milhGes de jogadores
compartilham um mesmo mundo online, mas sem necessariamente estarem no mesmo espaco
fisico. E um modelo doméstico? E um jogar plblico? E um modelo hibrido? Independentemente
da resposta, séo alteracdes importantes no ato de jogar, e em grande parte produzidas pelo

desenvolvimento e popularizacdo de tecnologias, sejam 0s consoles ou a internet.

Uma outra questdo interessante sobre o mesmo aspecto € notar como ocorreram
alteracOes de jogabilidade, especialmente nos dltimos anos. Tentando recuperar o mercado
perdido pelo N64 e pelo GameCube a Nintendo resolve arriscar em um console bastante
inovador, ndo por adotar uma midia diferente ou um processador grafico mais potente do que
0S outros, mas por alterar a maneira de jogar. Mais fraco em termos de hardware do que seus
competidores, o Nintendo Wii é lancado em 2006 com uma proposta que agradou muito o

publico: controlar os jogos com um detector de movimentos.
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Com um inicio focado principalmente em jogos para o multiplayer local, o Wii obtém
um sucesso gigantesco, proporcionando uma experiéncia totalmente diferente da ideia de jogar
0 videogame sentado num sofa. O console da Nintendo é o responsavel por recolocar a empresa
no topo das vendas de consoles domesticos, e se torna um dos consoles mais vendidos na
histdria, com mais de 100 milhdes de unidades vendidas*®. O sucesso é tamanho que incentiva

a Microsoft a fazer seu préprio sensor de movimento para o Xbox, o Kinect.

Olhando para esse breve histdrico é possivel perceber que as alteracdes tecnologicas
responsaveis por diversas mudancas na indudstria dos videogames também sdo acompanhadas
por mudancas nas interagdes possiveis entre jogadores e jogos, criando possibilidades diversas
de relagdes que podem ser estabelecidas entre os dois. Seja na passagem dos arcades para 0s
consoles domésticos, ou na transicdo do jogar sentado para o jogar se movimentando na sala,

as mudancas superam o produto fisico e atingem o proprio conceito de jogar.

1.2.3 Os videogames como objeto de estudos na atualidade

Apds olhar para o passado, cabe nos perguntar agora: o videogame continua sendo um
produto interessante, relevante no mercado e capaz de proporcionar e protagonizar as alteragdes
descritas? Aparentemente, sim. Com o desenvolvimento da industria dos videogames, eles
estdo cada vez mais inseridos em nosso cotidiano, tornando-se um elemento cultural de nossa
sociedade*’. Segundo Newman*?, em 1999, a industria dos videogames faturou
aproximadamente 1 bilh&o de libras esterlinas no Reino Unido, numero bastante impressionante
para a época. Ele ainda aponta que ja naquele momento a populacdo gastava mais com 0s
videogames do que com idas ao cinema ou alugando filmes. Os numeros da época
impressionam ainda mais quando nos voltamos aos Estados Unidos: 9,8 bilhdes de ddlares em

faturamento no ano de 1999.

Se 0s nimeros apontados demonstravam um imenso crescimento da industria e uma
importancia cada vez maior no cenario cultural e de consumo, esses nimeros hoje séo ainda
mais impressionantes, em grande parte gragas ao avango da tecnologia e a diversificacdo de

suportes para videogames.

40 VGCHARTZ. Platform Totals. Disponivel em: <http://www.vgchartz.com/analysis/platform_totals/>.
Acesso em: 19 fev. 2020.

41 ARRUDA, Eucidio Pimenta. O papel dos videogames na aprendizagem de conceitos e analogias histdricas
pelos jovens. P.288. Disponivel em: . Acesso em: 11 jan. 2018

42 NEWMAN, James. Videogames. Londres: Routledge, 2012. p.3.
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De acordo com um relatério da Newzoo** o mercado mundial de videogames tinha a
previsdo de movimentar 152 bilhdes de ddlares no ano de 2019. Isso representa um crescimento
de 9,6% em relacdo ao ano anterior. Além disso, existem mais de 2,5 bilhdes de jogadores de
videogame no mundo. Frente aos aproximadamente 40 bilhdes de ddlares de faturamento
mundial que Newman aponta em 1999%, é um crescimento de 380% em 20 anos, o que resulta

em um crescimento de quase 20% ao ano.

S&o nimeros bastante impressionantes, ainda mais se comparados com outras industrias
do entretenimento, como a fonogréafica, que movimentou aproximadamente 20 bilhGes de

ddlares em 2018%, e o cinema, que movimentou 42,5 bilhes de dolares em 20194,

Um dos grandes responsaveis por esse crescimento é o setor de mobile gaming, que
compreende os jogos desenvolvidos para celulares, smartphones e tablets*”. Com os primeiros
modelos comercialmente viaveis, como o iPhone, ganhando mercado na década de 2000, 0 uso
do smartphone hoje é amplamente difundido no mundo todo. Sdo aproximadamente 5 bilhdes
de usuarios da tecnologia*® em uma populacéo de 7,7 bilhdes de pessoas. No Brasil, quase 80%
da populacdo com mais de dez anos possui um smartphone®®. Capazes de muito mais do que
simples comunicagdo por voz, Unica funcdo dos primeiros celulares, os aparelhos tém também

jogos eletronicos entre suas diversas funcionalidades.

Os jogos para celular estio presentes desde a década de 1990. A época ja vinham
instalados nos aparelhos, como o cléassico Snake, nos celulares da empresa finlandesa Nokia.
Esse formato, somado a baixa velocidade de conexdo e a falta de um “centro de distribui¢dao”,
no qual o usuario pudesse avaliar os jogos disponiveis e escolher seu favorito, dificultavam a

rentabilizacéo dos jogos nessa plataforma®. O cenario muda com o langamento da App Store e

43 NEWZOO. The Global Games Market Will Generate $152.1 Billion in 2019 as the U.S. Overtakes China
as the Biggest Market. Disponivel em: <https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-
generate-152-1-billion-in-2019-as-the-u-s-overtakes-china-as-the-biggest-market/>. Acesso em: 08 fev. 2020.

4 NEWMAN, James. Videogames. Londres: Routledge, 2012. p.4.

4 IFPI. IFPI Global Music Report 2019. Disponivel em: <https://www.ifpi.org/news/IFPI-GLOBAL-MUSIC-
REPORT-2019>. Acesso em: 08 fev. 2020.

4 COMSCORE. Comscore Reports Highest Ever Worldwide Box Office. Disponivel em:
<https://www.comscore.com/Insights/Press-Releases/2020/1/Comscore-Reports-Highest-Ever-Worldwide-Box-
Office>. Acesso em: 08 fev. 2020.

47 MAYRA, Frans. Mobile Games. Disponivel em: <https://people.uta.fi/~frans.mayra/Mobile_Games.pdf>.
Acesso em: 21 fev. 2020.

48 GSMA. The Mobile Economy 2018. Disponivel em: <https://www.gsma.com/mobileeconomy/wp-
content/uploads/2018/05/The-Mobile-Economy-2018.pdf>. Acesso em: 21 fev. 2020.

4 IBGE. PNAD Continua TIC 2017: Internet chega a trés em cada quatro domicilios do pafs. Disponivel
em: <https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-sala-de-imprensa/2013-agencia-de-noticias/releases/23445-
pnad-continua-tic-2017-internet-chega-a-tres-em-cada-quatro-domicilios-do-pais>. Acesso em: 21 fev. 2020.
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Acesso em: 21 fev. 2020.
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da Play Store, em 2008, responsaveis por disponibilizar os aplicativos para os sistemas para
dispositivos que utilizassem o iOS e o Android, respectivamente. O ano tambeém marca a
intensificacdo da participacdo dos mobile games no mercado de videogames em geral, passando
de 17%, em 2008, para aproximadamente 48%, em 2019,

Esses nimeros colocam os mobile games como principais produtos do mercado, a frente
de consoles, portateis e jogos de computador. A tendéncia da lideranca se consolida com o
desenvolvimento de smartphones mais potentes, capazes de rodar jogos cada vez mais
complexos. Tais fatos chamam a atencdo de empresas tradicionalmente associadas a consoles,
como a Nintendo, que, langando versdes mobiles de seus maiores classicos, como Super Mario
e Mario Kart, ja arrecadou mais de 1 bilhdo de ddlares®. Esse movimento também pode ser
visto em outras empresas, como a Activision, que langcou uma versdo mobile de uma de suas
maiores séries, Call of Duty, e a Eletronic Arts, responsavel por produzir versdes mobile de

seus jogos famosos, como Fifa e The Sims.

O constante desenvolvimento de hardware, a inser¢do do smartphone na vida cotidiana
, 0 interesse crescente das grandes desenvolvedoras em langar versdes mobile de suas séries e
0 aumento da participacdo desses jogos no mercado de videogames garantem os mobile games

como uma das principais tendéncias no mercado.

Outras duas tendéncias que tém movimentado a indUstria e andam em conjunto sdo a
distribuicéo digital dos jogos e o armazenamento em nuvem. Comumente vendidos em cépias
fisicas, 0s jogos de consoles, portateis e computadores hoje encontram uma outra forma de
distribuicdo através de “lojas digitais”, como a Origin e a Steam. Procurando encontrar um
caminho para distribuir as atualizagdes de seus jogos, a Valve desenvolveu a Steam, que
possibilitaria a criacdo de partidas, a venda e instalacdo de jogos sem a utilizacdo de copias

fisicas e sua atualiza¢do de maneira automatica.

O modelo de negdcio cresceu amplamente nas décadas de 2000 e 2010, e hoje, 83% das
vendas no mercado americano sdo em formato digital®®. O servico também se expandiu para os

consoles domesticos, que possuem suas proprias lojas digitais, como a PlayStation Store e a

I NAKAMURA, Yuiji. Peak Video Game? Top Analyst Sees Industry Slumping in 2019. Disponivel em:
<https://www.bloomberg.com/news/articles/2019-01-23/peak-video-game-top-analyst-sees-industry-slumping-
in-2019>. Acesso em: 20 fev. 2020.

%2 TOWER, Sensor. Nintendo Mobile Games Reach $1 Billion in Lifetime Player Spending. Disponivel em:
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Microsoft Store. O aumento do mercado digital levou ao desenvolvimento de servigos de
assinatura, que permitem acesso a uma serie de jogos pelo pagamento de um determinado valor
mensal, como no caso do EA/Origin Access, do Xbox Game Pass e do PlayStation Now.
Disponibilizando os jogos e salvando seus arquivos em nuvem, o jogador pode fazer o
download em qualquer méaquina ou local que desejar, desde que respeitando as condigdes de

uso descritas no contrato.

Surfando na tendéncia do armazenamento em nuvem, o Google langou seu proprio
servico de streaming em 2019, o Google Stadia. Necessitando apenas de um dispositivo, seja
ele um smartphone, tablet ou computador e uma 6tima conexao de internet, o Stadia roda todo
0 processamento dos jogos em nuvem e pode ser controlado de qualquer lugar que proporcione
conexdo com a internet. Cobrando apenas uma assinatura mensal, o sucesso do modelo de
negocio pode representar um concorrente e tanto para o mercado de consoles domésticos, ja
que ofereceria um custo muito mais baixo do que o dos hardwares fabricados pelas grandes
empresas do mercado, além de dissolver os conceitos de mobile games e portéteis, ja que todo

jogo poderia ser rodado em um celular e em qualquer lugar.

Portanto, fica claro que as raz6es apontadas por James Newman, em 2003, ainda séo
pertinentes ao estudo dos videogames, cuja industria é gigantesca, muito popular e em constante
transformacdo, o que sempre proporciona novas possibilidades de interacdo humano-
computador. Porém, para 0 campo da Historia, cabe ainda apontar uma quarta razdo para se

estudar os videogames: 0s history games.

1.3 History Games e suas rela¢fes com a Historia

Para Helyom Viana Telles e Lynn Alves um history game pode ser definido como “um
mundo ficcional de natureza interativa, ambientado em representacbes ou em um imaginario
historico, produzido com o recurso a simulagio digital” >*. Essa definigdo é ampliada por Adam

Chapman, que considera 0s history games “jogos que de alguma maneira representam o

% TELLES, Helyom Viana; ALVES, Lynn. Ficcdo e Narrativa: o lugar dos videogames no ensino de Historia.
2015. P.126. Disponivel em:
https://www.pucsp.br/pos/tidd/teccogs/artigos/2015/edicao_11/teccogsll artigo04.pdf. Acesso em: 26 jan. 2020
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passado, estdo relacionados a discussGes sobre ele, ou estimulam préticas relacionadas a
Historia” .

O debate sobre a definicdo dos history games ndo esta presente apenas nas discussdes
académicas sobre 0 tema. O marcador “Histéria” na loja virtual de jogos eletronicos Steam
relaciona jogos baseados em fatos e €pocas historicas, como € o caso de Sid Meier’s Civilization
V, Age of Empires III e os jogos da série Assasssin’s Creed, além de jogos que, apesar de
retratarem uma realidade ficcional, sem nacGes e povos reais, simulam uma determinada época
historica, como é o caso de Mount and Blade, que retrata uma ideia de época medieval sem

utilizar nacGes ou personagens historicos.

Ambas as defini¢des académicas e os critérios mercadoldgicos que classificam os jogos
como history games estdo amplamente baseadas na ideia de que sdo jogos capazes de dialogar
com algum tipo de representacao do passado. Tal caracteristica, ou qualidade, gera uma série

de novas questdes sobre como lidar com tais representagdes.

1.3.1 Uma cronologia dos history games

O uso de ambientacOes relacionadas a Histdria ndo é uma novidade, e acompanha o
desenvolvimento dos videogames desde os primeiros anos da industria. Um dos primeiros jogos
a usar a Historia como pano de fundo foi Hamurabi, de 1968, um jogo de estratégia baseado em
textos para os computadores domésticos no qual o jogador assumia o papel do rei babilénico e
gerenciava suas terras e plantacGes a fim de manter a populacdo animada e feliz, se mantendo
assim no cargo. Apesar da limitada imersdo em comparacdo aos jogos de hoje, gracas as
limitacdes tecnoldgicas e ao proprio modelo de jogo baseado em texto, a escolha do periodo
histérico que compde narrativa do jogo e sua jogabilidade criam uma representacdo historica,
ainda que imprecisa e anacronica, utilizando processos modernos como impeachment no caso

do insucesso do rei babilonico controlado pelo jogador.

Outro pioneiro dos history games foi Oregon Trail, um jogo também baseado em texto
criado em 1971, mas relangado em uma versdo que se tornou muito famosa, em 1985, sob a
orientacdo do MECC, Minnesota Educational Computing Consortium, instituicdo publica que

produzia softwares para as escolas do estado de Minnesota.

% CHAPMAN, Adam; FOKA, Anna; WESTIN, Jonathan. Introduction: what is historical game
studies?. Rethinking History, [s.l.], v. 21, n. 3, p.358-371, 29 nov. 2016. Informa UK Limited.
http://dx.doi.org/10.1080/13642529.2016.1256638. Pg. 367.
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Com um intuito educacional desde sua criagio®, o jogo permitia ao jogador coordenar
a travessia de uma familia na Trilha do Oregon, importante rota para o deslocamento
populacional na ocupacdo do Oeste norte-americano no século XIX. O relangcamento de 1985
o tornou amplamente jogado nas escolas norte-americanas e conhecido no mundo todo pelas
inimeras possibilidades de morte dos personagens no trajeto, incluindo a classica mensagem

“you have died of dysentery”, na Figura 4, que se tornou um meme na atualidade.

Figura 4 — Mensagem iconica de Oregon Trail

1
T

You have died of dysentery.

Fonte: https://betweencoasts.org/wp-content/uploads/2019/04/imagell-1.jpg

Dois aspectos de Oregon Trail sdo interessantes para essa analise. O primeiro € a ideia
de usar jogos eletronicos como ferramentas de ensino de Historia, e o segundo é a capacidade
de representacdo de determinados aspectos do passado através de questBes da jogabilidade.
Enquanto as representacbes fidedignas de cidades ou construcbes do passado séo
interessantissimas para um novo olhar sobre o passado, Oregon Trail nos mostra que a
jogabilidade pode criar uma representacao tao interessante quanto, afinal, as inimeras tentativas
frustradas pelas mortes dos personagens funcionam muito bem como um retrato das condicdes

precarias de muitas das movimentacdes populacionais em meados do século XIX.

Tais caracteristicas fizeram do jogo um sucesso de vendas, tendo se tornado o jogo

educacional mais vendido do mundo, com mais de 65 milhdes de copias vendidas, em versoes

% BOUCHARD, R. Philip. How | Managed to Design the Most Successful Educational Computer Game of
All Time. Disponivel em: <https://medium.com/the-philipendium/how-i-managed-to-design-the-most-
successful-educational-computer-game-of-all-time-4626ea09e184>. Acesso em: 26 fev. 2020.
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que continuam sendo reformuladas desde 1971°". Don Rawitsch, um dos trés idealizadores da
primeira versdo do jogo, atribui o sucesso a alguns fatores: o controle exercido pelos jogadores;
uma narrativa atraente; uma jogabilidade facil de aprender, mas complexa em seus conceitos;
uma dificuldade balanceada; e uma aprendizagem ampla, que aborda processos, estratégias e o

contedido histdrico no jogo®8.

As representagdes do passado acompanharam as evolugdes tecnoldgicas que permearam
a historia dos videogames e permitiram a construcdo de simulagdes visuais muito preocupadas
com a verossimilhanca. Um bom exemplo disso € a reproducdo da Catedral de Notre-Dame,
em Paris, realizada pela Ubisoft no jogo Assassin’s Creed Unity, de 2014. Gragas a um trabalho
de conjunto de historiadores e da equipe de desenvolvedores do jogo que durou dois anos®®, a
famosa catedral francesa foi reconstruida com tamanha precisdo que o modelo digital chegou a
ser oferecido para auxiliar na sua reconstrucdo apds o incéndio de 2019, além da

disponibilizacdo gratuita do jogo para aqueles que quisessem explorar o prédio historico®.

Figura 5 — Catedral de Notre Dame em Assassin’s Creed

Representacdo da Catedral de Notre-Dame no século XVIII no jogo Assassin’s Creed. Fonte:
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/apos-incendio-em-notre-dame-assassins-creed-
unity-vai-ajudar-na-reconstrucao-da-catedral.ghtml

5" CAMPBELL, Colin. The Oregon Trail was made in just two weeks. Disponivel em:
<https://www.polygon.com/2013/7/31/4575810/the-oregon-trail-was-made-in-just-two-weeks>. Acesso em: 26
fev. 2020.

8 GDC. Classic Game Postmortem: Oregon Trail. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=vdGNFhKhoKY>. Acesso em: 26 fev. 2020.
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Outro marco dos history games especialmente importante ¢ a saga Sid Meier’s
Civilization. Contando com seis langamentos, além de diversas versdes menores, 0 jogo de
estratégia baseado em turnos®® permite ao jogador controlar e desenvolver sua civilizagdo desde
a Revolucdo Agricola do periodo Neolitico, na qual as populac@es passam a se sedentarizar, até

uma possibilidade de futuro pensada pelos desenvolvedores da série.

Permitindo escolher diversas “civilizagdes”, como Estados Unidos, Japao, India,
Astecas e até o Brasil, 0 jogo proporciona o contato com elementos historicos em diversos
momentos, como em Civilization VI, no qual se apresentam figuras histéricas como lideres,
como pode ser visto na Figura 6. Tal situacdo pode gerar embates totalmente despreocupados
com a temporalidade das figuras, como, por exemplo, Cledpatra contra Theodore Roosevelt. A
maneira de lider com a temporalidade, sua ambientacdo, os objetivos do jogo e a propria
jogabilidade acabam rendendo uma série de trabalhos que se debrucaram sobre essas relagbes
e suas caracteristicas, inclusive questionando se as representacfes propostas pelo jogo podem
ser consideradas Historia®,

Figura 6 — Captura de tela do jogo Civilization VI com representacao de D. Pedro 11

BRAZILIAN EMPIRE

PEDRO 1T

61 Os jogos de estratégia baseado em turnos tem as acdes de seus jogadores separadas por turnos, ao contrario dos
jogos de estratégia em tempo real, como Age of Empires, que permitem que os jogadores realizem suas acfes
simultaneamente.

62 CHAPMAN, Adam. Is Sid Meier's Civilization history? Rethinking History, [s.l.], v. 17, n. 3, p.312-332, set.
2013. Informa UK Limited. http://dx.doi.org/10.1080/13642529.2013.774719.
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Com o desenvolvimento dos jogos eletrdnicos, os history games cresceram em ndmero
e possibilidades. Hoje sdo oferecidos em diversos estilos de jogo, como os de estratégia
(Civilization, Age of Empires, Total War), tiro em primeira e terceira pessoa (Call of Duty,
Battlefield e Mafia), simulacdo (War Thunder e IL-2 Sturmovik) ¢ aventura (Assassin’s Creed
e Kingdom Come: Deliverance). Gragas aos estilos diversos em que encontramos tais jogos, é
possivel ver também uma série de possibilidades de interagdo com 0s jogos e,

consequentemente, de representacdes histdricas contidas neles.

1.3.2 O impacto na historiografia

Seja utilizando representacdes por meio da jogabilidade, ou representacfes visuais que
buscam a perfeicdo, os videogames criam versdes e abrem novas visdes sobre o passado. De
acordo com Helyom Viana Telles e Lynn Alves o campo académico da Histéria reconheceu
que “a historia, enquanto discurso, perdeu o monopdlio da producgdo da descricao legitima do
passado” . Podemos pensar, entdo, que os history games também seriam responsaveis pela

producdo de uma descri¢cdo do passado, ainda que possa se questionar quao legitima ela €.

Dessa forma, os history games podem ser considerados como uma nova forma de
representacdo historica, expandindo as possibilidades do campo de estudos, como afirma
Spring:

Computer and video games offer new ways to present findings from
primary source research; explore new paths of inquiry; and enhance the
fields of digital humanities, digital history, and virtual heritage.(...)
With a game, the historian can engage research questions, incorporate
primary and secondary source evidence, explore historical themes,
present a thesis and make historical arguments.5

Tais representagfes, a0 mesmo tempo que possibilitam novos entendimentos e
possibilidades de andlise histérica, também podem, mesmo que involuntariamente, molda a

percepcao popular de historia:

8 TELLES, Helyom Viana; ALVES, Lynn. Ensino de Histdria e Videogame: Problematizando a Avaliagdo de
Jogos Baseados em Representa¢@es do Passado. 2015. p. 173. Disponivel em:
http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/seminario-jogos/files/R26 SJEEC2015.pdf . Acesso em: 26 fev. 2020.

64 SPRING, Dawn. Gaming history: computer and video games as historical scholarship. Rethinking History,
[s.1.], v. 19, n. 2, p.207-221, 6 nov. 2014. Informa UK Limited. P.208
http://dx.doi.org/10.1080/13642529.2014.973714.
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Whether we like it or not, they are becoming the de facto sites for
shaping historical perception for an entire generation. For example,
videogames such as Assassin’s Creed or Call of Duty 4 have included
professional historians in their production team in an attempt to enhance
historical realism. Many young adults likely spend more free time
playing these games than reading a high school history textbook, which
means that they are actively internalizing the past through these new
media in ways that we perhaps do not yet fully recognize or
understand.®®

Com os dois excertos é possivel visualizar uma via de médo dupla sobre a historia nos
videogames. Enquanto é possivel ver o0s jogos como uma nova ferramenta para criar
representacdes historicas, expandindo as possibilidades de estudos, os videogames também
passam a se tornar responsaveis na construcdo da concepcao historica geral, principalmente se
entendermos que 0s jogos podem carregar uma determinada ideologia de maneira proposital®®.
Por essa ambiguidade e por se tratar de um produto relativamente novo na historia, voltado para
0 entretenimento e cujas interacdes sdo pautadas pela tecnologia, € necessario pensar como

analisar os videogames como fonte histérica.

Como a industria de videogames é movida por diversos interesses e produz jogos dos
mais diferentes estilos, deve-se compreender que néo existe apenas uma maneira de lidar com
0s acontecimentos histéricos dentro dos jogos. William Uricchio percebe duas maneiras,

diferenciadas no excerto:

One sort, [...], is specific in the sense that it deals with a particular
historical event—a race, a battle—allowing the player to engage in a
speculative or ‘‘what if”’ encounter with a particular past. In these
games, efforts are usually taken to maximize the accuracy of historical
detail, allowing the setting and conditions to constrain and shape game
play. At the other extreme are games that deal with historical process in
a somewhat abstracted or structural manner. [...] Although games of this
sort also elicit speculative engagement with the past, they tend to be
built upon particular visions or theories of long-term historical
development. That is, in place of the constraining role of historical
specificity of the former games (a historical specificity inculcated
through encrusted layers of historical scholarship, training, and popular
memory), these less specifically situated games tend to be more

5 STERNFELD, Joshua. Pedagogical Principles of Digital Historiography. Digital Humanities Pedagogy,
[s.1.], p.265-290, 20 dez. 2012. Open Book Publishers. http://dx.doi.org/10.2307/j.ctt5vjtt3.16. P.269
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evidently structured by unspoken historical principle (or better,
ideology), rendering them closer to structuralist notions of history.%’

Ambas as maneiras apontadas no excerto podem transformar determinados
acontecimentos, seja pela capacidade de simulacdo em jogos que retratam eventos especificos,
que da poder ao jogador de alterar os acontecimentos de acordo suas a¢des, ou por uma Visao
mais estrutural, desconsiderando caracteristicas factuais em relaco as estruturas trabalhadas no
jogo. Nos dois caminhos identificados pelo autor a importancia do fato ou acontecimento
historico é diminuida, ja que ele pode ser negligenciado por uma estrutura ou alterado por um

agente externo inserido no processo, o jogador.

Para Bello® ao estudar um videogame ndo devemos levar em conta apenas suas
caracteristicas visuais, sua jogabilidade ou a construcdo da narrativa que envolve o jogo, mas
também a maneira de jogar, incluindo suas regras e de que forma o jogo proporciona a interacdo
entre o jogador e essas regras, resultando numa ampla analise ndo apenas do jogo, mas também
do ato de jogar. Essa concepgéo corrobora a ideia de Kusiak, quando afirma que “qualquer valor
histérico encontrado em um jogo de computador € um resultado direto da interacdo entre o

designer do jogo e o jogador” .

Além disso, é necessario que se leve em conta o principal objetivo de um videogame: o
entretenimento. Ainda segundo Kusiak, as representacdes construidas sobre o passado tém o
principal objetivo de entreter o jogador. Os principais objetivos de jogo devem ser direcionados
a cumprir com seu objetivo priméario de entreter, fazendo com que jogabilidade e diversdo
prevalecam sobre a precisao historica. Portanto, é possivel compreender que mesmo os history
games, sendo jogos por definicdo, tém prioridades em relacdo a precisao histérica, o que, em
tese, poderia colocar em xeque sua utilizacdo como fonte histérica ou ferramenta de analise

historica.

Se a falta de precisdo histdrica pode ser apontada como um ponto negativo ao uso dos
jogos como fontes histdricas, quais seriam entdo as vantagens propiciadas por esse tipo de

fonte? A maior parte das ideias que serdo demonstradas aqui defende o uso do jogo de

67 URICCHIO, William. SIMULATION, HISTORY, AND COMPUTER GAMES, P. 328. Disponivel em: .
Acesso em: 12 jan. 2018.

% BELLO, Robson Scarassati. Sobre Historia e Videogames: Possibilidades de anélise teérico metodoldgica.
Disponivel em:
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Acesso em: 26 fev. 2020.
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videogame como uma ferramenta para a criagdo de simulagdes de histdria, compondo uma
analogia sobre determinado periodo retratado. Sobre as simulaces, Dunnigan’® afirma que, por
natureza, sao algo bastante complexo, principalmente quando falamos de simulag@es historicas,
gracas a necessidade de recriar um determinado evento histérico, o que seria uma tarefa
extremamente pesada para o designer do jogo, responsavel pela ambientagdo da situacao, e para
0 jogador, que deve se posicionar da maneira mais realista possivel para que a simulacéo atinja
seus resultados. Cary argumenta que 0s jogadores devem evitar anacronismos enquanto
participam de tais simulagdes, agindo como as pessoas do tempo simulado agiriam, ou em suas
palavras: “se vocé esta debatendo um tratado de paz para encerrar a Primeira Guerra Mundial,

vocé deve agir como Wilson. Seja Lloyd George, Clemenceau, Lenin, Keynes ou Churchill” .,

A ideia de poder simular os acontecimentos histdricos € o grande valor dos history
games, para William Uricchio’, que acredita que a partir desse potencial de simulagio é
possivel refletir sobre o passado de novas maneiras, explorando as possibilidades e alternativas
que poderiam ter ocorrido durante o periodo simulado. Segundo ele, essa nova abordagem
provoca criticas de historiadores e educadores gracas a uma falta de precisao historica que
ocorreria caso a simulacdo caminhasse para um caminho diferente do que o ocorrido

historicamente.

Tais caminhos diferentes tomados pelas simulagdes sdo uma das principais
caracteristicas e trunfos dos history games, abrindo uma nova abordagem no campo da
imaginagdo. Para Schut™, esses jogos possibilitam uma oportunidade de “brincar com a
historia”, o que os distinguiria de qualquer outro meio de comunicacgdo, demandando do jogador
a interferéncia no passado, dialogando com os diversos “e se?” presentes dentro das narrativas
histdricas. Para Arruda’, isso resulta em uma mudanca estrutural na histdria, que passa de
definida e sem possibilidades de alteracdo, como quando é retratada em um livro, para uma

grande gama de possibilidades e oportunidades.

E essa ideia de brincar com a Historia, e, de alguma forma, simular sua vivéncia, que

torna o videogame Unico em sua representacédo histérica. Portanto, ao analisa-los como fonte
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historica, é essencial que tais aspectos sejam levados em considera¢do. Adam Chapman acredita
que as possibilidades de interagdo com a Histdria sdo até mais importantes do que se preocupar

puramente com a precisdo historica de um jogo:

At this early stage in the serious study of historical videogames, we
must be sure to adopt an approach that privileges understanding the
videogame form (and the varying structures this entails) and its integral
role in the production and reception of historical meaning, rather than
solely, or even primarily, on the content of specific products as
historical narratives. Simply focusing on the accuracy of the game often
re-informs us about popular history rather than recognizing the
opportunities for engaging with discourse about the past (and the nature
of this discourse) that this new historical form can offer.”

Portanto, a utilizacdo dos videogames na andlise historica vai além da concepcdo de
uma nova ferramenta e atinge a propria concepcéo de Historia. Para Fogu®, as capacidades aqui
apontadas dos jogos sdo capazes de romper com a associacdo da histéria com o passado e a
visdo linear do tempo histérico gracas a substituicdo do testemunho pela simulacdo e a
virtualidade.

Dessa forma, as interacdes existentes entre os history games e a Historia superam a
prépria insercdo de fatos histéricos na ambientacdo do game e a avaliacdo de sua precisdo
histérica ou ndo. E essencial também avaliar como eles sdo jogados, seu conjunto de regras,
suas questdes de jogabilidade e, de maneira geral, a maneira pela qual o jogador interage com
0 jogo. E inegavel que representacdes historicas precisas e baseadas em boas interpretacdes de
fontes primérias sejam interessantes, sobretudo para pessoas do campo académico da Histdria.
Porém, ndo olhar para a forma dos jogos como protagonista na construcdo das representacdes
historicas é ignorar as particularidades, e vantagens, dos history games. E necessario, portanto,
uma visdo ampla, que abranja tanto os fatos historicos como a maneira como eles séo tratados
no ato de jogar. E a partir dessa visdo que os videogames podem ser entendidos em sua
completude como elementos na compreensdo da Historia, e inclusive como ferramentas para o

ensino.

> CHAPMAN, Adam. Privileging Form Over Content: Analysing Historical Videogames. Disponivel em:
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Capitulo 2 — Aprender jogando, € possivel?

2.1 O ensino brasileiro: entre diagnosticos e solugdes

Na ultima edicéo do Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos, o PISA, os alunos
brasileiros ndo obtiveram melhores colocacGes em relagdo ao exame anterior’’. As posicoes
obtidas foram 66° lugar em Ciéncias, 70° em Matematica e 57° em Leitura, numa avaliacao que
contou com 79 paises e aproximadamente 11 mil alunos. Além disso, 22% dos jovens no pais
estdo fora do ensino regular’®, nimero que coloca o Brasil atras de 55% dos outros paises no

que diz respeito a evasao escolar.

Avaliando a situacdo para além dos resultados em testes internacionais, nossas proprias
avaliacBes nacionais ndo trazem resultados mais animadores. O ENEM 2017 teve quase 310
mil notas zeradas na avaliagdo da redagdo’®, o que corrobora estudos como 0 da pesquisa
Indicador de Alfabetismo Funcional, do Instituto Paulo Montenegro e da ONG Acéo Educativa,
gue aponta que apenas 22% dos brasileiros que chegam ao ensino superior tém condicdo de

compreensdo e expressao completa.

Somados aos problemas relativos a qualidade do ensino brasileiro, as escolas também
sofrem com problemas estruturais gravissimos. Segundo dados do Censo Escolar 2019%°,
apenas 65,6% das escolas de ensino fundamental no Brasil possuem acesso a internet. Sendo
que apenas 53,5% tém acesso a banda larga. No ensino médio os nimeros melhoram: 79,9%
das escolas possuem acesso a banda larga. Porém, cabe ressaltar que o Ensino Médio sé é
ofertado por 15,5% das escolas brasileiras. Outro dado alarmante é que apenas 41,6% das
escolas de ensino fundamental possuem acesso a rede de esgoto, demonstrando realidades

muito distintas no cenario educacional brasileiro.
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http://portal.inep.gov.br/documents/186968/0/Notas+Estat%C3%ADsticas+-+Censo+da+Educa%C3%A7%C3%A3o+B%C3%A1sica+2019/43bf4c5b-b478-4c5d-ae17-7d55ced4c37d?version=1.0
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Os indices descrevem um cenario geral bastante preocupante, no qual os alunos nao
ficam na escola, e os que ficam tém dificuldades no aprendizado e saem das instituicdes de
ensino com um péssimo nivel de preparo. Diversos fatores podem ser apontados como grandes
responsaveis pela situacdo aqui exposta, desvalorizacdo do profissional docente, desmonte das
escolas publicas, os altissimos indices de desigualdade social que levam o aluno de baixa renda
a evasdo escolar para o mercado de trabalho e até a ma formacao docente. Especificamente no
que tange a evasdo escolar, os numeros sao alarmantes. Um relatorio do Banco Mundial de
20178 apontou que 25% dos brasileiros entre 15 e 17 anos deixam de estudar, 0 que esta
diretamente ligado a estatistica de apenas 43% da populag&o brasileira com mais de 25 anos ter
0 Ensino Médio completo.

Além da estrutura fisica e dos problemas de evasdo, a formacao dos docentes € outro
campo complexo e problemético do ensino brasileiro. De acordo com o Censo Escolar®?,
aproximadamente 47% dos professores do Ensino Médio ndo sdo formados nas disciplinas que
lecionam. Quando abrimos o escopo para todas as fases do Ensino Basico, outro dado alarmante
surge: por volta de 15% dos professores ndo possuem formacéo superior, dado que demonstra
um indicio de despreparo docente para o ensino, além de grave falha estrutural para formar os

estudantes desses professores.

Além das questdes estruturais apontadas, 0 modelo de ensino tradicional também pode
ser considerado culpado pelos resultados ruins no Ensino Bésico. Tal modelo seria incapaz de
motivar alunos da geracdo atual, e por isso demandaria mudancas de docentes preparados para
alterar seus métodos de ensino e reorganizar o ensino tendo o aluno como protagonista da

producio de conhecimento®?,

A construcdo do que se convencionou chamar de ensino tradicional, como conhecemos
hoje, se inicia no processo de transicdo entre o Antigo Regime e 0s modelos politicos
construidos pela burguesia, num interesse de melhor adaptar as sociedades aos seus interesses

e as mudancas que tal classe propunha nos setores politico e social:

O direito de todos a educagdo decorria do tipo de sociedade
correspondente aos interesses da nova classe que se consolidara no

81 |ISTOE. Uma nova e preocupante evasao escolar. Disponivel em: <https://istoe.com.br/uma-nova-e-
preocupante-evasao-escolar/>. Acesso em: 11 jul. 2018.

8 FOLHA DE SAO PAULO. Quase 50% dos professores ndo tém formac&o na matéria que ensinam.
Disponivel em: <https://www1.folha.uol.com.br/educacao/2017/01/1852259-quase-50-dos-professores-nao-tem-
formacao-na-materia-que-ensinam.shtml>. Acesso em: 11 jul. 2018

8 KENSKI, Vani Moreira. Educagdo E Tecnologias. Campinas: Papirus, 2007.
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poder: a burguesia... Para superar a situagdo de opressdo, propria do
“Antigo Regime”, e ascender a um tipo de sociedade fundada no
contrato social celebrado “livremente” entre os individuos, era
necessario vencer a barreira da ignorancia... A escola ¢ erigida, pois,
no grande instrumento para converter stditos em cidados.

O modelo de educacdo construido nesse contexto era centrado no professor, que deveria
ser bem preparado, de forma que os alunos, divididos em classes, deveriam sempre seguir as
instrucGes passadas pelo docente. Tal modelo, portanto, ¢ baseado na concentragdo de
informagdes no professor®®, que se torna o Gnico caminho de acesso ao conhecimento pelos

alunos, criando uma relacéo vertical e pouco participativa por parte dos alunos em sala.

Por mais que esse sistema ndo tenha passado incélume desde sua consolidacéo, por volta
do século XIX, é impossivel ndo notar diversas caracteristicas que ainda acompanham o
trabalho docente até hoje: a tentativa da criacdo de uma figura de autoridade no professor, a
organizacdo fisica das salas de aula, a necessidade de disciplina e punicdo aos que nao se
adequam aos padrbes de disciplina impostos pela escola, além da priorizacdo do ensino do

contetido e do professor se posicionando como a principal fonte de informacéao dos alunos.

Enquanto esse modelo educacional tradicional, baseado em longas aulas de professores
e uma funcdo passiva dos alunos, foi consolidado durante a revolugéo industrial no século XIX,
0 mundo passou por intensas transformacdes desde entdo. O advento de inimeras novas
tecnologias, principalmente na &rea de comunicacao, transformou completamente nosso modo
de vida e como as relagfes sociais ocorrem. Se em outras épocas o professor funcionava como
a principal fonte de informacdo dentro da sala de aula, a disseminacdo de smartphones e a

facilidade de acesso a internet mudam um pouco esse papel.

Tal forma de ensino e aprendizagem tradicional ainda preserva algo que Vani Kenski®
considera como estruturas verticais e lineares de ensino, nas quais a figura do professor é a
detentora do conhecimento, e ao aluno resta apenas absorver o que o professor passa, sem ter

uma participagéo ativa na aprendizagem.

8 SAVIANI, D. Escola e democracia. 24. ed. 1 S&o Paulo: Cortez, 1991. p.18.

8 LEAO, Denise Maria Maciel. PARADIGMAS CONTEMPORANEOS DE EDUCAGAO: ESCOLA
TRADICIONAL E ESCOLA CONSTRUTIVISTA. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/cp/n107/n107a08.pdf>. Acesso em: 10 jul. 2018.

8 KENSKI, Vani Moreira. Novos processos de interagdo e comunicagéo no ensino mediado por novas
tecnologias.2008. Disponivel em: <http://www.prpg.usp.br/attachments/article/640/Caderno_7_ PAE.pdf >.
Acesso em: 10 jul. 2018
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Existe, portanto, uma “defasagem da escola em relagdo ao modelo social de
comunicacdo que foi introduzido pelos meios audiovisuais e pelas ‘novas tecnologias’”®’. O
livro, muitas vezes principal material didatico utilizado em escolas, é por si s6, um objeto
limitado em suas possibilidades de interagdo e comunicacio®, e, portanto, uma educagio
limitada a esse objeto é exemplo dessa defasagem em relagdo ao mundo atual. Analisando o
contexto apresentado, € facil perceber um conflito entre a escola, com seus métodos
tradicionais, e um conjunto de alunos que aprende a utilizar a tecnologia durante seus primeiros

anos de vida, sejam tablets, celulares ou computadores.

Porém, apontar tal defasagem ndo significa considerar a escola dispensavel dentro do
mundo atual, pelo contrario. Para Vasconcelos e Moreira®, a escola ndo deve funcionar como
um espaco de negacao da ludicidade e da interatividade, mas sim incorporar tais aspectos em
sua pratica. Caberia a escola se responsabilizar por ensinar aos alunos como lidar com toda a
informacdo disponivel pelas novas tecnologias, cavando um lugar primordial no mundo

contemporaneo, mas nao sem antes rever as praticas pedagégicas.

Lave®® afirma que o aluno em um modelo de ensino tradicional é facilmente
desmotivado gracas a uma desconexdo entre o que é ensinado e o seu cotidiano. Os conteddos
sdo passados pelos professores de forma que sua memorizagdo € considerada muito mais
importante do que habilidades que possam ser desenvolvidas com tal informacdo ou a
aplicabilidade dessa informacgdo no cotidiano.

E em meio a esse descompasso que ganham forca as chamadas Metodologias Ativas:
processos de ensino-aprendizagem que “baseiam-se em formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condi¢des de solucionar, com

sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica social, em diferentes

8 MARTIN-BARBERO, Jesls. A mudanca na percepcéo da juventude: sociabilidade, tecnicidades e
subjetividades entre jovens. In: BORELLI, Silvia H. S.; FREIRE FILHO, Jodo (orgs.). Culturas Juvenis no
Século XXI. Séo Paulo: Educ, 2008, p. 11.

8 KENSKI, Vani Moreira. Novos processos de interacdo e comunicagdo no ensino mediado por novas
tecnologias.2008. pg. 11. Disponivel em: <http://www.prpg.usp.br/attachments/article/640/Caderno_7_PAE.pdf
>. Acesso em: 01 mar. 2020.

8 MOREIRA, Claudia Regina Baukat Silveira; VASCONCELOS, José Antonio. Didatica e Avaliagdo da
Aprendizagem no Ensino de Histéria. Curitiba: Intersaberes, 2012.

% LAVE, Jean. Cognition in practice: Mind, mathematics, and culture in everyday life. Cambridge,
UK:Cambridge University Press. 1998.
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contextos™®!, tais metodologias centram o processo de aprendizagem no protagonismo do

estudante, como defenderam John Dewey®?, Paulo Freire®3, entre outros.

Nesse processo o professor deixa de ter a fungdo de apenas passar seu conhecimento
para os alunos, compreendendo 0 entorno e 0 contexto de seus estudantes como fontes
importantes de sabedoria. A partir dai, o professor atua muito mais como um orientador,
propondo problemas e direcionando seus alunos na construgéo de solugdes significativas, de
forma que o processo de aprendizagem tenha mais importancia na vida cotidiana do aluno. A
tecnologia pode auxiliar esse processo fornecendo ferramentas para acompanhar a
aprendizagem ou para facilitar o protagonismo dos alunos nesse processo, como blogs, canais
no Youtube ou, como esse trabalho sugere, os videogames. Porém, € importante apontar que
apesar do importante auxilio que a tecnologia pode prover, ela ndo é essencial para a
implementacdo das metodologias ativas, que estdo muito mais ligadas ao tipo de atividade

proposta em sala e as atitudes do professor do que ao suporte no qual a atividade serd realizada.

Se os videogames fazem parte da cultura atual e tém a importancia mencionada no
primeiro capitulo, seu uso com certeza cumpre o papel de contextualizar o contedo no
cotidiano do aluno. Além disso, a ideia de “propor experiéncias reais ou simuladas”, como
sugere Berbel, pode se beneficiar da capacidade de simulacdo do passado, especialmente para
criar problemas que devem ser solucionados pelo aluno no jogar, o que os credenciaria como
uma ferramenta interessante para propor metodologias ativas. Cabe entdo compreender como

encaixar tal ferramenta no cotidiano escolar, e quais sdo suas possibilidades de uso.

2.2 Os jogos como ferramentas educacionais

Os jogos e o0 ato de jogar tem sido temas de estudo de diversos tedricos ao longo do
tempo, como Johan Huizinga, Jean Piaget e até Aristoteles e Platdo. Huizinga, em uma de suas
principais obras, Homo Ludens, compreende o0 jogo como uma caracteristica inata aos seres
vivos. Dessa forma, o ludico compde parte intrinseca da vida cotidiana, se tornando componente
importante de diversas atividades realizadas pela humanidade. O autor ainda define o jogo

como:

%1 BERBEL, Neusi Aparecida Navas. As metodologias ativas e a promogao da autonomia de

estudantes. Semina: Ciéncias Sociais e Humanas, [s.l.], v. 32, n. 1, p.25-40, 27 mar. 2011. Universidade
Estadual de Londrina. http://dx.doi.org/10.5433/1679-0383.2011v32n1p25. P.29

%2 DEWEY, J. Vida e Educacéo. S&o Paulo: Nacional. 1959a.

% FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia. 36. ed, Sdo Paulo: Paz e Terra, 2009.
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O jogo é uma atividade voluntaria realizada dentro de alguns limites de
tempo e espaco, através de regras livremente consentidas, porém,
obrigatdrias, dotadas de um fim em si mesmo, guiadas por sentimentos
de tensdo, alegria e de uma consciéncia, de ser diferente da vida
cotidiana.®*

Roger Caillois lanca um olhar mais sociologico sobre as ideias de Huizinga e pensa seus
préprios critérios para delimitar o que € jogo, assumindo também que eles deveriam ser
atividades voluntérias, delimitadas por espaco e tempo, de resultado incerto, sem produzir bens
ou riquezas, com suas proprias regras e estabelecidas em um mundo ficcional®. Apesar de
utilizarem definicbes muito semelhantes, Caillois questiona alguns aspectos da obra de
Huizinga, apontando, principalmente, que este definiu os jogos a partir de sua importancia na
construcdo das civilizagbes e culturas, como se as atividades ludicas tivessem funcdes que
giram em torno de tal objetivo, enquanto aquele entendia que existiam diversas manifestacoes

do lddico, com motivacdes distintas.

Partindo de tal definicdo e expandindo o conceito definido por Huizinga, Caillois
classifica 0s jogos em quatro principais categorias de acordo com sua natureza: agon, alea,
mimicry e ilinx. Agon seriam os jogos pautados pela competicdo; Alea, os jogos predominados
pela sorte; Mimicry, os jogos de imitacdo ou faz-de-conta; e Ilinx, jogos que podem
desestabilizar fisica ou psiquicamente quem os joga. Cabe apontar aqui que um determinado
jogo pode ser classificado em mais de uma dessas categorias, como o0 poker, cujo carater
competitivo pode ser classificado como agdn, ao mesmo tempo que é bastante definido pela
sorte, 0 que o classificaria também como alea. Para Caillois, essas categorias estariam
envolvidas por duas disposicdes distintas, mas que agem simultaneamente no jogar, um jogar
livre, impulsivo e sem regras, chamado por ele de padia, e um jogar ligado a organizacao

simbdlica do jogo e sua estruturagdo em regras e objetivos, chamado de ludus.

As ideias de Huizinga e Caillois iluminam as complexidades e particularidades que
envolvem as defini¢des de jogo e do jogar, mas ressaltando sua participa¢do nas mais diversas
formas em diferentes sociedades. Se os jogos permeiam diversas atividades, por que n&o utilizar

tais relacGes ludicas de maneira planejada para obter melhores resultados no engajamento dos

% HUIZINGA, Johan. HOMO LUDENS: O JOGO COMO ELEMENTO DA CULTURA. Sio Paulo:
Perspectiva, 2014. p. 24.
% CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens: A mascara e a vertigem. Petrépolis: Vozes, 1958.
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alunos? Lave®, ja citado anteriormente, aponta que o aluno num ensino descontextualizado é
facilmente desmotivado. Portanto, tais caracteristicas do ludico poderiam funcionar como
ferramenta para contextualizar esse aluno, ligando o contetido aplicado ao brincar de sua vida

cotidiana.

Em relacdo as caracteristicas dos jogos que os tornam boa ferramenta para o ensino,

Fortuna afirma que:

Tanto jogo quanto brincadeira contém a ideia de lago, relagdo, vinculo,
pondo individuos em relagdo consigo mesmaos, com 0s outros, com 0
mundo, enfim. Ao supor a interacdo social, implica o outro e o seu
reconhecimento, aspectos centrais do processo de subjetivacdo. Eis,
aqui, uma pista para a compreensao do lugar que ocupa o brincar nas
formas de subjetivacio na contemporaneidade.®’

Aqui, vemos novamente caracteristicas do jogo que o credenciam como uma ferramenta
interessante para ser utilizada na sala de aula. A ideia de que o ato ludico proporciona a
interacdo social é uma caracteristica interessante para que se transforme o método tradicional
de ensino. Em tal método, os alunos estdo acostumados a trabalhos individuais e com poucas
situacOes de colaboragdo entre si, enquanto as atividades ladicas propem caminhos mais

sociais.

No campo da educacdo, diversos tedricos ja versaram sobre o uso de jogos no ensino,
principalmente no campo da educagéo infantil, e sobre como o ato de brincar pode favorecer o
desenvolvimento de diferentes habilidades cognitivas na crianca.

Vygotsky, um importante tedrico da educacdo e defensor da utilizacdo do ladico no
ensino, defende a ideia de que existem trés principais niveis de desenvolvimento cognitivo na
infancia: o nivel de desenvolvimento real, o nivel de desenvolvimento potencial e a zona de

desenvolvimento proximal.

O nivel de desenvolvimento real compreende todas as a¢des e atividades que a crianga
consegue realizar sem a ajuda de outra pessoa que ja as domine. Ja o nivel de desenvolvimento

potencial é aquele no qual a crianca sO consegue realizar atividades com a ajuda de outras

% LAVE, Jean. Cognition in practice: Mind, mathematics, and culture in everyday life. Cambridge,
UK:Cambridge University Press. 1998.

% FORTUNA, Tania Ramos. Vida e morte do brincar. Disponivel em:
<http://www.escolaoficinaludica.com.br/atuacoes/artigos/jogo%20vida%20e%20morte%20do%20brincar.pdf>.
Acesso em: 10 jul. 2018. p. 2.
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pessoas. J& a zona de desenvolvimento proximal compreende o intervalo entre esses dois niveis,
e é onde ocorre a transformacdo do nivel de desenvolvimento potencial em nivel de
desenvolvimento real. Segundo Vygotsky %, o aprendizado deve ocorrer com a interferéncia de
outros seres humanos, num processo conhecido como mediacao, atuando especificamente na
zona de desenvolvimento proximal. O par adiantado, ou mediador, atuaria fazendo as conexdes
para que o estudante transformasse conhecimentos do nivel de desenvolvimento potencial para

o nivel de desenvolvimento real, numa constante expansdo dos dois niveis.

Sobre a importancia do jogo e do brincar para as criancas, Vygotsky entende que:

In play a child is always above his average age, above his daily
behavior; in play it is as though he were a head taller than himself. As
in the focus of a magnifying glass, play contains all developmental
tendencies in a condensed form; in play it is as though the child were
trying to jump above the level of his normal behavior.*

Portanto, o autor compreende que no ato de brincar, ao adentrar um mundo imaginério,
a crianca pode construir e entrar em contato com novos conceitos, aos quais ela ndo possuia
acesso em seu nivel de desenvolvimento real. Dessa forma, ao “brincar” com algo que esta além
de sua capacidade, o ato atuaria entre o nivel de desenvolvimento potencial e a zona de
desenvolvimento proximal, criando situacdes desafiantes para quem 0s joga, motivando os

estudantes a resolver desafios e buscar conhecimento para tal.

Jean Piaget tem como uma de suas principais contribuicdes ao campo da Educacédo a
Teoria Cognitiva, na qual afirma que existem quatro estagios de desenvolvimento nos humanos:
estagios de inteligéncia sensério-motora, pré-operatoria, operatorio concreto e operatério
formal ou abstrato. Dessa forma, atividades destinadas para alunos em diferentes estagios de

desenvolvimento deveriam ter diferentes caracteristicas'®,

O teodrico francés também ¢ defensor da importancia dos jogos no ensino, afirmando
que a atividade ludica é o ber¢o das atividades intelectuais da crianca e € essencial nas praticas
de ensino. O autor acredita que os jogos devem ser subdivididos por faixa etarias, de acordo

com as fases de desenvolvimento das criangas.

¥ VIGOTSKI, L. S. A Formagcdo Social da Mente. S&o Paulo: Martins Fontes, 1989.

¥ VYGOTSKY, L. S. Play and its role in the mental development of the child. Disponivel em:
<https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1138861.pdf>. Acesso em: 10 jul. 2018. p.16.

100 PJAGET, Jean. A Formagao do Simbolo na crianca. Séo Paulo: Ltc, 1990.
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Na primeira fase, chamada de sensorio-motor, que vai do nascimento até os 2 anos, a
crianca brinca de maneira livre, sem tomar nogéo das regras, buscando apenas apreciar o prazer
ludico que a brincadeira proporciona. Na segunda fase, a pre-operatoria, que vai dos 2 aos 7
anos, ocorre 0 jogo simbdlico, no qual algumas regras sao absorvidas e aplicadas pelas criancas,
mas sem a consciéncia dessas regras. Tal absorcdo e aplicagcdo ocorre em decorréncia de um
processo de imitagdo do que as criancas veem em seu cotidiano. Na ultima fase, a das operacoes
concretas, que vai dos 7 aos 11 anos, a crianca ja pode ser considerada um ser social, e 0 ato de

jogar em grupo é estabelecido com um conjunto de regras bem definidas.

A partir dessa subdivisdo, Piaget classificou também os jogos em trés principais
categorias: jogos de exercicio, jogos simbolicos e jogos de regras. Os jogos de exercicios sao
aqueles que costumam ocorrer na fase sensério-motor, sem regras. Nesses jogos, as crian¢as

repetem movimentos pelo prazer da prépria acéo, agitando membros, falando e correndo.

Os jogos simbolicos, comuns na fase pré-operatoria, sdo caracterizados principalmente
pela imitagdo da realidade, no que conhecemos popularmente como o “jogo faz-de-conta”. A
crianca, imersa em imitacGes, utiliza ferramentas que encontra ao seu redor para reproduzir
situacOes que presenciou, como brincar de escola, ou transformar um cabo de vassoura em um
cavalo ou espada. E interessante notar que aqui € muito mais clara a distingao entre o0 jogo e 0

“real” do que nos jogos de exercicio.

J& 0 jogo de regra supde uma estrutura mais solida, que envolve a atividade ludica das
criancas. O conjunto de regras agora presente nos jogos faz com que as criangas tenham que se
dedicar de forma mais intensa ao jogo, além de controlar a atividade durante o ato de jogar.
Nessa fase, o interesse da crianca no jogar vai além do puro prazer de estar no ato ludico e
encontra-se também nos resultados desse. Se antes o puro movimento dos membros poderia

fazer a crianca rir, agora é vencer seus colegas no jogo que provoca éxtase®o?,

O campo de estudos do brincar na educacdo infantil possui questdes proprias e
complexas, como, por exemplo, a liberdade do brincar, o que define brincadeira e jogo, alem
de outras situacOes cujas analises encontram-se em pesquisas especificas ao campo. Tais
referenciais sdo usados aqui para levantar uma questao importante para a pesquisa: se o lidico
é tdo presente na humanidade, e proporciona tantas vantagens no Ensino Infantil, como visto

nos teoricos aqui apresentados, sua utilizacdo no Ensino Basico ndo traria vantagens tambem?

101 PJAGET, Jean. A Formagao do Simbolo na crianca. Séo Paulo: Ltc, 1990.
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Diversos especialistas afirmam que sim'%, e que por meio dos jogos, to presentes nas
novas tecnologias, € possivel desenvolver processos de repeticdo, recordacgdo, elaboragédo e

resolugdo de problemas, além de uma série de outras habilidades'®,

Marc Prensky, um dos grandes nomes em gamificacdo do ensino, é defensor ferrenho
da utilizacdo de jogos na educacdo, acreditando que eles ndo s6 sdo capazes de representar a
realidade com grande riqueza de detalhes como cobram dos jogadores um nivel de elaboracdo
mental complexo, gracas as dificuldades dos desafios estabelecidos pelos jogos. Esse potencial
sO cresce com a informacdo de que adolescentes passam mais tempo jogando do que no

ambiente escolart®*,

O autor afirma que além das simula¢es que permitem que o jogador entre em contato
com diversas atividades, como pilotar um carro, lutar em uma guerra ou construir uma cidade,
0s jogos também proporcionam o desenvolvimento de diversas outras habilidade. Como
exemplo, ele afirma que games aumentam a capacidade de concentracdo nos elementos mais
importantes, principalmente, em uma situacdo na qual varias coisas estdo acontecendo ao
mesmo tempo. Além disso, Prensky também afirma que, de acordo com o Dr. James Rosser, 0s
médicos que jogaram videogame anteriormente em suas vidas erraram aproximadamente 40%

menos nas cirurgias'®.

Esses nimeros sao corroborados por pesquisas que validam o uso dos videogames como
ferramentas educacionais. O ambiente de sala de aula é por si s6 bastante complexo, envolve
diversas variaveis e questdes que complicam a avaliacdo dos estudos de maneira quantitativa.
O perfil dos estudantes, a relacdo entre os alunos e os professores, a estrutura da escola e
diversos outros fatores podem ser apontados como varidveis que podem tornar a experiéncia
mais bem-sucedida ou ndo. Ainda assim, 0 uso de jogos em aulas de negdcios em uma
universidade norte-americana resultou para os alunos que jogaram a simulacdo notas de 10 a

25% maiores do que para os alunos que ndo jogaram o jogo sugerido®®. Outro estudo, que

102 James Paul Gee, Marc Prensky, Kurt D. Squire estdo entre alguns dos autores que produziram obras
afirmando as vantagens na utilizagdo dos jogos no ensino.

103 SQUIRE, Kurt; JENKINS, Henry. HARNESSING THE POWER OF GAMES IN EDUCATION.
Disponivel em: <https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/8132613/insight_3-

1 vision.pdf?’AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYY GZ2Y53UL3A&Expires=1533083471&Signature=302zRC9
vFaPF6seWjTeaNQka2dY %3D&response-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DHarnessing_the_power_of _games_in_educati.pdf>. Acesso em: 15 jul.
2018.

104 PRENSKY, Marc. Don't Bother Me Mom--1'm Learning! St. Paul: Paragon House, 2006.

105 |bid. P.6

106 BLUNT, Richard. Do Serious Games Work? Results from Three Studies. Disponivel em:
https://elearnmag.acm.org/archive.cfm?aid=1661378&d0i=10.1145%2F1661377.1661378. Acesso em: 01 mar.
2020.
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utilizava os jogos Quantum Spectre e Spumone, realizado com alunos do Ensino Bé&sico nos
Estados Unidos, descobriu que o engajamento no jogo trouxe um aumento da aprendizagem,
principalmente quando os alunos se sentiam desafiados pela dificuldade do jogo e deveriam se
dedicar para progredir'®. O uso de Guitar Hero como peca central em um projeto em uma
escola de Ensino Basico na Escdcia, no qual os alunos deveriam criar lojas, anunciar guitarras,
vender as guitarras, e claro, jogar o jogo, também trouxe resultados positivos para a
aprendizagem, aumentando o engajamento dos alunos, desenvolvendo habilidades de escrita,
leitura, colaboracdo, comunicacdo, investigacdo e resolucdo de problemas. De acordo com 0s
envolvidos no projeto, o jogo melhorou toda a dindmica da sala de aula, trazendo alunos com

dificuldades para atuar no mesmo nivel dos outros alunos da sala%,

Entre as caracteristicas dos games que proporcionam tais vantagens, Prensky acredita
gue a estrutura autdbnoma dos jogos faz com que os jogadores tenham que descobrir por conta
propria como lidar com o jogo para obter o melhor resultado, comparando esse processo com a
prépria ideia de ciéncia. Além disso, os desafios propostos pelos jogos fazem com que 0s

jogadores analisem cenarios e criem estratégias para vencer tais desafios.

E importante apontar aqui que a ideia de gamificagdo, popularizada no inicio da década
de 2010, é bastante diferente do intuito desta dissertacdo. Enquanto a préatica defendida por
Marc Prensky envolve utilizar elementos e principios de jogos em atividades ndo ligadas a jogos
(distribuir pontos por atividades feitas, insignias e medalhas por conquistas, divisao em equipes,
determinacéo de objetivos comuns etc.), a pesquisa realizada se volta, de fato, para a utilizacéo
de jogos em sala de aula. A propria ideia de gamificacdo tem, inclusive, recebido diversas
criticas pelo uso simplificado de tais elementos lidicos'® e pelo carater exploratorio da pratica
no mundo do trabalho, substituindo recompensas reais, como aumento de salario e melhores

condicdes de trabalho, por recompensas ficcionais, como medalhas e pontos*Z°.

107 HAMARI, Juho; SHERNOFF, David J.; ROWE, Elizabeth; COLLER, Brianno; ASBELL-CLARKE, Jodi;
EDWARDS, Teon. Challenging games help students learn: An empirical study on engagement, flow and
immersion in game-based learning. Computers In Human Behavior, [s.1.], v. 54, p.170-179, jan. 2016.
Elsevier BV. http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2015.07.045.

18 GROFF, Jen; HOWELLS, Cathrin; CRANMER, Sue. The impact of console games in the classroom:
evidence from schools in scotland. Evidence from schools in Scotland. Disponivel em:
https://www.nfer.ac.uk/publications/futl25/futl25.pdf. Acesso em: 02 fev. 2020.

199 HUNG, Aaron Chia Yuan. A Critique and Defense of Gamification. Disponivel em:
https://www.ncolr.org/jiol/issues/pdf/15.1.4.pdf. Acesso em: 01 mar. 2020.

110 BOGOST, lan. Persuasive Games: Exploitationware. Disponivel em:
https://www.gamasutra.com/view/feature/134735/persuasive_games_exploitationware.php. Acesso em: 01 mar.
2020.
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Uma das principais referéncias no estudo de videogames como ferramentas
educacionais é James Paul Gee, que a partir de sua principal obra, Bons Videogames e Boa

Aprendizagem, influenciou uma série de estudos sobre o tema. Segundo o autor:

Os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem,
principios apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva (GEE,
2003, 2004). Por qué? Se ninguém conseguisse aprender esses jogos,
ninguém os compraria — e 0s jogadores ndo aceitam jogos faceis, bobos,
pequenos. Em um nivel mais profundo, porém, o desafio e a
aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os videogames
motivadores e divertidos. Os seres humanos de fato gostam de aprender,
apesar de as vezes na escola a gente nem desconfiar disso.!*

Nessa obra, Gee faz uma profunda analise sobre os games e suas relagdes com a
aprendizagem, partindo de sua propria experiéncia com 0s jogos para criar uma analise sobre
as caracteristicas deles, elencando o que os tornam um ambiente de aprendizagem mais eficiente

do que a escola tradicional:

Interacédo: Platdo, no Fedro, queixava-se de que os livros eram
passivos no sentido de que vocé ndo pode fazer com que eles lhe
respondam em um verdadeiro didlogo, como em um encontro cara-a-
cara. Os games respondem. De fato, nada acontece até que o jogador
aja e tome decisdes. Dai em diante, 0 jogo reage, oferecendo feedback
e novos problemas ao jogador. Em um bom jogo, as palavras e 0s atos
séo colocados no contexto de uma relagéo interativa entre o jogador e 0
mundo. Assim, também, na escola, os textos e livros precisam ser
colocados em contextos de interacdo onde 0 mundo e as outras pessoas
respondam**2,

A ideia de interacdo levantada por Gee é bastante interessante para o uso escolar. Os
games reagem de acordo com a sua ac¢do e a maneira como vocé joga. Em jogos chamados de
Open World Games (jogos de mundo aberto, em traducéo livre) as agdes dos jogadores podem
afetar diretamente o fim da narrativa do jogo. Séries de games extremamente bem-sucedidas no

mercado, como Grand Theft Auto e The Witcher, possuem essas caracteristicas. Entendemos a

111 GEE, James Paul. Bons Videogames e Boa Aprendizagem. p.1. Disponivel em:
<https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/viewFile/15838/14515>. Acesso em: 25 jul. 2018.
112 |bid. P. 3
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critica, muito bem direcionada, & passividade do ensino tradicional ndo necessariamente as
caracteristicas dos livros, mas ao modelo de ensino que se limita em atividades engessadas, que

ndo priorizam a interacdo entre o aluno e o conhecimento.

Riscos: os bons videogames reduzem as consequéncias das falhas dos
jogadores; quando erram, eles sempre podem voltar ao Gltimo jogo que
salvaram. Os jogadores sdo assim encorajados a correr riscos, a
explorar, a tentar coisas novas. Na verdade, fracassar em um game é
uma coisa boa. Diante de um chefe, o jogador usa erros anteriores como
formas de encontrar o padrdo de funcionamento daquele chefe e de
ganhar feedback sobre o progresso que estd sendo feito. A escola
costuma oferecer muito menos espaco para o risco, a exploracdo e o
insucesso.!?

O fato de atuarem em mundos “imaginarios”, como ja descrito, faz com que as
consequéncias dos jogos sejam muito mais brandas do que as consequéncias no “mundo real”.
Ja no modelo educacional vigente, as falhas sdo punidas de maneira rigorosa. Um aluno de
recuperac¢do normalmente ¢ “punido” com trabalhos extras, broncas da coordena¢ao e dos pais,

e ndo recebe novas abordagens que o permitam tentar assimilar o contetdo de forma diferente.

Customizacao: os jogadores em geral podem, de um jeito ou de outro,
customizar um game para que ele se ajuste aos seus estilos de aprender
e de jogar. Os games frequentemente possuem diferentes niveis de
dificuldade e muitos bons jogos permitem que os jogadores solucionem
problemas de diferentes maneiras. Curriculos escolares customizados
ndo deveriam apenas ter relacdo com o estabelecimento de um ritmo
préprio, mas também com interseccdes verdadeiras entre o curriculo e
os interesses, desejos e estilos dos aprendizes'*.

Howard Gardner elaborou na década de 1980 a teoria das inteligéncias multiplast'®, na
qual ele afirma que diferentes alunos possuem diferentes habilidades cognitivas em areas
distintas. Para ele, existiriam “inteligéncias”, como a ldgica matematica, a linguistica, a
musical, a espacial, dentre outras. Alunos com diferentes perfis aprenderiam e se
desenvolveriam de forma diferente e necessitariam de um ensino mais customizavel para que

pudessem desenvolver suas habilidades, caracteristica essa que games possuem, de acordo com

113 GEE, James Paul. Bons Videogames e Boa Aprendizagem. p.1. Disponivel em:
<https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/viewFile/15838/14515>. Acesso em: 25 jul. 2018. P.4
114 |bid. p.5.

115 GARDNER, Howard. A Multiplicity of Intelligences. Scientific American, 1998.
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Gee. Apesar disso, a escola tradicional se recusa em abrir seu leque de atividades para abranger
tais habilidades diferentes, sem efetivamente customizar o ensino, focando avaliagdes de
inteligéncia 16gico matematica e linguistica, principalmente num modelo que visa preparar

apenas para os grandes vestibulares.

Boa ordenacéo dos problemas: Em bons videogames, os problemas
enfrentados pelos jogadores estdo ordenados de modo a que 0S
anteriores sejam bem construidos para levar os jogadores a formularem
hip6teses que funcionam bem para resolver problemas posteriores mais
dificeis. A forma como os problemas sdo organizados no espaco faz
diferenca — ¢ por isso que os games tém “niveis”. E preciso pensar
também sobre como ordenar os problemas em um rico espago imersivo
como, por exemplo, o de uma sala de aula de ciéncias.

Frustracdo prazerosa: gracas a muitos dos principios acima, os bons
games ficam dentro do “regime de competéncia” (DISESSA, 2000) do
jogador, mas junto ao limite externo desse regime. Ou seja, eles sdo
percebidos como “factiveis”, mas desafiadores. Este é um estado
altamente motivador para os aprendizes. Muitas vezes a escola € facil
demais para alguns estudantes e dificil demais para outros, até na
mesma sala de aula®?®.

A partir dessas duas caracteristicas dos games, Gee aborda uma ideia conhecida para
grande parte do publico gamer: os niveis. Ainda que alguns games possuam livre acesso a todos
os niveis do jogo (ou grande parte deles), como MMORPGS!!(Lineage 11 e World of Warcraft),
0 jogador sé vai conseguir completar tais niveis com habilidades desenvolvidas nos niveis
iniciais. Isso ndo significa que tais niveis sdo faceis, como o autor afirma, mas que fornecem
uma espécie de “frustracdo prazerosa”, estabelecendo a dificuldade no limiar entre a

possibilidade de realizacdo e o desafio.

Ambos 0s pontos abordados esbarram em um problema comum no modelo de ensino
brasileiro. Contamos com um numero entre 20 e 30 alunos por sala, em média, nas escolas
privadas e pUblicas em todo o pais'*®. E complicado para um professor ordenar os problemas

de forma “que os anteriores sejam bem construidos para levar os jogadores a formularem

116 GEE, James Paul. Bons Videogames e Boa Aprendizagem. p.1. Disponivel em:
<https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/viewFile/15838/14515>. Acesso em: 25 jul. 2018. P.6
17 MMORPG é uma sigla para Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, ou jogo de interpretacdo de
personagens online e em massa para multijogadores.

118 NEXO. O niimero de alunos nas salas de aula do Brasil Disponivel em:
<https://www.nexojornal.com.br/grafico/2018/02/19/0-n%C3%BAmero-de-alunos-nas-salas-de-aula-do-
Brasil>. Acesso em: 20 jul. 2018.
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hipdteses que funcionam bem para resolver problemas posteriores mais dificeis”,
principalmente em salas de aula bastante numerosas. Da mesma forma, é comum, enquanto
professores, criarmos desafios que sdo resolvidos com facilidade pelos melhores alunos da sala

e beiram o impossivel para os alunos com dificuldade.

Pensamento sistematico: os videogames encorajam 0s jogadores a
pensar sobre as relagfes, ndo sobre eventos, fatos e habilidades
isolados. Em um jogo como Rise of Nations (2003), por exemplo, 0s
jogadores precisam pensar em como cada agdo pode ter impacto sobre
suas futuras acOes e sobre as acGes dos outros jogadores seus
adversarios a medida que movem suas civilizagdes através das Eras. Em
um game massivo de multiplos jogadores, como World of Warcraft
(2004), os jogadores precisam pensar nas ramificacoes de suas agoes,
ndo apenas em todos os aspectos do mundo do jogo, mas também em
muitos outros jogadores. Em nosso mundo complexo e global, tal
pensamento sistematico é crucial para todos.

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido: o personagem
OuU 0S personagens virtuais que se manipula em um videogame — e
muitos aspectos do mundo dos games —sdo de fato “ferramentas
inteligentes”. Os personagens virtuais tém habilidades e conhecimentos
proprios que emprestam ao jogador. [..] O conhecimento central
necessario para jogar o jogo é distribuido entre um conjunto de pessoas
reais e seus espertos personagens virtuais. Ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido sdo aspectos-chave nas profissées modernas,
apesar de nem sempre o serem nas escolas modernas.*°

O modelo de escola tradicional visa transmitir apenas os conhecimentos, contetidos que
devem ser compreendidos, sistematizados e incorporados ao saber do aluno!?. O problema é
que no periodo entre a consolidacdo desse modelo e a atualidade, a maneira como organizamos
e acessamos 0 conteldo mudou: se antes era necessario buscar respostas aos problemas em
livros e enciclopédias, hoje a informacdo é muito mais facil e rapidamente acessada por meio
de smartphones e computadores, como nas “ferramentas inteligentes” descritas por Gee. Dessa
forma, a memorizagéo e o conhecimento sobre os fatos perdem valor frente a habilidades como

compreender as relagOes entre tais fatos. Conforme o excerto de Gee, 0s games priorizam esse

119 GEE, James Paul. Bons Videogames e Boa Aprendizagem. p.1. Disponivel em:
<https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/viewFile/15838/14515>. Acesso em: 25 jul. 2018. P.7
1201 EAQ, Denise Maria Maciel. PARADIGMAS CONTEMPORANEOS DE EDUCAGAO: ESCOLA
TRADICIONAL E ESCOLA CONSTRUTIVISTA. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/cp/n107/n107a08.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018.p.191
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“pensamento sistematico” frente aos fatos isolados, fornecendo ferramentas para que 0S
jogadores foquem no ato de jogar.

J. P. Gee levanta 36 caracteristicas dos games que os tornam boas ferramentas de

aprendizagem??!

. Apresentamos aqui as que consideramos mais interessantes, de acordo com o
enfoque da pesquisa. Gee entende os jogos como uma boa ferramenta educacional sim, mas
também vé como alternativa frutifera a incorporagéo dessas caracteristicas vantajosas dos jogos

nos modelos educacionais.

Os history games também possuem caracteristicas proprias que 0s tornam boas
ferramentas para a aprendizagem. Jeremiah McCall é pesquisador e professor de Ensino Bésico
nos EUA e seu tema de pesquisa € o uso desses jogos nas salas de aula. McCall entende que os
history games s3o importantes ferramentas de ensino pois “permitem que os estudantes fagcam

escolhas importantes dentro de ‘espagos problema’ do passado”!??,

McCall entende os espagos-problema como:

[...] visual, spatial, and aural worlds with challenges that the player must
overcome. The challenges, in turn, generally take the form of limits on
resources and actions, obstacles, and antagonists designed to thwart
player progress. Within reason, it is not too farfetched to suggest that
many aspects of the past can be considered problem spaces of a sort.'?3

Portanto, os jogos de historia seriam capazes de imergir os alunos em uma representacdo
de um determinado momento histérico, proporcionando ao aluno uma imersdo em uma
representacdo do passado e uma série de desafios que devem ser resolvidos. Para McCall, essa

abordagem dos history games como espacos-problema permite ao aluno:
o Compreender o passado como cheio de possibilidades, e ndo pré-determinado;

o Aprender a identificar e analisar as restricdes e possibilidades (fisicas, emocionais e

intelectuais) que moldam as a¢des humanas;

121 GEE, James Paul. What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. Disponivel em:
<https://blog.ufes.br/kyriafinardi/files/2017/10/What-Video-Games-Have-to-Teach-us-About-Learning-and-
Literacy-2003.-ilovepdf-compressed.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018.

122 MCCALL, Jeremiah. Navigating the Problem Space: The Medium of Simulation Games in the Teaching
of History.Disponivel em: <http://societyforhistoryeducation.org/pdfs/McCall.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018.
p.11

123 MCCALL, Jeremiah. Navigating the Problem Space: The Medium of Simulation Games in the Teaching
of History.Disponivel em: <http://societyforhistoryeducation.org/pdfs/McCall.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018.
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« Desenvolver habilidades de resolucéo de problemas!?,

Assim como nas ideias de Gee e Prensky citadas anteriormente, podemos novamente
ver 0s jogos de videogame como boas ferramentas para desenvolver determinadas habilidades
nos alunos, em especial, como lidar com problemas. Além disso, McCall também vé nos history
games a possibilidade de diversificar a abordagem a temas que ndo podem ser totalmente

representados de maneira textual.

Simulation games are potentially powerful in the role of studying
historical systems because they are systems themselves. The teaching
principle at work here is simple enough: if the goal is to teach and learn
about a system, use a representation of the system that is as analogous
as possible. Too often, text is used to represent aspects of the past that
were fundamentally non-textual, such as agriculture, crowd dynamics,
battles, and family life. Since an effective simulation game is itself a
simplified system, it bears a closer analogy to the real world it
represents than text generally provides. Playing the game allows the
player to experience — virtually — through the manipulation of elements
of the system 1%

O potencial que McCall vé na capacidade de simular acontecimentos histéricos traz
novamente as possibilidades expostas no capitulo 1 sobre as relacBes entre videogames,
especialmente as simulages, e a propria ideia de Historia. Compreendendo os history games
como producdes voltadas para o entretenimento, e carregadas de um determinado discurso
envolvido em sua producdo, é importante, para uma analise mais ampla, pensar em tais jogos
até como documentos histéricos. Lucian Lefebvre, um dos principais nomes da Escola dos
Annales, importante movimento historiografico do século XX, entende o documento como um
elemento essencial para a construcdo da Histéria, e compreende a ideia de documento num

sentido mais amplo, envolvendo outras fontes que ndo sé a escrita. Nas palavras de Lefebvre:

A histdria faz-se com documentos escritos, sem divida. Quando estes
existem. Mas pode fazer-se, deve fazer-se sem documentos escritos,
quando ndo existe. [Faz-se] Com tudo o que a habilidade do historiador
Ihe permite utilizar [...] Logo, com palavras, signos, paisagens e telhas.
Com as formas do campo e das ervas daninhas. Com os eclipses da lua
e a atrelagem dos cavalos de tiro. Com os exames de pedras feitos pelos
geologos e com as analises de metais feitas pelos quimicos. Numa
palavra, com tudo o que, pertencendo ao homem, depende do homem,

124 |bidem. p.12
125 |bidem. p.13
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serve ao homem, exprime 0 homem, demonstra a presenca, a atividade,
0s gostos e a maneira de ser do homem.*?

E importante notar aqui que, enquanto o documento escrito perde sua primazia como
fonte documental durante o século XX, a propria histéria construida sobre um documento muda.

Segundo Pereira e Seffner:

O documento ndo é mais a encarnagdo da verdade, nem mesmo pode
ser considerado simplesmente “verdadeiro” ou “falso”. O oficio do
historiador deixa de ser o de cotejar o documento para verificar sua
veracidade, e passa de ser o de marcar as condi¢des politicas da sua
produgdo. O documento/monumento é um engenho politico, € um
instrumento do poder e, a0 mesmo tempo, uma manifestacio dele.?’

Compreender os jogos como documento historico € bastante importante para auxiliar
seu uso em sala de aula. Para além das praticas de simula¢do que consideram 0s jogos como
espacgo-problema, de acordo com o apresentado por McCall, o entendimento dos history games
como documento permite nos apoiarmos em uma pratica bastante difundida e consolidada no
ensino de Histdria: a analise de documentos historicos em sala de aula. Com uma metodologia
consolidada desde o inicio dos anos 2000'?8, tal pratica pode basear um dos usos dos
videogames no ensino, e sera abordada novamente ao levantarmos as possibilidades reais de

uso.

Portanto, as ideias do ludico no ensino, e mais especificamente os jogos eletrénicos, sao
elementos riquissimos para compor uma pratica pedagdgica adequada as caracteristicas de uma
educacdo mais atual. Tais elementos dos jogos podem desenvolver uma série de habilidades
nos alunos que os jogam, principalmente focadas na resolucdo de problemas, além de propor

um novo olhar sobre o passado com as simulacgdes, levando os alunos a pensar sobre os fatos e

126 Revista dos Annales, 1953. Citado por ANDRADE, Vera Cabana. Repensando o documento histérico e sua
utilizacdo no ensino. In;: MONTEIRO, Ana Maria (org.). Ensino de Histdria. Sujeitos, saberes e praticas. Rio
de Janeiro: Mauad X, 2007. p. 212.

127 : PEREIRA, Nilton Mullet; SEFFNER, Fernando. O que pode o ensino de Histéria? Sobre o uso de fontes na
sala de aula. Anos 90, [s.l.], v. 15, n. 28, p.113-128, 13 mar. 2009. Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
http://dx.doi.org/10.22456/1983-201x.7961.

128 pRECIOSO, Daniel. O uso de documentos histdricos em sala de aula: impactos sociais da Crise de 1929 pelas
lentes do fotojornalismo. Histdria & Ensino, [s.l.], v. 25, n. 1, p.333-351, 29 jul. 2019. Universidade Estadual
de Londrina. http://dx.doi.org/10.5433/2238-3018.2019v25n1p333.



61

criar relagdes entre eles, deixando de lado a ideia de acumular contetdo, tdo presente no ensino

tradicional.

2.3 Habitos e caracteristicas dos jogadores no Brasil

Nas teorias aqui apresentadas, 0 jogo se mostra como importante elemento cultural, com
diversas caracteristicas que possibilitam seu uso no ensino. Porém, qual o real alcance do objeto
dessa pesquisa no publico escolar brasileiro? Em outras palavras, os jovens brasileiros

realmente jogam? Qual o perfil desses jovens e quais as caracteristicas desse jogar?

A Pesquisa Game Brasil (PGB) investiga anualmente, desde 2013, quais os habitos de
consumo do publico que joga no Brasil. A pesquisa usada como base para compor o perfil aqui

apresentado ouviu mais de 3.251 respondentes Unicos, com enfoque nas classes A, B e C.

A primeira informacéo interessante para a pesquisa é a de que 75,8% dos entrevistados
na pesquisa costumam jogar jogos eletronicos. Essa afirmacdo comprova a ideia de que 0s jogos
eletrénicos se instalaram como importante elemento cultural e estdo amplamente difundidos na
sociedade brasileira. Outros tipos de jogos também aparecem na pesquisa, como por exemplo:
jogos de cartas (jogados por 34% dos entrevistados), jogos de tabuleiro (28%) e jogos de quadra
(27%), como futebol e basquete!?®,

Ao elaborar o projeto desta pesquisa alguns receios afloraram, mais especificamente,
sobre as praticas pesquisadas acabarem sendo mais eficientes para o publico masculino. Assim
como em diversos setores da sociedade, existe claramente um estigma machista no mundo dos
games, constantemente considerado como um mundo direcionado aos homens, do qual
mulheres ndo poderiam fazer parte™°. Tal situacdo excludente criou um novo objeto para os

estudos de género®®?, além de possibilitar também o pensamento sobre o uso dos proprios games

129 SJOUX GROUP, BLEND NEW RESEARCH, GAME LAB ESPM. Pesquisa Game Brasil 19(Verséo
Resumida). Disponivel em: < https://www.pesquisagamebrasil.com.br/ >. Acesso em: 27 fev. 2020.

130 METROPOLES. Maioria nos jogos, mulheres sofrem com machismo e assédio nos games. Disponivel em:
<https://www.metropoles.com/entretenimento/game/maioria-nos-jogos-mulheres-sofrem-com-machismo-e-
assedio-nos-games>. Acesso em: 15 jul. 2018.

181 FORTIM, lvelise; GRANDO, Carolina M.. Attention whore! A percepgdo de jogadoras que se identificam
como mulheres nas comunidades de MMOs. Disponivel em:
<https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/31394572/attention_whore_versao_03_10.pdf?AWSAcces
sKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&EXpires=1533058512&Signature=gME1St63DVawEpcX4S31sytareo
%3D&response-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DAttention_whore_A_percepcao_de_jogadoras.pdf>. Acesso em: 18 jul.
2018.
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para debater tais questdes'®2. A PGB afirma que mulheres so maioria (53%) entre os jogadores
do Brasil pelo quarto ano consecutivo, principalmente gragas a acessibilidade de jogos mais
casuais nos smartphones. Além de demonstrar que 0s jogos eletrénicos sdo elemento de
interesse para ambos os géneros, tais dados também corroboram a ideia de que a aplicagdo em

sala de aula pode ser interessante para todos os estudantes, sem excluséo por género.

Os dados sobre estrutura fisica do Censo Escolar, apresentados na primeira parte deste
capitulo, apresentam um problema sério na aplicacdo de games no ambiente escolar: as escolas
possuem capacidade para promover 0 jogar com videogames? Existem computadores,
projetores, controles, enfim, todo o aparato necessario para rodar os games? Hoje o notebook
gamer mais barato do mercado, capaz de rodar a maior parte dos jogos atuais, custa por volta
de 3500 reais'*. Montar um laboratério com um niimero aceitavel para sessdes de jogos, para
um namero entre 20 e 30 alunos, média apresentada antes, € um investimento que nem todas as

escolas, muitas vezes sem estrutura basica, como saneamento, podem realizar.

Frente a esse cenario, os smartphones podem ser vistos como uma possibilidade de
facilitar o acesso aos games. A PBG aponta que os smartphones séo a plataforma mais utilizada
para se jogar — 83% dos entrevistados costumam jogar nessa plataforma —, enquanto apenas 48
e 43% dos entrevistados jogam no console no computador. Tais dados, somados a informacéo
de que o Brasil ja possui mais de 230 milhdes de smartphones ativos'®*, trazem elementos
interessantes para a discussdo sobre games em salas de aula. Se as escolas tém dificuldade em
montar uma estrutura capaz de colocar em pratica tal ferramenta, e os alunos possuem uma
estrutura capaz para tal, por que nao a utilizar? Além de aumentar a autonomia do professor no
planejamento e execucdo das tarefas, ja que ndo dependeria de situacdes mais burocraticas,
como liberacéo de verba, os alunos ja estariam habituados com o smartphone como ferramenta

para jogar.

Além disso, a evolucdo tecnoldgica tornou smartphones tdo potentes quanto

computadores basicos, e os torna capazes de rodar jogos complexos e com boas representacdes

132 CERDERA, Cristiane Pereira; LIMA, Marcos Rodrigues Ornelas de. Esteredtipos de género em videogames:
didlogos sobre sexismo, homofobia e outras formas de opressdo na escola. Disponivel em:
<http://www.shgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157420.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018.

133 Valores pesquisados em relagdo ao modelo Samsung Odyssey no site de buscas de preco Zoom.

134 ESTADAO CONTEUDO. Brasil tem 230 milhdes de smartphones em uso. Disponivel em:
https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2019/04/brasil-tem-230-milhoes-de-smartphones-em-
uso.html. Acesso em: 25 fev. 2020.
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gréaficas. Somada a essa vantagem, 0s jogos mobile costumam ser mais baratos e mais acessiveis

do que seus similares para PC ou console®®®.

Outro receio ao pensar 0 uso dos games na sala de aula era a reacdo dos pais, que
poderiam discordar das praticas, considerando 0s jogos apenas uma brincadeira, sem real
sentido pedag6gico. Novamente, a PBG contrariou esse senso comum, mostrando que mais de

70% dos pais entrevistados acreditam que 0s jogos

promovem a leitura e aprendizagem de outros idiomas, estimulam
habilidades de observacao, discriminando objetos, reconhecendo-os e
tracando possiveis trajetdrias, treinam para planejamento de estratégias,
resolucdo de problemas, antecipacéo de resultados e tomada de deciséo,
trazem melhorias para as atividades mentais/ cerebrais e s&o
facilitadores do aprendizado em varios campos do conhecimento
(matematica, historia, geografia, fisica etc.)%.

O ultimo dado da pesquisa relevante para nosso tema é quanto ao tempo jogado. De
acordo com o estudo, quase 70% dos jogadores tém o habito de jogar pelo menos uma vez por
semana, demonstrando o quanto é cotidiana a pratica do jogo. Além disso, as sessdes de jogos
de até uma hora sdo as mais populares entre os entrevistados, representando 34,2% dos
jogadores. Aqui é valido se atentar a uma similaridade entre a duragdo mais comum das sessfes
de jogos e a duracdo das aulas. Uma aula dura entre 50 e 100 minutos, intervalo de tempo muito

parecido com a duragéo padréo das sessdes de jogos dos jogadores.

Os dados indicam, portanto, que a populacéo brasileira se interessa bastante pelos jogos
eletrbnicos e que o tempo comumente jogado é bastante adequado a utilizacdo em sala de aula,
normalmente delimitadas por periodos de 50 minutos. A pesquisa reforca a ideia de que 0s

games sdao um importante elemento cultural para a populacdo em idade escolar aqui no Brasil.

135 Dois exemplos podem ser citados: enquanto a versdo para PC de Valiant Hearts, game que retrata a 12 Guerra
Mundial, custava 30 reais na Steam, sua versdo mobile era gratuita. O sucesso de vendas Playerunknown’s
Battlegrounds, conhecido como PUBG, custa 56 reais na Steam e € gratuito em sua versao mobile.

136 SIOUX GROUP, BLEND NEW RESEARCH, GAME LAB ESPM. Pesquisa Game Brasil 18. Disponivel
em: <https://rdstation-static.s3.amazonaws.com/cms%2Ffiles%2F48816%2F1525805230Insights_PGB18.pdf>.
Acesso em: 18 jul. 2018. p. 36
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2.4 Jogar para aprender, entre teorias e metodologias

Antes de nos voltarmos as questdes praticas dos history games em sala de aula, cabe
discutir nossos objetivos ao analisar tal método. Para tanto, vale voltar a uma pergunta essencial
ao campo: por que ensinar Historia? Por se tratar de uma disciplina sem o mesmo apelo
mercadoldgico da Matemética ou do Portugués, é necessario encontrar uma justificativa em
suas caracteristicas, e ndo apenas em sua utilidade. De acordo com Vasconcelos e Moreira®’,
a Histdria tem um papel essencial na construcdo de nossas identidades, sejam pessoais ou
coletivas. Dessa forma, a partir do contato com as representacfes do passado teriamos a chance

de nos compreender melhor como individuos e sociedade.

Essa visdo é corroborada por Pereira e Seffner!®®, que entendem que além da questéo da
construcdo identitaria, a Historia pode, ao confrontar os alunos com as representacfes passadas,
desenvolver a critica sobre o discurso produzido sobre o passado. E a partir dessa critica que os
alunos podem se compreender ndo apenas como espectadores da Histdria, mas também como

agentes na producdo do conhecimento histérico.

Ainda que o uso de games no ensino seja amplamente justificado pela teoria, ndo
existem muitos estudos sobre as melhores praticas na utilizacdo da ferramenta, principalmente
para o ensino de Historia. Em Ensino de Historia e Games: Dimens@es Praticas em Sala de
Aula®®, Marcella Albaine Farias da Costa faz uma ampla analise das possibilidades que o uso
de games traz para o ensino de Historia. O livro é baseado em um estudo de caso, no qual a
autora, também professora do Ensino Basico, propGe a construcdo de uma atividade com quinze

alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.

Primeiramente, a autora questionou os alunos com perguntas investigativas, como:
“vocé costuma jogar games?”; “o que vocé aprende com eles?” Tais perguntas visavam
compreender se 0s alunos tinham interesse pelos jogos digitais. O contetdo estudado pela turma
era Roma Antiga, que, ap6s a pesquisa, foi trabalhado nos moldes mais tradicionais, aulas e uso

de livros didaticos. Apoés esse trabalho, Costa propds que os alunos criassem o roteiro de um

137 MOREIRA, Claudia Regina Baukat Silveira; VASCONCELOS, José Antonio. Didatica e Avaliacdo da
Aprendizagem no Ensino de Histéria. Curitiba: Intersaberes, 2012.

138 PEREIRA, Nilton Mullet; SEFFNER, Fernando. O que pode o ensino de Histéria? Sobre o uso de fontes na
sala de aula. Anos 90, [s.I.], v. 15, n. 28, p.113-128, 13 mar. 2009. Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
http://dx.doi.org/10.22456/1983-201x.7961.

139 COSTA, Marcella Albaine Farias da. Ensino de Histdria e Games: Dimensdes Praticas em Sala de Aula.
Curitiba: Appris, 2017.
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game sobre o tema estudado, pensando em elementos como nome, tema, objetivo e descrigéo

do cenario.

Mesmo que a iniciativa de Costa seja interessante e tenha pontos positivos, como, por
exemplo, a ordenacéo do trabalho e a propria ideia de usar os games como um elemento cultural
para aproximar o contetido do cotidiano dos alunos, ela fica aquém das possibilidades trazidas
pelo uso de games em sala de aula levantadas pelos autores citados. Apenas roteirizando um
jogo, os alunos deixam de experimentar 0 ambiente ladico proporcionado pelo ato de jogar 0s
games e ndo se envolvem em um mundo de simulacdo tdo vantajoso frente a escola como
ambiente de aprendizagem. Mesmo sendo um bom ponto de partida para entender os games
como ferramentas no ensino, a abordagem né&o utiliza todo o potencial que ferramentas dessa

categoria podem proporcionar.

Além de Costa, Eucidio Pimenta Arruda trabalhou em sua tese de doutorado*® como
comunidades que jogam Age of Empires Il relacionam conhecimentos histéricos com a
jogabilidade do game. Enquanto observava, e participava, de partidas online do game, o
pesquisador entrevistou participantes buscando compreender suas motivacdes no jogar e as
consequéncias do ato na formacao de suas concepgdes historicas. Como exemplo, ele cita um
jogador que decide escolher uma civilizagdo indigena e adotar uma espécie de tatica de
guerrilha para vencer as vantagens proporcionadas pela pélvora. O autor menciona falas de
jogadores bem interessantes nas partidas, como: “Escolho os franceses porque a sua economia
é mais forte. Até hoje né? Os indios sdo fracos, ndo tem canhao”; “Eu prefiro os alemaes. Eles
séo lentos no inicio, mas ninguém ganha da sua economia — € a mais forte das civilizagdes”; e
“O foco deste jogo € a economia. Vocé tem que saber muito da economia das civilizagdes para
escolher direito”. Ainda que tais frases demonstrem uma concepg¢do mais rasa das questdes
historicas envolvidas, é inegavel que no proprio processo de jogar e, de alguma forma, simular
0 passado, os jogadores estdo em contato direto com conceitos histéricos, como a tecnologia,

economia e capacidade militar de cada uma das civilizagGes representadas no jogo.

Dessa forma, vé-se que o objeto de estudo de Arruda, o desenvolvimento de conceitos
histéricos no jogar, é rico e suscita questdes proprias. E inegavel que com o ato de jogar tdo

presente na vida dos alunos, a possibilidade de aprender tais conceitos fora da sala de aula, em

140 ARRUDA, Eucidio Pimenta. JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGENS:: o jogo age of empires iii
desenvolve idéias e raciocinios historicos de jovens jogadores?. o jogo Age of Empires 11 desenvolve idéias e
raciocinios histdricos de jovens jogadores?. 2009. 238 f. Tese (Doutorado) - Curso de Educacdo, Universidade
Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2009.
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um momento considerado de diversao, € instigante. Ainda assim, o trabalho de Arruda néo
aborda o uso dos jogos eletronicos dentro do ambiente escolar da sala de aula.

Portanto, ainda que exista um bom embasamento tedrico sobre as vantagens do uso de
jogos, e especificamente de games, no ensino de Historia, as pesquisas no Brasil, até pelo
proprio carater incipiente do campo, ndo direcionam o docente para o desenvolvimento de
melhores préticas na utilizacdo e avaliagdo de jogos no ensino. Tal lacuna, além de
possivelmente distanciar os docentes que buscam abordagens mais préaticas e se deparam apenas
com os referenciais teoricos, ainda dificulta a defesa da utilizacdo dos games enquanto
ferramenta de ensino, j& que as abordagens tedricas ndo conseguem demonstrar resultados reais

na aplicacéo da ferramenta.

Voltando ao escopo dos estudos de games no mundo, um dos poucos autores a propor
diretrizes mais praticas, com uma metodologia que abrange todas as peculiaridades dos history
games para 0 uso em sala de aula €, como ja citado, Jeremiah McCall. De acordo com o autor,
a questdo do uso dos jogos como ferramenta de ensino de historia deve ser baseada na
construcdo de situacBes problema, nas quais 0s jogos podem apresentar as ferramentas com as
quais os alunos devem dialogar para resolver os problemas propostos, assim, compreendendo
o contetido**!. Em Using Games in the Classroom, juntamente com mais trés pesquisadores,

ele propde cinco passos praticos para a implementagao do uso de jogos em sala de aula®?.

O primeiro passo € a preparacdo. Os autores afirmam que os professores devem saber
como jogar os jogos de maneira a preparar uma metodologia que possa explorar todo o potencial
dos jogos. Além disso, enquanto mediador, o professor tem de estar preparado para eventuais
duvidas sobre a maneira de jogar que possam surgir com os alunos. O segundo passo citado é
separar uma “reserva” de tempo para a primeira aula na qual o professor vai utilizar o game.
Como é o primeiro contato da sala com a ferramenta, as atividades propostas pelo professor
podem demorar um pouco mais para serem concluidas do que o previsto. O terceiro passo &,
portanto, o tempo de cada aula. Para os autores, o tempo destinado para jogar em um
aprendizado baseado em games pode variar de acordo com 0 game e com 0s objetivos. Dessa

forma, mesmo em jogos complexos e demorados como Civilization 1V, o professor pode

141 MCCALL, Jeremiah. Gaming the past: using video games to teach secondary history. Using video games
to teach secondary history. Nova lorque: Routledge, 2011.

142 MCCALL, Jeremiah et al. Using Games in the Classroom. Disponivel em:
<http://www.jengroff.net/pubs_files/§GamesIinTheClassroom-chapter GROFF-McCALL-DARVASI-
GILBERT.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018.
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separar pequenas sessdes de quinze minutos para que os alunos entrem em contato com as

principais dindmicas presentes no jogo.

E importante para os autores que o professor também planeje o tamanho dos grupos,
como citado no quarto passo. Dependendo do jogo, ou da tarefa pensada para o jogo, o tamanho
dos grupos deve variar para uma maior eficiéncia na aprendizagem. De acordo com 0s autores,
alguns professores preferem agrupar os estudantes, pois alguns jogos permitem a tomada de
decisbes colaborativas, e 0 agrupamento pode reduzir barreiras do aprendizado ao agrupar

gamers com ndo-gamers, o que € inclusive incentivado por eles.

O ultimo passo diz que é essencial realizar uma discussao com toda a sala ao final das
sessOes de jogo, ou na concluséo dos objetivos propostos, para que o professor reforce as
conexdes entre o0 jogo, o conteldo e as habilidades desenvolvidas durante tal sessdo. As
discussbes permitem aos alunos refletir sobre o conteudo e dividir os resultados com o resto da

classe, além de ajuda-los a fazer conexdes entre 0 jogo e o0 processo de aprendizagem.

Tais passos ajudam na construcdo de uma pratica que envolva a ideia dos espacos-
problema proposta por McCall. Porém, tal ideia traz alguns problemas a tona, ja que nem todos
0s jogos listados como history game proporcionam simulacdes diretamente ligadas a ideia de

situacOes problema.

Um exemplo disso ocorreu em um dos primeiros planejamentos para o uso de jogos em
sala de aula realizados em nossa pesquisa. Enquanto planejavamos uma aula sobre a Primeira
Guerra Mundial, procuramos encontrar jogos que pudessem ser utilizados em uma dindmica
interessante de ensino-aprendizagem e acabamos nos deparando com um mobile game chamado
Valiant Hearts. Grande parte dos jogos de guerra foca sua jogabilidade na questédo da agéo,
colocando o jogador no papel de um participante do conflito que deve lidar com as questdes
bélicas, se preocupando em matar ou anular as forcas adversarias. Valiant Hearts caminha para
um lado diferente: vocé joga na pele de quatro protagonistas, um francés, um alemao, um
americano (negro) e uma belga, e transita pela narrativa do jogo enquanto a guerra e Sseus

terrores se desenrolam no decorrer das fases, como pode ser visto na figura 7.
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Figura 7 — Fase de Valiant Hearts

Cena de uma das fases de Valiant Hearts na qual os soldados franceses avangam contra o
exército alemdo, armado com metralhadoras. Fonte: Captura de tela do jogo.

Tais caracteristicas do jogo trazem questdes interessantes, € pouco comuns, para 0S
jogos de guerra, fazendo com que o jogador se aproxime e se identifique com as dores e
sofrimentos dos protagonistas em guerra, em oposi¢do as abordagens mais genéricas de
soldados, como ocorre em jogos como Battlefield e Call of Duty. Além disso, o jogo trabalha
com “itens historicos”, como na figura 8, que podem ser coletados durante as missdes e
permitem que o jogador acesse pequenas descri¢cdes sobre 0 que aconteceu em determinada

situacdo da Primeira Guerra Mundial.

Figura 8 — Fato histérico de Valiant Hearts
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Fato de Valiant Hearts trazendo os impactos da Guerra para a Economia Brasileira. Fonte:
Captura de tela do jogo.
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O lastro histérico, somado a uma abordagem mais pessoal sobre os horrores da guerra,
e a possibilidade de o jogo ser jogado no mobile foram fatores atrativos para que usassemos o
game para trabalhar a Primeira Guerra Mundial com os alunos. Sdo essas caracteristicas que
constroem um modelo de narrativa interessante, alinhado com as visdes mais contemporaneas

da histéria e de seu ensino nas escolas:

Dessa forma, a narrativa historica presente em Valiant Hearts ndo ¢ a
narrativa de um amontoado de fatos, nomes e datas, conforme é
apresentado pela histéria tradicional de corte positivista — a histéria
presa ao livro, abstraida da vida cotidiana e predisposta a ser téo
somente memorizada por alunos e professores. A historia da Primeira
Guerra Mundial é contada no jogo de forma integrada a narrativa ludica,
amparada pelo poderoso recurso de imagens.*

Tais caracteristicas da narrativa presentes no jogo se combinam com as vantagens
apontadas no uso dos history games e nos propdsitos do ensino de Histéria. Porém, quando
comecamos a planejar as sessoes de jogos, nos deparamos com um problema que poderia limitar

0 acervo de games que otimizariam o ensino de Historia.

A jogabilidade do game é baseada em uma narrativa extremamente linear. Ainda que
existam pequenas tarefas, que podem, ou ndo, ser feitas, todas as missdes te levam por um
caminho de agdes que devem ser realizadas para se chegar a um determinado fim. As missoes
sdo simples, até pelo proprio modelo de jogo, o que lIhe confere uma caracteristica muito mais
de narrativa do que de situacdo problema. Em todas as propostas de dindmica que pensamos
para o assunto, 0 game poderia ser substituido por qualquer outro veiculo que comportasse uma
narrativa interessante, como, por exemplo, um filme ou um livro. Portanto, se excluirmos os
jogos que ndo possibilitam situacGes-problema de maneira pré-definida em sua jogabilidade, o
nimero de jogos que poderiam ser utilizados em sala de aula diminuiria muito. Os temas que
poderiam ser abordados com os jogos também seriam, consequentemente, reduzidos, ja que

nem todos os conteudos de Historia possuem um jogo de simulagéo correlato.

Uma abordagem para possibilitar o uso de jogos ndo tdo adequados as situagGes
problemas ao uso em sala de aula e, a0 mesmo tempo, suprir a falta de pesquisas mais praticas

seria nos voltarmos para uma metodologia de base solida, que nos possibilitasse pensar em uma

143 MELLO, Felipe Corréae MASTROCOLA, Vicente Martin. Game Cultura: comunicago, entretenimento
e educacdo. Comunicacdo, entretenimento e educacdo. S&o Paulo: Cengage Learning, 2016. P.22
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adaptacao para os history games. Nesse sentido, a pratica de anélise de tais documentos em sala
de aula tem se provado bastante frutiferal*4, e como ja abordado aqui, tais jogos podem ser
considerados como documentos histdricos, especialmente se pensarmos nas questdes que

permeiam sua producéo e a relacdo que estabelecem com representacdes do passado:

Os produtores de Valiant Hearts (re)constroem os fatos histéricos.
Servem-se do que objetivamente aconteceu (0 assassinato de Franz
Ferdinand, a declaracdo de guerra por parte da Alemanha, as batalhas
de trincheiras etc.) e transformam em fatos para n6s — os jogadores. A
diferenca em relacdo ao discurso historico é que eles fazem isso na
unidade da trama ficcional, interligando o discurso historico, que é
cientifico, com o discurso ficcional (ludico), criando uma tensao
dialética entre a historia e a ficgdo.!*

E a propria “(re)constru¢io” de fatos historicos que possui um imenso significado em si
mesmo. Ao escolher os fatos, ordené-los, e criar uma determinada narrativa no jogo, existe um
discurso montado que carrega um significado. Compreender as razdes dessa montagem,
analisar as partes do discurso e entender seu significado no tempo em que foi produzido é uma
atividade muito parecida com a de um historiador, e aproxima o campo da pesquisa do jogo que

pode ser usado em sala de aula.

E pensando nesse uso que nos voltamos para um dos principais defensores da anélise
dos documentos histdricos em sala de aula, Paulo Knauss. Ele compreende que o conhecimento
histérico gerado a partir da analise de documentos em sala de aula rompe com o que foi
chamado aqui de ensino tradicional'*®, trazendo caracteristicas da producdo de conhecimento
histérico para sala de aula, em um movimento educacional mais adaptado a chamada sociedade
do conhecimento, na qual os alunos tém ampla disponibilidade de informacdes, e aos quais cabe

mais do que decorar tais informac@es, mas aprender a lidar com elas.

Para tanto, Knauss sugere uma metodologia “ensejada pela animagdo docente, e na
pesquisa e investigacdo, identificada com o processo de aprendizagem”. Visando construir

conceitos que possibilitem a criacdo de uma leitura de mundo, o autor, baseado na obra

144 PEREIRA, Nilton Mullet; SEFFNER, Fernando. O que pode o ensino de Histéria? Sobre o uso de fontes na
sala de aula. Anos 90, [s.I.], v. 15, n. 28, p.113-128, 13 mar. 2009. Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
http://dx.doi.org/10.22456/1983-201x.7961.

145 MELLO, Felipe Corréae MASTROCOLA, Vicente Martin. Game Cultura: comunicagao, entretenimento
e educagdo. Comunicagdo, entretenimento e educacdo. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2016. P.21

146 KNAUSS, Paulo. Sobre a norma e o 6bvio: a sala de aula como lugar de pesquisa. In: NIKITIUK, Sonia M.
Leite (org.). Repensando o ensino de historia. Sdo Paulo: Cortez, 2001. p. 26-46.
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Linguagem Total, de Francisco Gutierrez, sugere quatro momentos que devem compor tal

andlise: percepcao, intuicdo, critica e criacao.

Desdobrando essa referéncia, entendo que a percepgdo e a intuicdo
pertencem a dimensdo do imediato, do empirico. A primeira forma € o
nivel em que o sujeito do conhecimento, sensivel no caso, se depara
com o objeto “em sua maioria”, em condi¢des de distanciamento ou de
estranhamento. A intuicdo por sua vez, é a forma em que a
intersubjetividade se instala, provocando aproximagdes variadas acerca
do objeto. [...] E a critica dos dados observados e das hipdteses intuidas
que demarca a dimensao racionalizadora e a superacdo das obviedades.
O momento da conceituacéo corresponde & criagdo propriamente dita,
pois tem de ser acompanhada da afirmacdo de uma palavra, ou
expressdo, sintetizadora. Dai por diante, a criatividade se liberta para
alcar voos, entendidos como desdobramentos problematizadores.*’

No caso dos history games, as etapas poderiam ser levemente adaptadas. Diferentemente
do que acontece com outros tipos de documento, é dificil, pela proximidade cultural, que os
alunos se deparem em condigdes de distanciamento e estranhamento. Mesmo que nunca tenham
jogado aquele jogo, com alguma certeza ja realizaram algum ato de jogar um jogo eletrénico
gue com certeza guarda similaridades com o objeto jogado em aula. O estranhamento, no caso,
poderia ser percebido no discurso historico presente no jogo, que, se ja foi visto de alguma outra
maneira, dificilmente foi analisado de maneira critica pelos alunos nos jogos. Portanto,
reforcando a ideia de que os saberes histéricos em history games vém das relacGes estabelecidas

entre jogador e jogo, a etapa da percepgéo e da intuicdo deve envolver uma sessdo do jogar.

Comumente visto como um objeto puramente ludico, pode ser interessante nas primeiras
utilizacBes em aula direcionar a intuicdo com algumas tarefas pré-definidas sobre o objeto, de
alguma forma facilitando a ligacdo entre os jogos e o saber histérico. Tais tarefas podem
abranger a descri¢do do cenario, possiveis relacbes com outras obras e outras visdes historicas

sobre 0 mesmo tema.

As duas fases finais pensadas por Knauss podem envolver atividades ja fora do jogo.
Partindo de um primeiro momento focado na observacdo, a critica do que foi observado pode
envolver a criacdo de hipdteses que justifiguem os elementos elencados e visualizados,
considerados os dados observados na metodologia do autor. Pensando em questdes como “Por

que determinado povo € representado desta maneira?” ou “Como seria a Historia caso a versao

147 KNAUSS, Paulo. Sobre a norma e o 6bvio: a sala de aula como lugar de pesquisa. In: NIKITIUK, Sonia M.
Leite (org.). Repensando o ensino de historia. Sdo Paulo: Cortez, 2001. P. 34
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do jogo fosse real?”, os alunos podem questionar discursos e elementos presentes dentro dos
jogos, num processo constante de construgdo de saber histérico. Na fase final, criagdo, diversas
atividades podem ser propostas para o grupo de estudantes comunicar as hipoteses discutidas:
debates, seminarios, apresentacdes e até a proposta (que pode ser concretizada dependendo do
tempo e estrutura da escola) de um novo jogo, como sugere Marcella Albaine Costa. Portanto,
propondo a analise documental como uma forma de trazer os history games para a sala de aula
é possivel, a partir de um objeto presente na cultura dos estudantes, possibilitar seu uso de
maneira ampla, fazendo do processo de aprendizagem de Histdria um processo de construcdo

de conhecimento, como propde Antonia Terra®®,

Ainda que tal metodologia seja baseada em fortes referenciais tedricos, ela ndo deixa de
ser uma adaptacao do uso de outros elementos em sala de aula e ndo uma pratica inicialmente
pensada para 0s jogos eletronicos. Portanto, € essencial focar em um modelo avaliativo que nos

permita analisar sua eficiéncia para o uso escolar.

Sobre a complexa questao da avaliacdo das préaticas de ensino com jogos de videogame.

Wideman et al dizem que existe ceticismo da area da educacao em relacao aos jogos eletrénicos:

At the level of basic research, major gaps exist in our knowledge of the
gaming process, the specific design elements that contribute to its
effective use, and the influence of play context and pedagogical
support (Wolfe & Crookall, 1998).There is skepticism in the
educational community regarding the applicability of gaming to
education, which can only be addressed through basic research,
design experiments, and successful demonstration projects that are
rigorously evaluated and show clearly documented benefits (Bonk &
Dennen, 2004). This will require new methods and tools for unpacking
the complex processes at play in advanced gaming and for investigating
the wide range of possible outcomes in educational contexts'4°,

A solugdo proposta, basicamente aumentar o numero de pesquisas com um método de
avaliacdo mais rigoroso e que possa documentar e demonstrar de forma clara os beneficios traz
jogos para o ensino, traz diversas questdes metodoldgicas. Um dos primeiros pontos abordados
na argumentacdo diz que a maior parte dos dados coletados por pesquisas relacionadas aos
videogames no ensino lidam com pequenos periodos de tempo nos quais 0s jogos séo estudados.

Segundo os autores, em uma situacdo normal de sala de aula, uma dindmica envolvendo o jogo

148 TERRA, Antonia. Histdria e dialogismo. In: BITTENCOURT, Circe. O saber histdrico na sala de aula. Sao
Paulo: Contexto, 2004. p. 91-103.

149 WIDEMAN, Herbert H. et al. Unpacking the potential of educational gaming: A new tool for gaming
research.Disponivel em: <http://www.yorku.ca/rowston/unpacking.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018. P.6.
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poderia ser usada por diversas semanas, intercalada com outras atividades. Dessa forma, seria
essencial que o pesquisador se dispusesse a estudar ndo apenas uma sessao de jogo, mas sim
um roteiro de atividades completo, com o uso extensivo do jogo escolhido, podendo perceber

falhas, vantagens e interacdes entre os jogadores com o objeto.

A afirmacdo dos autores ndo se encaixa completamente na realidade brasileira. Ainda
que se possa perceber as vantagens colocadas em relacdo a extensdo do periodo jogado, tal
extensdo desconecta a pratica da pesquisa da pratica docente rotineira. Sugerir a utilizacéo de
um jogo por semanas a fio em series do Ensino Fundamental 11 ou do Ensino Médio é complicar
o planejamento e o conteudo, cuja aplicacdo é cobrada das escolas aos professores. Claro que
0s autores escrevem em uma realidade um tanto quanto diferente da educacéo brasileira, mas é
importante avaliar se os videogames podem funcionar como uma ferramenta na sala de aula,
compondo um arsenal de outras ferramentas que melhorem o processo de ensino-aprendizagem
da realidade brasileira. Dito isso, € mesmo essencial que se debruce por muito tempo sobre um

tnico jogo? E impossivel criar uma abordagem mais pontual e curta para um determinado tema?

Uma segunda questdo levantada pelos autores é de que as pesquisas que avaliam a
eficiéncia de games no ensino se prendem muito a dados qualitativos, e constroem
pouquissimas analises quantitativas. De acordo com os autores, como normalmente o professor
é 0 pesquisador, os dados qualitativos, normalmente relatos do préprio ou dos alunos, por si s6
perdem um pouco o valor, dificultando o fortalecimento do uso de games. Como solugéo, séo
propostas pesquisas com resultados quantitativos, a partir do uso de dados de avaliacdes e

critérios bem definidos para avaliar o comportamento no brincar.

Pensando na construgdo dos critérios para avaliar tal comportamento, foi interessante
voltar o olhar para outras préaticas ludicas dentro das aulas de Histéria. Apesar do videogame
despontar como uma ferramenta interessante gracas as suas caracteristicas proprias, o ludico ja
teve sua insercao nas aulas da disciplina por outros tipos de jogos, como 0s jogos de tabuleiro
e 0s jogos de dinamica de grupo e expressividade grupal, como os jogos teatrais!®. A partir
dessas modalidades, Edson Antoni e Jocelito Zalla sugerem alguns comportamentos esperados
dos alunos no jogar, que podem dar origem a critérios avaliativos para seu uso em sala de

aula®!: observacdo, reconstituicdo, comparagdo, antecipacio e justificativa.

10 MEINERZ, Carla Beatriz. Jogar com a histéria na sala de aula. In: GIACOMONI, Marcello Paniz;
PEREIRA, Nilton Mullet (org.). Jogos e ensino de histdria. Porto Alegre: Ufrgs, 2018. p. 73-86.

151 ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. O que o jogo ensina: praticas de construcéo e avaliacdo de aprendizagens
em Histéria. In: GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet (org.). Jogos € ensino de

historia. Porto Alegre: Ufrgs, 2018. p. 113-125.
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a) Observacdo: ao aluno é exigido observar as regras, a dindmica do
jogo, as composicdes que sdo articuladas pelos participantes, as
estratégias dos colegas e suas proprias possibilidades de atuacdo e
manobra;

b) Reconstituicdo: ele precisa também reconstituir conceitos, dados e
fatos elaborados através do jogo ou trabalhados em outros momentos
de aprendizagem. [...];

c) Comparagédo: para melhor dar conta dos desafios propostos, o
jogador/ estudante precisa comparar as informacdes disponiveis
durante as jogadas e articula-las a outros saberes ja construidos. [...];

d) Antecipacdo: como o0 jogo depende da interacdo entre 0s
participantes, o estudante é estimulado a antecipar as jogadas dos
demais competidores, 0s resultados de suas acdes e as san¢oes possiveis
a quebra de regras acordadas. No plano conceitual, pode formular
hipdteses a respeito da aplicacdo de categorias historicas, que sao
testadas no desenrolar do jogo. [...];

e) Justificativa: se o jogo demandar, o estudante pode ainda necessitar
justificar seu ponto de vista, a tomada de decisGes, 0 respeito as normas
ou a revisdo dos contratos estabelecidos. Com isto, desenvolve suas
ideias e articula os saberes construidos recorrendo a argumentacéo. >

Ainda que tais critérios funcionem muito bem como comportamentos esperados dentro
de uma sessdo do jogar em sala de aula, alguns deles apresentam problemas em relacdo a sua
avaliacdo. Por exemplo, como avaliar se 0 processo de observagdo do aluno ocorreu? O que
garante que as regras e a dindmica do jogo foram observadas? A vitdria ou a derrota ndo estao
necessariamente atreladas ao dominio, ou ndo, das regras e diversos outros fatores entram em
questdo. Ainda assim, comportamentos como a reconstitui¢do, a comparacao e a justificativa
sdo bastante proximos do que foi sugerido pelos referenciais teéricos aqui apresentados e que

direcionam a construcdo da metodologia num caminho ideal.

Kirkpatrick propde um modelo de avaliacdo de intervencbes de aprendizagem no

ambiente corporativo que se tornou um dos mais populares em uso, inclusive na avaliagdo do

152 ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. O que o jogo ensina: praticas de construcéo e avaliacdo de aprendizagens
em Histéria. In: GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet (org.). Jogos € ensino de
historia. Porto Alegre: Ufrgs, 2018. p. 117
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uso de jogos para aprendizagem*®3, Tal modelo propde a ideia avaliar a aprendizagem em quatro

niveis: reacdo, aprendizagem, transferéncia e resultados®™*,

A ideia de reacdo prevé avaliar como os participantes da intervencdo se sentiram em
relacdo a ela. Tal nivel pode ser avaliado a partir de formularios de feedback, questionarios
realizados ap0s a aula e a partir das proprias reacdes verbais dos estudantes durante a dindmica.
Ja a aprendizagem avalia o aumento da sabedoria sobre o conteldo ensinado ou o
aprimoramento das habilidades durante o processo proposto, e pode ser avaliada com avaliacdes

apos as dinamicas ou entrevistas.

Para Kirkpatrick, a transferéncia € o momento no qual os estudantes conseguem aplicar
os conhecimentos aprendidos em seu trabalho diario, e isso poderia ser avaliado por
observacdes e de acordo com o tempo, para perceber as mudancas. O ultimo nivel, resultados,
envolve a avaliacdo do aprendizado no ambiente de quem aprendeu, mudando praticas e
costumes, e poderia ser avaliado por observacdes e entrevistas, mas também precisaria de tempo

para acontecer.

O que o autor propde é voltado para 0 mundo corporativo, e os dois Ultimos niveis
precisam de um tempo maior de pesquisa para que o0s resultados possam ser avaliados. Porém,
seus dois primeiros niveis, a avaliacdo da reacdo dos alunos e da aprendizagem obtida durante
as sessdes podem funcionar muito bem dentro de uma sala de aula do ensino bésico, trazendo
objetivos claros a serem alcancados pelas dindmicas propostas — ainda mais quando cruzamos
0 segundo nivel, aprendizagem, com 0s comportamentos esperados propostos por Antoni e
Zalla, especialmente a reconstituicdo, a comparacao e a justificativa. Parece razoavel, portanto,
avaliar dois principais critérios propostos por Kirkpatrick: a reacdo dos alunos as novas praticas
propostas, e a aprendizagem nos comportamentos de reconstitui¢do, comparacao e justificativa.

E enfrentando esses dois desafios, como usar os games na sala de aula, e como avaliar
seus resultados, que propomos o desenvolvimento e a avaliacdo das metodologias presentes no
capitulo 3. Para isso, nos baseamos primeiramente nas concepcles ja abordadas aqui de
Prensky, McCall e Gee que entendem 0s jogos como grandes espagos-problema, nos quais 0S

alunos podem desenvolver habilidades tentando resolvé-los.

153 OPRINS, Esther; VISSCHEDIJK, Gillian; ROOZEBOOM, Maartje Bakhuys; DANKBAAR, Mary;
TROOSTER, Wim; SCHUIT, Stephanie C.e.. The game-based learning evaluation model (GEM): measuring the
effectiveness of serious games using a standardised method. International Journal Of Technology Enhanced
Learning, [s.l.], v. 7, n. 4, p.326-345, 2015. Inderscience Publishers.
http://dx.doi.org/10.1504/ijtel.2015.074189.

154 Kirkpatrick, D. L., Kirkpatrick, J. D.: Evaluating training programs: the four levels, 3. ed., Berrett-
Koehler Publishers, USA, 2006.
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Tal concepgdo que estabelece uma relacdo entre o lidico e a capacidade de resolver
problemas também é compartilhada por Jerome Bruner, tedrico da educagdo que entende que €
no brincar que as criancas desenvolvem suas habilidades de resolver problemas, além de
visualizar a escola idealmente como um espaco voltado ndo apenas para disseminar
conhecimento, mas também para desenvolver as habilidades dos alunos em pensar criticamente

e resolver problemas!®.

O conceito do problema no ensino também ¢ levantado pela metodologia da
Aprendizagem Baseada em Problemas. Esse método foi criado na escola de medicina de
McMaster, no Canada. Visando criar uma nova abordagem para o ensino de medicina e
desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e interpretagédo de dados, o Comité de
Educacdo da McMaster desenvolveu a APB. De acordo com Borochovicius e Tortella'®, as
inimeras vantagens proporcionadas por uma metodologia ativa, centrada na iniciativa do aluno
em resolver problemas fez com que a ABP fosse adotada amplamente em diversos niveis de
ensino. Ainda segundo os autores, a ABP tem como principal objetivo a incorporagdo de
problemas cotidianos para desenvolver conceitos, procedimentos e atitudes dos alunos e sua

metodologia é baseada nas ideias de Bruner e John Dewey.

Outro conceito importante para a construgdo das metodologias € a ideia de Comunidades
de Prética, criada por Etienne Wenger e Jean Lave, segundo 0s quais, 0S processos de
aprendizagem envolvem relagdes sociais, dependendo delas para se tornarem mais efetivos.
Tais comunidades estariam estruturadas em trés principais pilares: dominio, comunidade e

pratica.

1. Dominio: o grupo compartilha de uma paixdo ou interesse em
comum;

2. Comunidade: constrdi-se com as relacfes e interacGes baseadas no
aprendizado conjunto e o compartilnamento de informagdes;

3. Préatica: os membros desenvolvem seu repertdrio préprio recorrente
da prética compartilhada.*®’

1% BRUNER, Jerome S. The Act Of Discovery. Disponivel em:
<https://digitalauthorshipuri.files.wordpress.com/2015/01/the-act-of-discovery-brunerl.pdf>. Acesso em: 20 jul.
2018

1% BOROCHOVICIUS, Eli; TORTELLA, Jussara Cristina Barboza. Aprendizagem Baseada em Problemas: um
método de ensino-aprendizagem e suas praticas educativas. Ensaio: Avaliacao e Politicas Publicas em Educacao,
[s.1.], v. 22, n. 83, p.263-294, jun. 2014. FapUNIFESP (SciELO). http://dx.doi.org/10.1590/s0104-
40362014000200002.

157 FERNANDES, Flavia Roberta et al. Comunidades de pratica: uma revisdo bibliogréafica sistematica
sobre casos de aplicagdo organizacional. Disponivel em:
<https://revistas.ufpr.br/atoz/article/view/46691/28744>. Acesso em: 20 jul. 2018.
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O conceito de comunidades de prética pode ser percebido em muitos jogos,
principalmente os multiplayers como MMORPGs, e colabora no desenvolvimento de
habilidades relativas ao jogo, sendo também utilizado como um exemplo de como € possivel
aprender em ambientes Iidicos!®®. Para Lave e Wenger, € a interagdo e a ajuda entre os

jogadores que fomenta esse desenvolvimento:

Lave and Wenger (1991) described the learning trajectory taken by
participants in these communities. New members begin on the far
periphery by assessing the community and its value to them. On
deciding to participate they then begin to move into the community
more fully, learning its practices, values, roles, and symbols through
observation, practice, and interaction with more experienced members.
Their inbound migration reaches a peak when they achieve experienced
insider status. They then help new players develop the skills and
knowledge needed to perform well by modeling that performance,
offering feedback and advice to others, and serving as a key knowledge
resource for the community (Steinkuehler, 2004; Tharp, 1993).1%°

Formando comunidades de préatica, os alunos poderiam aprimorar o aprendizado de
contetdos e habilidades enquanto trocam informagdes uns com os outros. Isso corrobora dados
de pesquisas que apontam que o aumento do aprendizado ndo esta diretamente relacionado ao
desempenho nos jogos. Ao ter dificuldades para vencer os desafios, os gamers se esforcam para

aprender melhor as dinamicas do game*®°.

Analisando as defini¢es aqui apresentadas é possivel compreender os history games
como ferramentas de um modelo novo de educacdo, descentralizado, focado no aluno como
produtor de conhecimento e ndo apenas como um receptor passivo. Essa concepgéo se relaciona
com 0s questionamentos que o videogame proporciona em relacdo a historia, gracas as

possibilidades que a simulacgdo traz para a producdo do conhecimento historico.

Portanto, nos apropriamos das concepc¢des dos games como uma boa ferramenta para o
desenvolvimento de diversas habilidades, em especial a de resolucdo de problemas, para pensar
0 uso dos jogos no ensino de Historia no sentido de um espago-problema para os alunos, assim
como Jeremiah McCall. Buscamos com a pesquisa o desenvolvimento de metodologias,

seguindo as direcdes praticas de McCall, com seus espago-problemas, e de Paulo Knauss,

1% OLIVER, Martin; CARR, Diane. Learning in virtual worlds: Using communities of practice to explain
how people learn from play. Disponivel em: <https://onlinelibrary.wiley.com/doi/abs/10.1111/j.1467-
8535.2009.00948.x>. Acesso em: 25 jul. 2018

159 WIDEMAN, Herbert H. et al. Unpacking the potential of educational gaming: A new tool for gaming
research.Disponivel em: <http://www.yorku.ca/rowston/unpacking.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018.

160 |bidem. p.6.
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adaptando sua metodologia de uso de documentos histéricos em sala de aula para 0s
videogames, visando estabelecer comunidades de pratica entre os alunos, para que ao jogar

possam desenvolver tanto habilidades como a compreensdo dos contetddos de Historia.

Quanto a avaliacdo, a partir das consideragdes aqui expostas, adotamos um modelo que
avalie a reacdo e a aprendizagem dos alunos, aliando avalia¢cdes quantitativas e qualitativas.
Além de relatos nossos e dos alunos, avaliamos sua interacdo e participacdo com a atividade
proposta e comparamos as notas das avaliacdes realizadas apds a metodologia com as de outra
sala, com as mesmas caracteristicas sociais, culturais e econémicas, cuja abordagem é a do
ensino tradicional. Somando as metodologias de avaliagdo, aumentamos a possibilidade de
gerar resultados consistentes e efetivamente avaliar a viabilidade do uso dos history games no

ensino de Histéria.
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Capitulo 3 — Entre metodologias e resultados, construindo um caminho
3.1 Uma breve visdo sobre o campo

As pesquisas descritas neste capitulo séo frutos da minha propria pratica como professor
em dois colégios da rede particular de Sdo Paulo. Ainda as duas institui¢ces de ensino tenham
diferencas quando a proposta pedagogica, ambas estdo localizados em regides proximas, e, com
valores de mensalidade semelhantes, atendem a um publico de poder aquisitivo semelhante.
Para entender melhor as préaticas utilizadas e poder analisar seus resultados frente a realidade

brasileira, é interessante descrever um pouco de cada colégio aqui.

A primeira instituicdo de ensino na qual apliquei as sessbes de videogames (que aqui
chamarei de Colégio A) é um colégio existente na regido da Freguesia do O desde 1988.
Iniciando seu atendimento apenas com o Ensino Infantil, hoje o colégio atende também os
niveis Fundamental e Médio. A metodologia soécio-interacionista, baseada nas ideias de
Vygotsky, norteia as a¢fes educativas do colégio, com um propdsito bastante inovador. Nas
aulas, os docentes atuam como professores mediadores, e 0 modelo de sala de aula invertida

norteia a producdo de roteiros de aprendizagem que visam desenvolver a autonomia dos alunos.

O cenério é bastante propicio a aprendizagem, e conta com total apoio da diretora, que
proporciona reunides de formacdo semanais, e da equipe de coordenacdo do colégio. Além
disso, as turmas sdo pequenas, sem mais do que vinte alunos por sala de aula, e o colégio conta
com 20 notebooks que podem ser utilizados pelos alunos e professores de acordo com as
demandas necessarias. Com uma mensalidade de aproximadamente mil e quinhentos reais, 0
colégio esta distante das escolas de elite da capital, mas seu publico comp&e uma classe média

com um poder aquisitivo razoavel.

A segunda instituicdo (que aqui sera chamada de Colégio B) apresenta um cenario
bastante distinto em comparacdo com o Colégio A, exposto aqui. Com quase 100 anos de
historia e duas unidades, esse é um colégio bem maior do que o primeiro, e recentemente foi
comprado por uma grande rede ensino. Dessa forma, os salarios dos professores foram
reduzidos, o nimero de alunos por turma aumentou drasticamente, chegando a mais de sessenta,

e as condicOes de ensino, de forma geral, pioraram.

O Colégio B ndo possui uma orientacdo precisa sobre quais os caminhos ou
metodologias devem ser adotados pelos professores. Portanto, a pratica de ensino varia muito

de acordo com o docente, e esta muito mais ligada a metodologia individual de cada um do que
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a um projeto definido pelo colégio. Dessa forma, a instituicdo fornece muito pouco suporte as
praticas, e a coordenacdo, inclusive composta por uma professora de Historia, chegou a se opor

ao uso dos videogames em sala, dificultando a aplicacao.

Com uma mensalidade também préxima dos mil e quinhentos reais, e localizado a
menos de um quildmetro de distancia do Colégio A, o Colégio B possui um perfil
socioecondémico parecido, com seu publico estabelecido na classe média. Falar desse perfil
socioeconémico € importante, pois todos os alunos com os quais trabalhei nas metodologias ja
tinham jogado algum tipo de videogame em suas vidas e possuiam certa familiaridade com

dispositivos eletronicos, algo que talvez ndo se aplique a realidade brasileira como um todo.

3.2 Age of Empires e uma primeira tentativa de situagdo problema

3.2.1 Um olhar sobre Age of Empires e suas relacdes com a Histdria

Os jogos de estratégia estdo presentes na histéria dos videogames desde o ja citado
Hammurabi, de 1973. Hoje, o estilo de jogo que proporciona aos seus jogadores a oportunidade
de pensar criticamente, tomando as melhores decisdes estratégicas e taticas, para vencer
continua com sua popularidade em alta no mercado de jogos. Séries como Total War, Starcraft,
Civilization, Warhammer e Age of Empires somam milhdes de copias vendidas e
constantemente recebem novos jogos para engrossar uma extensa lista de titulos disponiveis

nas mais diversas ambientacoes.

Gracas a sua capacidade de proporcionar a tomada de decisbes em larga escala ao
jogador, tais jogos séo constantemente lembrados quando falamos de simulacao e representacao
historica nos videogames e, talvez exatamente por conta dessa capacidade, tais jogos sdo
frequentemente ambientados em periodos historicos do passado. Alguns jogos, como as séries
Age of Empires e Civilization, trabalham com uma temporalidade difusa, na qual o tempo é
contado na forma de eras, que devem ser passadas de acordo com o desenvolvimento
tecnoldgico da civilizagéo escolhida. Tal modelo propde um recorte amplo, ndo especificando
determinados fatos ou periodos histéricos, e é diferente do que, por exemplo, a série Total War
faz. Com titulos que variam de Shogun a Empire, os jogos da Creative Assembly sdo produzidos
sobre uma temporalidade mais especifica, na qual os jogadores devem lidar com periodos como
a ascensao e queda do Império Romano, a Idade Média na Europa, o Império Napolednico e

outros.


https://docs.google.com/document/d/1ZiEf9lNei5FNAkFERCQmEBrLkOqDdAFF6a4R2Izti08/edit#heading=h.ldb0wxioub6b
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Ao mesmo tempo que mudamos o recorte temporal, mudamos também as relacGes entre
jogo e histéria que podemos analisar. Enquanto recortes mais amplos se distanciam de uma
histéria mais preocupada com fatos especificos, eles também proporcionam uma visdo que
permite representar melhor processos como trocas, economia e desenvolvimento tecnoldgico.
Por outro lado, as abordagens com temporalidades mais especificas possibilitam uma
caracterizagdo mais precisa e rica sobre 0s povos retratados durante o periodo ambientado no

jogo.

Outro fator importante nos jogos de estratégia diz respeito a sua jogabilidade. Enquanto
0 género possui diversos subtitulos, sdo duas subdivisdes predominantes: os RTS e os turn-
based. Enquanto os jogos de Real Time Strategy, Estratégia em Tempo Real, proporcionam
uma tomada de acBes simultanea entre 0s jogadores e seus oponentes, sejam eles reais ou
controlados pela inteligéncia artificial, os jogos turn-based tem suas ac¢@es divididas em turnos,
de maneira que a acdo do jogo é mais pausada e permite um maior tempo para o

desenvolvimento das estratégias necessarias ao jogo.

No campo dos RTS Age of Empires é uma das séries de maior sucesso financeiro e de
critica. Com seu primeiro jogo sendo lancado em 1997, o jogador poderia controlar diversas
civilizacdes da Antiguidade, como gregos, romanos, egipcios e babilénios, desenvolvendo seu
povo por 4 eras tecnoldgicas diferentes que iam da Idade da Pedra até a Idade do Ferro. Além
dos avancos tecnoldgicos, o jogador também era responsavel pela organizacdo das construcdes
e pelo desenvolvimento econémico do povo escolhido. Tudo isso sem esquecer da parte militar,
na qual o jogador deveria montar seu proprio exercito para dominar ou impedir o dominio de
seu oponente. O jogo também permitia partidas com até outros 7 jogadores pela internet ou pela
rede local e possuia um modo chamado Scenario Builder, no qual era possivel criar seus

préprios mapas para jogar sozinho ou contra outras pessoas.

Apesar das amplas possibilidades abertas com a jogabilidade e a simulacdo da histéria,
0 jogo é um produto de sua epoca e carrega as limitacdes tecnologicas de 22 anos atras. Do
ponto de vista grafico, as representagdes sdo bastante genéricas e existem pouquissimas
diferengas entre civilizagdes. Esse carater pode ser percebido ao olharmos as Wonders, tipo de
construcdo que pode ser realizada no jogo e garantir a vitoria na partida, caso o jogador consiga

defendé-la por mil anos no tempo do jogo.
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Figura 9 — Wonders disponiveis em Age of Empires(1997)

Fonte: https://ageofempires.fandom.com/wiki/Wonder (Age of Empires)?file=WonderAoE.jpg

As construcdes representadas na figura 9 sdo divididas entre as 16 civilizagdes presentes
no jogo, e trazem uma série de incoeréncias e anacronismos. A pirdmide do canto esquerdo
superior é designada as civilizagdes egipcia, assiria e suméria. Porém, o Zigurate de Ur, do
canto direito superior, das civilizagdes babildnica, persa e hitita, & na verdade uma construcéo
suméria, e seria mais bem atribuida a essa civilizacdo. A construcao do canto inferior esquerdo,
uma representacdo do Templo do Céu chinés, atribuida as civilizagcbes Yamato, Shang e
Choson, é, na verdade, do ano de 1420, portanto, muito posterior ao tempo histérico no qual o
jogo é ambientado. Diversos outros apontamentos podem ser feitos quanto ao carater genérico
das representacfes, como os modelos de tropas, outras construcdes e até a falta de variedade

das atividades econdmicas presentes no jogo.

Porém, observando melhor outras caracteristicas do jogo podemos perceber um exemplo
claro do que Adam Chapman fala quando defende que ao produzirmos analises historicas sobre
0s jogos, devemos levar em conta sua forma, e ndo apenas seu contetido®. A representacéo
presente em Age of Empires estd muito mais ligada a sua jogabilidade do que as questbes

161 CHAPMAN, Adam. Privileging Form Over Content: Analysing Historical Videogames. Disponivel em:
<http://journalofdigitalhumanities.org/1-2/privileging-form-over-content-by-adam-chapman/>. Acesso em: 28
fev. 2020.
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graficas que poderiam fazer as civilizagbes parecerem diferentes umas das outras. Isso se da
principalmente por dois componentes do jogo: a arvore tecnolégica e os bénus por civilizacao.

A arvore tecnoldgica é uma compilacdo de quais tecnologias, unidades e construcdes
estdo disponiveis para cada uma das civilizacdes presentes no jogo, como por exemplo:
CivilizacBes ambientadas ao deserto tinham disponiveis em seus estdbulos unidades como
camelos e elefantes, enquanto os povos de outros lugares poderiam treinar cavaleiros, além das
bigas, que sO poderiam ser treinadas por determinados povos, Como 0S egipcios e 0s romanos,
e os centurides, que s6 poderiam ser criados nas civilizagdes com a infantaria avancada, como
é 0 caso dos gregos e romanos. E a partir do balanco criado entre a disponibilizagao e restri¢io
das unidades que o jogo, em sua forma, propde uma representacdo histérica. Com formas de
jogar adaptaveis as caracteristicas das civilizacGes presentes, o jogo também cria sua versao
histérica do que aconteceu contribuindo na formacdo de uma percep¢do dos fatos por quem

joga e interage com as restricdes e possibilidades colocadas pelo game.

Essa ideia da representacdo pela forma é expandida com os bdnus presentes em cada um
dos povos presentes no jogo. Baseados em caracteristicas historicas conhecidas das civilizacdes
inseridas no RTS, foram inseridos determinados bdnus que criavam condicdes diferentes de
jogo dependendo do povo de escolha do jogador. Os cartaginenses, por exemplo, historicamente
conhecidos pelo uso de elefantes nos campos de batalha, tinham bénus de aumento de 25% dos
pontos de vida de seus elefantes. J& os romanos, com suas diversas obras arquitetonicas e seus
famosos legionarios, sdo representados por meio de um custo reduzido para construir as
edificacbes e um ataque 33% mais rapido para sua infantaria. Essa mecanica de boénus €
complementar as restricbes da arvore tecnoldgica, e colabora na construcdo da ja citada

representacédo pela forma do jogo.

A simulacdo histérica muito bem interligada a jogabilidade, um ritmo mais lento do que
os outros RTS do mercado a época, como Starcraft, e a boa qualidade do game em geral foram

responsaveis por torna-lo um sucesso de vendas®?

e motivaram a producéo de trés sequéncias,
Age of Empires 11, Age of Mythology, e Age of of Empires 111, além de diversas expansoes e
duas remasterizacOes dos jogos mais famosos da série: Age of Empires Il: Definitive Edition e

Age of Empires: Definitive Edition, ambas langadas em 2019.

162 BURFORD, Gh. What Made Age Of Empires Great. Disponivel em: https://kotaku.com/what-made-age-of-
empires-great-1798541140. Acesso em: 01 fev. 2020.
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Seguindo o sucesso do jogo de 1997, sua primeira sequéncia foi lancada ja em 1999,
com o nome de Age of Empires Il: Age of Kings. Ambientado em uma representacéo da idade
média, 0 jogo avancava temporalmente em relacdo ao primeiro titulo da série. Suas eras
tecnologicas agora possibilitavam ao jogador a passagem pelas eras sombria, feudal, dos
castelos e imperial. Ainda assim, boa parte da representacdo gréfica do jogo continuava de certa
forma genérica. Com quatro diferentes tipos de arquitetura para as 13 civilizagdes presentes no
jogo original, algumas representacGes sdo bastante imprecisas. Povos bastante distintos, como
Japoneses, Chineses e Mongdis, utilizam o mesmo estilo arquitetdnico, como pode ser visto na

figura 10:

Figura 10 — Estilo arquiteténico dos povos do leste asiatico em AOEII

Fonte: https://ageofempires.fandom.com/wiki/Buildings (AgeofEmpiresll)?file=Architecturea.png

A imprecisdo também se estende as unidades disponiveis no jogo. Todas as civiliza¢des
possuem como unidade de infantaria basica a unidade Man-At-Arms, cuja renderizacéo
ampliada pode ser vista na figura 11, que é uma representacdo genérica das infantarias da
Idade Média na Europa Ocidental, ainda que diversas civilizagdes sejam originarias de outros
locais, como os bizantinos, astecas e mongois. A mesma situagéo se estende a outras unidades,
como o navio de guerra e o ariete, cujos modelos sdo claramente inspirados nas suas versoes

europeias e generalizados para 0s outros povos disponiveis no jogo.


https://ageofempires.fandom.com/wiki/Buildings_(AgeofEmpiresII)?file=Architecturea.png
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Figura 11 — Man-At-Arms, Navio de Guerra e Ariete representados em Age of Empires
1

Fonte: https://ageofempires.fandom.com/wiki/Units (Age of Empires II)

Ainda assim, existem trés principais avangos em rela¢do ao primeiro titulo da série no
que diz respeito a representacdo do contetdo historico. O primeiro deles estd em uma
abordagem um pouco mais especifica na questdo das unidades. Mesmo que a maioria dos
modelos seja bastante genérica, uma nova construcdo disponivel, os castelos, possibilitaram ao
jogador recrutar as unidades Unicas de cada civilizagdo. Essas unidades sdo bem mais
especificas e representam caracteristicas historicas das civilizag@es retratadas. Como exemplos,
podemos citar os Cavaleiros da Ordem Teutdnica dos Teutdes, os Conquistadores espanhdis e

os Guerreiros Jaguar dos astecas, todos representados na figura 12.

Figura 12 — Unidades Unicas em Age of Empires 2: Definitive Edition

Fonte: https://ageofempires.fandom.com/wiki/Units (Age of Empires II)

Essa mudanca vem bastante integrada com a jogabilidade, ja que, alem de preservar 0s

bonus por civilizagdo e as restricdes e possibilidades de construcdes, unidades e tecnologias


https://ageofempires.fandom.com/wiki/Units_(Age_of_Empires_II)
https://ageofempires.fandom.com/wiki/Units_(Age_of_Empires_II)
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(povos das civilizagdes nativo-americanas ndo tem acesso a estabulos, por exemplo), as
unidades Unicas de cada povo ainda possuiam determinadas caracteristicas que se integravam
com o estilo de jogo de cada uma das na¢des. Os guerreiros jaguar, dos astecas, tém um bénus
de ataque contra outras unidades de infantaria, os conquistadores espanhdis séo a unidade mais
répida do jogo a usar pélvora, além de possuirem bonus contra unidades de infantaria. J& os
cavaleiros da ordem teutdnica sdo uma das unidades com mais pontos de vida entre as

infantarias do jogo, e 6timas em qualquer combate fisico contra os inimigos.

O segundo avango pode ser notado quando olhamos para 0 modo Campanha do jogo.
Presente desde 0 jogo de 1997, é um modo de jogo no qual o jogador deve cumprir uma série
de missdes individuais com condi¢Bes bastante especificas que normalmente remontam

acontecimentos historicos, como batalhas, golpes e movimentagoes de exércitos.

Repaginado no segundo titulo da série, 0 modo conta com campanhas que retratam os
principais feitos historicos de William Wallace, Joana D’Arc, Saladino, Genghis Khan,
Barbarossa, Montezuma e diversos outros, além de um modo chamado Battles of Conquerors,
no qual os jogadores podem simular uma série de batalhas importantes para a histéria, como as
batlhas de Hastings, Lepanto e Agincourt. Em relacdo ao modo de jogo do primeiro titulo da
série, Age of Empires Il possuia uma caracterizagao mais elaborada e especifica para cada uma
das campanhas presentes. Além disso, falas, disparadas de acordo com determinados gatilhos
do jogo, como chegar com um personagem especifico em um lugar pré-definido, foram
inseridas em conjunto com “historias” contadas por imagens, texto e audio, que ajudam o
jogador a se ambientar nos acontecimentos historicos antes de entrar na simulacdo, como

podemos ver na figura 13:

Figura 13 — Narrativa inicial da campanha de Montezuma

Fonte: Age Of Empires II.
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J& o terceiro avango é um pouco diferente dos outros relatados aqui. O jogo passou a
contar com uma secdo chamada Historia em sua tela inicial, que, dissociada da jogabilidade,
contém um “livro” no qual os jogadores podem ver histérias individuais das civilizagGes
presentes no jogo, questdes especificas da Idade Média, como principais armas e castelos, e
uma andlise historica que vai das invasdes barbaras até o renascimento, como esta representado

na figura 14:

Figura 14 — Secdo Historia de Age of Empires 11

B Comecando com alTtalia no séculs XIV, a Europa passou por
3 i T

~_ uma
" modernos, num periodo hoje conhecido como Renascimento.

Fonte: Age of Empires II.

Esquadrinhar o contetdo dessa secdo procurando erros e imprecisdes historicas seria
bem pouco frutifero, principalmente porque ela compde uma parte totalmente desconectada da
jogabilidade, servindo muito mais como uma fonte para que jogadores possam entender um
pouco melhor algum fato historico citado no jogo ou matar curiosidades surgidas durante a
partida. Ainda assim, ndo deixa de ser uma forma de representar o passado no jogo, com um
discurso proprio e que pode ser analisado como documento histérico.

Portanto, a partir da anélise apresentada, ¢é facil perceber as relagdes estabelecidas com
a Historia pelo jogo de estratégia, principalmente nas questdes que compde sua jogabilidade.
Entendendo um pouco de histéria, e do jogo, é possivel estabelecer uma relacdo dialética, na
qual, a0 mesmo tempo em que se constrdi conceitos historicos, se aprende a jogar melhor, e

vice-versa. Sdo essas questdes, somadas ao sucesso comercial da série, que fizeram com que
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Age of Empires fosse constantemente citado em trabalhos académicos que vinculassem o0s jogos
eletronicos a préatica do ensino de Histdria.

3.2.2 Como Age of Empires Il tem sido usado para ensinar Historia?

Entre os trabalhos académicos que abordam a série como ferramenta para ensino de
Histdria, podemos abordar a pesquisa-acéo realizada por Jean Licio Santos Evangelista et al. 1%,
Aplicada em uma turma do Ensino Médio no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Sertdo Pernambucano, Campus Petrolina, a atividade foi pensada para uma
turma que havia acabado de ver o contetdo de Historia Antiga. Sem nenhuma instrucdo mais
direcionada, os pesquisadores colocaram os alunos para jogar o jogo livremente por uma hora
e meia. No dia seguinte, foi fornecido um questionario que deveria ser respondido pelos alunos,
contendo 5 questdes que abordavam os seguintes temas: possibilidade de aprender com jogos,
conhecimento do jogo Age of Empires, dificuldade sentida com o jogo, relagdes percebidas
pelos alunos entre o jogo e a Histdria Antiga e a possibilidade de aprender historia com Age of

Empires.

Segundo os autores, os resultados foram, de maneira geral, positivos. Porém, a maior
parte dos alunos ndo conseguiu identificar relagcdes entre o jogo e a Histéria. Acredito que tal
dificuldade se deva muito a dois pontos principais da pesquisa: o jogar livre e a falta de objetivos
bem definidos com as perguntas. Ainda que existam vantagens no jogar livre®* é possivel que
0 pouco tempo de jogo disponibilizado para os jogadores tenha dificultado o desenvolvimento
das relacdes pretendidas pelos pesquisadores. Além disso, as perguntas do questionario sao
bastante genéricas, e se baseiam em sentimentos dos alunos, sem, de fato, avaliar a

aprendizagem de conceitos historicos.

Além dessa pesquisa, Eucidio Pimenta Arruda desenvolveu, em sua tese de doutorado,
uma pesquisa em comunidades online do jogo, nas quais pode perceber que as caracteristicas
de jogabilidade de cada civilizacdo representada em Age of Empires 11l ajudavam a compor
conceitos sobre essas mesmas civilizagdes no mundo real. Ainda assim, a maior parte das

pesquisas brasileiras encontradas ou é bastante tedrica, ou ndo chega a testar o jogo no ambiente

1683 EVANGELISTA, Jean Lucio Santos. Utilizagdo do jogo para PC “Age of Empires” como ferramenta didatica
para aulas de Histéria Antiga. Semiarido de Visu, Petrolina, v. 3, n. 2, p.339-346, fev. 2012.

164 RUBIN, Kenneth H.; WATSON, Kathryn S.; JAMBOR, Thomas W.. Free-Play Behaviors in Preschool and
Kindergarten Children. Child Development, [s.l.], v. 49, n. 2, p.534-546, jun. 1978. JSTOR.
http://dx.doi.org/10.2307/1128725.
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escolar, e quando o fazem, propdem um tipo de uso em descompasso com as teorias aqui
levantadas, a partir de objetivos pouco definidos e de dificil avaliacéo.

No exterior foi possivel encontrar estudos um pouco mais praticos, como o de Jon Paul

Flor Maligalig'®®

, que propds o uso de Age of Empires em turmas do Ensino Médio nos EUA
a fim de descobrir se 0 jogo poderia proporcionar aumento de conhecimento, se o jogo era fécil
de usar e se questdes etnograficas alterariam os resultados no jogo. A pesquisa percebeu pouco
ganho de conhecimento histérico nos alunos, além de constatar que o jogo € facil de usar e que
caracteristicas como género, cor e condi¢des sociais ndo afetaram os resultados dos estudantes
no jogo. Porém, o autor ndo especifica o que foi trabalhado na sessdo de jogos, apenas cita que
os alunos puderam jogar também por uma hora e meia. Novamente, as questdes levantadas
sobre a pesquisa anterior se repetem, colocando em ddvida a questdo do jogar livre em um curto

periodo para atender objetivos especificos, como aprender um determinado contetdo histérico.

Ja em 2008, no Chile, um grupo multidisciplinar de professores universitarios e do
ensino basico desenharam uma sequéncia educacional®® interdisciplinar na qual as disciplinas
de ciéncias sociais e matematica estivessem envolvidas em um projeto que utilizasse 0 jogo
como objeto central. A sequéncia acabou se tornando um projeto chamado O Mundo Ocidental:
da ldade Média a Idade Moderna e quatro estratégias foram utilizadas para colocar o projeto
em pratica: criar um circulo de profissionais para trocar experiéncias, encorajar 0s professores
a aprender a jogar o jogo, definir objetivos de curriculo que seriam alcancados com o uso do
jogo e preparar previamente os alunos nas aulas de informatica, para que eles ja tivessem

familiaridade ao comecar a jogar o game.

Ao analisarmos os quatro passos propostos pelos pesquisadores, uma diferenca grande
salta aos olhos em relacdo as pesquisas em sala expostas aqui: A intencionalidade. Enquanto as
outras pesquisas tinham objetivos pouco definidos e propuseram um jogar sem um sentido
muito definido, aqui, os objetivos eram claros e as etapas muito bem definidas para alcanca-
los. Essa intencionalidade permitiu ao projeto obter bons resultados, permitindo que os
professores percebessem no jogo um espago de mediacdo motivador para os alunos, no qual as

intervencdes podiam ser feitas com uma boa receptividade por parte dos estudantes.

165 MALIGALIG, Jon Paul Flor. ACCEPTABILITY OF MICROSOFT’S AGE OF EMPIRES AS A
TEACHING AID FOR HIGH SCHOOL WORLD HISTORY SUBJECTS. Disponivel em:
https://www.academia.edu/33535788/Acceptability_of Microsofts_Age of Empires_as_a_teaching_aid for_hi
gh_school_world_history_subjects. Acesso em: 01 fev. 2020.

166 GROS, Begofia; GARRIDO, José M.. The Use of Videogames to Mediate Curricular Learning. 2008 Second
leee International Conference On Digital Game And Intelligent Toy Enhanced Learning, [s.l.], p.170-175,
2008. IEEE. http://dx.doi.org/10.1109/digitel.2008.7.
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3.2.3 Planejando uma situagdo problema com AOEII: A Noite Triste

Buscando a intencionalidade que foi bastante benéfica para o experimento chileno, me
debrucei sobre possiveis conteudos que poderiam ser abordados com o auxilio de Age of
Empires 11. Como professor de Historia no Ensino Médio sempre tive dificuldade em trazer o
olhar indigena para os alunos no contedo da conquista da América Espanhola, ja que
normalmente os alunos os consideravam povos inferiores, facilmente dominados pelos
espanhdis no processo de colonizacdo. Os history games e seu poder de simulacdo talvez
pudessem mudar o ponto de vista dos alunos, facilitando esse processo.

Me voltei entdo para a Base Nacional Comum Curricular, pensando em quais
competéncias e habilidades poderiam ser desenvolvidas com esse objeto de conhecimento, e
encontrei a competéncia especifica 1 das Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas no Ensino
Médio:

Analisar processos politicos, econémicos, sociais, ambientais e
culturais nos ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes
tempos, a partir de procedimentos epistemolégicos e cientificos, de

modo a compreender e posicionar-se criticamente com relacdo a esses
processos e as possiveis relacdes entre eles.*®’

O material didatico adotado pelo Colégio A € o da Rede Pitagoras, e dentro do conteido
programatico da 12 série do Ensino Médio é planejado que se trabalhe com a Histéria dos povos
Pré-Colombianos e sua conquista pelos Espanhdis, desenvolvendo a competéncia descrita

acima. Dentro dos objetivos propostos pelo material para esse assunto estdo:
o Conhecer os modos de viver dos Maias, dos Incas e dos Astecas.
« Reconhecer a supremacia dos Astecas sobre outros povos no México
o Identificar as estratégias da conquista espanhola sobre o continente americano.
o Compreender, de forma critica, a relagdo entre 0s povos europeus e americanos.

Dessa forma, poderia utilizar a representacdo dos astecas e espanhois em Age Of

Empires 2 para aplicar uma dindmica que pudesse fazer com que os alunos alcangassem 0s

167 Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&yview=download&alias=85121-bncc-ensino-
medio&category_slug=abril-2018-pdf&Itemid=30192. Acesso em: 02 fev. 2020.
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objetivos propostos pelo material didatico, integrando o uso do game com o curriculo e a
proposta do “Colégio A”. A sala da primeira série do Ensino Médio de 2018 possuia um niimero
anormalmente baixo de alunos, apenas seis, 0 que por um lado distancia um pouco a experiéncia
da realidade das escolas brasileiras, mas por outro proporciona um espaco mais controlavel e
mais facil de observar para a primeira dindmica. Para realizar a proposta, dividi os alunos em

dois grupos de 3 alunos cada e os coloquei para jogar em dois notebooks conectados em rede.

Retomando McCall, sdo sugeridos 5 passos praticos para o professor se preparar para
utilizar os videogames em sala de aula: saber jogar o jogo antes de aplica-lo, separar um tempo
para que os alunos joguem o jogo e se familiarizem com sua jogabilidade, delimitar o tempo de
acordo com as atividades propostas, adequar o tamanho dos grupos as tarefas propostas e
discutir com a turma ap0s as sessdes de jogo para verificar se 0s objetivos propostos foram

alcancados pela dinamica.

Saber jogar 0 jogo é um passo préevio, e, portanto, ndo organizarei as dindmicas a partir
dele, j& que sua realizagdo se da fora da sala de aula de maneira quase obrigatdria para uma boa
experiéncia. J& o tempo para que os alunos se familiarizassem com o jogo foi facilitado gracas
a presenca de um tutorial no inicio do jogo, a campanha de William Wallace, que, usando a
prépria jogabilidade do jogo, instrui os jogadores a descobrirem seus principais comandos e
controles. Em relacdo a organizacdo do tempo, disponibilizei as trés horas aula (50 minutos)
que tinha na semana para trabalhar com a proposta. A primeira aula foi dividida entre 25
minutos para o tutorial e 25 minutos para a missao de jogador Unico, e as duas aulas seguintes,
uma “dobradinha”, foram usadas para a missdo multijogador e a discussdo das percepgdes dos
alunos e das respostas da Ficha de Estudos. Gragcas ao tamanho reduzido da sala e a
disponibilidade de apenas duas versoes licenciadas do jogo, eu ndo poderia propor outra divisdo
gue ndo contemplasse dois grupos. Entdo, foi necessario dividir as tarefas de forma que os
grupos de trés pessoas pudessem jogar, realizar as tarefas propostas e se apropriar dos contetidos
pensados, com trés funcdes que foram rotacionadas por tempo: Um jogador, um apoiador, que
ajudava o jogador a tomar as decisdes, e um relator, que anotava o que achava importante e

respondia as questdes da Ficha de Estudos conforme o jogo acontecia.

O altimo passo proposto por McCall envolve a discussdo em sala de aula das percepcbes
historicas obtidas com o jogo, e o realizei em aproximadamente 50 minutos, periodo no qual
pude discutir as respostas obtidas pelos alunos nas questfes da Ficha de Estudos, debater alguns
conceitos sobre o periodo estudado e construir um quadro comparativo entre as representacdes

das duas civilizagBes na sessdo de jogos que eles haviam acabado de vivenciar.
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Uma sintese das preparacdes realizadas para o uso de Age of Empires Il como

ferramenta para estudar as relagdes entre dominadores e dominados na América Espanhola pode

ser vista no Quadro 1.

Quadro 1 — Preparac6es para o0 uso de Age of Empires Il

Passo propostos por Jeremiah McCall

1. Tempo para familiarizacdo dos alunos

com 0 jogo.

2. Distribuicdo do tempo de acordo com

as atividades necessarias.

3. Adequar o tamanho dos grupos as

tarefas propostas.

4. Discutir com a sala para verificar se
0s objetivos de aprendizagem foram

alcancados.

Fonte: Elaborado pelo autor.

PreparagGes propostas para atender aos

passos.

Meia aula (25 minutos) disponibilizados
para que os alunos pudessem jogar a

campanha tutorial de William Wallace.

Foram disponibilizados 25 minutos para
o tutorial, 25 minutos para a missao de
jogador Unico e 50 minutos para a missao
multijogador, totalizando duas aulas (100

minutos).

Os alunos foram divididos em dois
grupos de trés alunos cada. O papel de
quem controlava o jogo era rotativo, e

enquanto um jogava, outro aluno deveria
preencher a ficha de estudos e o outro
deveria ajudar o jogador na tomada das

decisdes estratégias.

Apbs a realizacdo da sessdo de jogos, foi
realizada uma discussao sobre as
respostas da ficha de estudos, criando um
quadro comparativo na lousa com as

diferencas entre as civilizagoes.
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A Ficha de Estudos era uma pratica do colégio para desenvolver a autonomia dos alunos durante
seus processos de aprendizagem. Normalmente deveria conter as instrugdes necessarias para a
realizacdo de atividades, demandando que os alunos se organizassem de forma autbnoma para
obter suas respostas. Como o “Colégio A” institui a obrigatoriedade de todas as aulas possuirem
sua Ficha de Estudos, me apropriei dessa ferramenta para criar uma maneira para que os alunos
pudessem registrar suas descobertas, além de direciona-los para os objetivos que gostaria de
alcancar. Servindo muito mais como um guia, as questfes (disponiveis no Anexo 1) tinham um
carater simples e descritivo, ja que as discussdes mais aprofundadas seriam realizadas no

momento de debate.

3.2.4 Colocando em pratica o planejamento proposto

Antes de falar especificamente sobre 0s jogos, acredito que seja importante deixar claro
que os alunos j& haviam estudado alguns temas correlatos, como a colonizagdo do Brasil e a
colonizacdo da América do Norte. Além disso, uma semana antes de realizar a sessao de jogos,
os alunos entraram em contato com a Colonizacdo Espanhola a partir de uma videoaula, uma
exposicdo dialogada minha e a realizacdo de trés exercicios do material didatico adotado pelo
colégio. Portanto, o uso do jogo veio em um momento posterior ao ensinamento do contetdo,
0 que se justifica pelos meus objetivos propostos com o jogo. Uma vez que gostaria de propor
uma “troca” de visdes sobre o ocorrido, era interessante que os alunos ja conhecessem a visao
hegeménica europeia sobre os fatos, assim, tendo uma compreensdo melhor do impacto da

simulacdo e da troca de papéis proposta.

Antes de aplicar o jogo, tive que disponibilizar um periodo para configurar um
computador da escola, baixar o Steam e a versdo do jogo, instalar o cenario proposto para a
versdao multiplayer e realizar os testes de rede. Ainda que essa tarefa fosse facilitada por ter
usado meu computador como um dos dispositivos da pratica, foram necessarias duas horas para
fazer tudo funcionar perfeitamente. Esse € um tempo que nem todo docente tem, e que pode

complicar a utilizacdo dos jogos de maneira constante.

Dividi a aplicacdo da metodologia proposta em 4 etapas: Tutorial, jogar a misséo A

Noite Triste, jogar a versdo multiplayer do mapa, discutir os resultados.
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3.2.4.1 O Tutorial

A primeira missao disponibilizada no jogo é bastante simples e, envolvendo poucos
desafios, faz com que os alunos aprendam os comandos mais basicos do jogo, funcdes de
cliques do mouse etc. Apesar de ndo guardar relacdo com o periodo estudado (a missao aborda
a histéria de William Wallace), ela é rapida, didatica e garante que os jogadores dominem

aspectos bésicos do game com tranquilidade.

Na pratica, o objetivo proposto com a utilizagdo dessa missdo foi alcangado com
sucesso. Os estudantes encontraram um ambiente bastante amigavel para se familiarizarem com
0 jogo, e ao final de poucos minutos conseguiram dominar os principais controles do game.
Aqui, foi o primeiro momento em que a ideia de Comunidades de Préatica de Wenger pode ser
percebida. Os primeiros a jogarem o tutorial, e consequentemente dominarem os controles, ja
faziam apontamentos e davam dicas sobre “macetes” no jogo para quem jogava o tutorial

depois, de forma que pode ser percebida a troca de informacdes constante entre os participantes.

3.2.4.2 Jogar a missdo A Noite Triste da campanha de Montezuma

O jogo possui uma campanha que retrata a conquista dos espanhois pelo ponto de vista
dos Astecas. A missdo escolhida retrata um episédio de mesmo nome acontecido durante o
processo de conquista da América pelos espanhdis. Em 1520, em Tenochtitlan, forcas astecas
e espanholas batalharam pelo dominio da cidade, com os astecas tentando retomar a cidade
conquistada pelos espanhoéis. A missdo “A Noite Triste” representa isso, e coloca os jogadores
na tarefa de comandar uma pequena tropa de astecas que deve encontrar o melhor caminho para

retomar a cidade dos europeus.

Nessa etapa, dois aspectos importantes devem ser ressaltados: os jogadores sao livres
para tomarem caminhos distintos para conquistar seus objetivos, o que garante a ideia da
situacdo problema na aplicacdo, entram em contato com outros povos mesoamericanos que
apoiaram a conquista de Cortez, o que os ajuda a “identificar as estratégias da conquista
espanhola sobre o continente americano” € a “reconhecer a supremacia dos Astecas sobre outros
povos no México”, objetivos de aprendizagem propostos. Além disso, os astecas tém
representacdes diferentes das de outros povos em suas construgdes e unidades militares, o que
também permite pensar sobre os modos de vida do povo asteca, abordando o primeiro objetivo
proposto pelo material didatico. Portanto, a utilizagdo do game aqui relacionada com trés dos

quatro objetivos propostos pelo material.
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3.2.4.3 Jogar uma versdo multiplayer desse cenario

Ap0s passarem pela Noite Triste, 0s alunos se enfrentaram em um cenario modificado
por mim. O game Age Of Empires 2 possui uma ferramenta, ja citada nesse trabalho, que
permite a personalizacdo de missdes dentro do jogo. Isso é bastante interessante para a sala de
aula, possibilitando que o professor molde o mapa de acordo com as situacGes problemas que

ele quer expor para os alunos.

Visando abordar o ultimo objetivo faltante, compreender, de forma critica, a relacao
entre 0S povos europeus e americanos, busquei trabalhar com conceitos de superioridade
europeia. Nas primeiras conversas sobre o expansionismo europeu, 0s alunos sempre retrataram
0s povos conquistadores como superiores em varios sentidos, usando até o termo “mais
evoluidos”. Portanto, busquei criar um cenario no qual os alunos no controle do povo asteca
tivessem que enfrentar as ferramentas tecnoldgicas dos espanhdis, como os cavalos e a pélvora,
mas ao mesmo tempo pudessem compreender como as caracteristicas dos astecas, como sua
unidade Unica especial contra infantaria e suas tecnologias, como a facilidade em coletar ouro,

poderiam ajudar na construcdo de uma estratégia eficiente para bater os espanhais.

A construgdo do mapa foi pensada em cima do conceito de inferioridade que os alunos
possuiam em relacdo aos indigenas, portanto, pensei 0 cenario para que 0s astecas vencessem
mais facilmente do que os espanhdis. A opg¢do por construir a situacdo problema dessa forma
se encontra no objetivo de fazer os alunos questionarem a superioridade absoluta dos espanhdis

presente em seus discursos em um primeiro momento das aulas.

Apo6s uma sessdo de jogo, inverti as civilizagcdes que cada grupo jogou e pedi para que
eles refizessem o conflito, visando que vivenciassem a situacdo do lado do outro povo também

e pudessem, a partir de uma visdo mais ampla, construir um debate mais rico e interessante.

3.2.4.4 Discutindo resultados e debatendo os conceitos

Seguindo o ultimo passo proposto por McCall discuti as respostas dos alunos apés a
sessdo de jogos, criando um quadro comparativo entre as civilizagdes utilizadas no jogo. A
participacdo nesse momento foi intensa, e a aluna que eu havia considerado ausente e
desinteressada na dindmica, percebeu situacdes e detalhes que escaparam aos outros colegas,

como detalhes das vestimentas das tropas astecas e espanholas.
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O resultado foi bastante rico, e caracterizou os espanhdis como conquistadores, mais
organizados militarmente, com apoio da populagéo local e melhor armados. Ja os astecas foram
considerados mais ligados a natureza, com uma religido mais presente no jogo e sem alguns
avancos tecnoldgicos. Quanto as vantagens e desvantagens, ambos 0s grupos compreenderam
que as tecnologias militares, somadas ao apoio das populacdes indigenas aos conquistadores
dificultaram muito a vitdria, mas que o ouro, o conhecimento local, e a unidade especial dos

astecas foram essenciais para equilibrar a balanca.

As imprecisdes pontuadas por eles, como por exemplo uma presenca maior da religido
nos astecas, foram sendo mediadas e corrigidas a partir de intervengdes, nas quais pude explicar
o carater religioso catdlico da conquista espanhola, de maneira que a minha mediacéo foi
essencial para o0 bom andamento da dinamica, ndo s6 em momentos de ddvida com o jogo, mas

também nos momentos de duvidas e imprecisdes do conteudo.

3.2.5 Resultados e conclusfes parciais

Avaliando a reacdo proposta por Kirkpatrick, foi possivel perceber que os alunos da
turma se mostraram extremamente motivados desde os dias que antecederam a aplicacdo da
dindmica. Quando contei para sala que iria propor a utilizacdo de um jogo, todos se empolgaram
e passaram a me questionar na semana que antecedeu a pratica se a sessao aconteceria mesmo.
Durante a aplicacao, a situacdo so se alterou para uma unica aluna, que se manteve distante do
jogo, se mostrou desanimada e parecia ndo estar aproveitando o momento ludico. Todos 0s
alunos conseguiram dominar rapidamente os controles e comandos bésicos do jogo, mas algo
gue me chamou a atencao foi que um dos grupos era composto por trés alunas consideradas
“fracas” academicamente pelo corpo docente da escola, e esse grupo dominou os comandos do

game muito mais rapidamente do que 0 outro grupo.

Durante as sess@es de jogo, os alunos conseguiram cumprir com o0s objetivos propostos
dentro do jogo, e preencheram as Fichas de Estudo entregues a eles. O momento que mais atraiu
a atencdo da sala foi no enfrentamento multiplayer, precedido de provocagdes e um espirito de

competitividade bastante acirrado, mas sem desestabilizar a dindmica ou prejudicar a aula.

Portanto, a avaliacdo da reagdo ao uso do jogo foi bastante positiva, trouxe um

engajamento diferente dos alunos em sala, e se estendeu até para os alunos com mais
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dificuldades nos conteudos escolares. Dessa forma, o videogame, nesse uso especifico, se

mostrou uma ferramenta rica e interessante para motivar e engajar os alunos na escola.

O préximo passo do processo avaliativo proposto era, entdo, a verificacdo da
aprendizagem por meio das avaliacbes mais tradicionais. A avaliacdo mensal dos alunos
aconteceu duas semanas apos a aplicacdo do jogo, e foram utilizadas trés questdes de multipla
escolha sobre o tema. Gragas a preocupacao constante com vestibulares, decidi utilizar questoes
de vestibulares. Como ndo encontrei questfes discursivas, criei uma em que os alunos
pudessem, a partir de um texto base, questionar o uso da palavra descobrimento no processo

colonizador europeu sobre a América. Essas questdes estdo disponiveis no Anexo Il.

Como o namero de participantes era pequeno, qualquer analise estatistica sobre os
resultados das avaliacdes é complicada. Porém, ainda assim, os resultados demonstram que
houve aspectos positivos no uso de AOEII como ferramenta educacional, como pode ser notado

na figura 15.

Figura 15 — Gréfico representando relacdes entre erros e acertos nas questdes de
multipla-escolha aplicadas

Proporcéo de acertos e erros nas questdes avaliativas apos a
dinamica com Age of Empires II.

B Eros [ Acertos

100%

75%

50%

25%

0%
Questdo 1 Questdo 2 Questdo 3

Fonte: Producgéo do autor.

Novamente, o universo pequeno de alunos pesquisados nos impede de fazer afirmacoes
estatisticas muito precisas, como por exemplo, dizer que a préatica possibilita um indice de
acerto nas questdes aplicadas de 88%. Ainda que isso seja verdade no universo estudado, a
realidade desse universo ndo significa necessariamente um retrato de uma situacdo mais ampla.

Mesmo assim, percebendo a maioria das questGes como corretas, € possivel deduzir que a
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aprendizagem de contetdo aconteceu, e foi positiva, ainda que seja complicado quantifica-la

de maneira precisa.

Esses indicios sdo corroborados pelas respostas da questdo discursiva, na qual todos os
alunos participantes do experimento apontaram 0 uso do termo descobrimento como um
equivoco. Entre as justificativas dadas pelos alunos, foram citados o fato de tal termo ignorar
qualquer histdria dos povos presentes ali antes da chegada dos europeus e como esse termo era
incoerente com um processo que envolveu violéncia e dominacéo politica. Entre os termos
sugeridos para utilizacdo no lugar de descobrimento foram citados conquista, dominio e

massacre das Américas, entre outros.

Portanto, é inegével o carater bastante positivo da aplicacdo proposta. Houve um
engajamento interessante tanto no momento do jogar quanto no momento da discussdo do
conteudo. Esse engajamento levou a um bom desempenho geral na avaliacao escrita proposta,

e no estabelecimento de uma série de conceitos sobre o processo de conquista como um todo.

Porém, algumas situagdes ndo foram de todo positivas. Apesar de minha familiaridade
com 0 jogo e a pratica de construir 0s cenarios, a preparacao da sessdo de jogos me tomou um
tempo muito extenso, algo que dificulta a insercdo dos videogames no cotidiano escolar. Para
docentes que ndo tem qualquer familiaridade com o jogo, pode ser que esse tempo seja até
maior. Ainda assim, essa preparacao, em especial a criacdo do cenario, foi essencial para a
objetividade proposta na metodologia, de forma que talvez um jogar livre, como proposto nas

outras pesquisas analisadas, talvez ndo me permitisse verificar os conceitos de maneira precisa.

Outro ponto que saltou as vistas na pesquisa € que ainda que cada participante do grupo
tivesse uma funcdo bastante definida, todos eles queriam jogar. Esse comportamento é
compreensivel, e também colabora com o entendimento do jogo como um componente
importante na cultura atual, despertando bastante interesse por parte dos alunos. Porém, cada
licenca de Age of Empires Il custa hoje 37 reais, 0 que significa um investimento de 740 reais
para uma turma com 20 alunos, nimero que se aproxima da média exposta no Censo Escolar.
Mesmo que esse valor ndo seja grande, ele pode ser impeditivo para algumas das escolas citadas
no primeiro capitulo dessa dissertacdo, que ndo possuem nem rede de esgoto. Se o valor do
game pode ndo ser um problema, o valor dos computadores para rodar 0s jogos com certeza é€,
ja que ter um computador em boas condicGes de rodar Age of Empires 11, uma conexao estavel
de rede ndo é a realidade do cenario escolar brasileiro apresentado, e os custos de

implementacdo passam das dezenas de milhares de reais.
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Mesmo com o cenario impeditivo para a realidade brasileira como um todo, o jogo se
mostrou como uma ferramenta importante, exatamente por poder, principalmente a partir de
sua jogabilidade, criar uma simulagdo na qual os jogadores pudessem “brincar” com os “e se”
da Histdria, se colocando no papel de um povo que normalmente ndo tem suas versoes historicas
divulgadas. Favorecidos pela boa qualidade da estrutura, apoio da coordenacéo e um modelo
de ensino que se propde inovador, a aplicacao foi bem sucedida, mas dificilmente reproduzivel
em um cenario diferente. E por essa razao que baseei a proxima dindmica em um jogo mobile,

tentando contornar a falta de estrutura e apoio escolar.

3.3 This War of Mine e a guerra pela visao civil

3.3.1 Uma nova maneira de representar os horrores da guerra

This War of Mine é um jogo multiplataforma com sua versdo para computador tendo
sido langada em 2014 e suas versdes para Android e iOS no ano seguinte. Gragas ao sucesso
comercial e de critica, 0 jogo também foi lancado para PlayStation 4 e Xbox One em 2015,
além de ter ganhado recentemente uma versdo para Nintendo Switch em 2018. TWoM pode ser
classificado como um jogo de sobrevivéncia, um estilo de jogo no qual os jogadores, em um
cenario de mundo aberto, possuem poucos recursos €, enquanto enfrentam uma série de
dificuldades, devem encontrar caminhos para coletar alimentos, armas e outros itens

necessarios para a sobrevivéncia.

Esse estilo de jogo se popularizou bastante com dois titulos dos anos 2010, Minecraft e
DayZ. Este é uma modificacdo de um famoso jogo de combate tatico, Arma Il, e ambientado
em um futuro pds-apocaliptico no qual os jogadores devem buscar recursos para sobreviver a
um apocalipse zumbi, enquanto devem se defender dos préprios zumbis e de outros jogadores
gue podem maté-los para roubar seus itens. J& aquele é um bem-sucedido jogo também
ambientado em um mundo aberto, mas focado nas possibilidades de construgédo que 0s recursos
proporcionam aos jogadores, ja que todo o cenario é destrutivel e todos os itens do jogo podem

ser construidos nele.

O género ainda € bastante popular ainda hoje, e a lista dos jogos mais vendidos na
historia contém diversos jogos de sobrevivéncia, como € o caso do proprio Minecraft, jogo mais

vendido da historia, com mais de 180 milhGes de copias comercializadas'®®. Player Unknown

188 BAILEY, Dustin. Minecraft player count reaches 480 million. Disponivel em:
https://www.pcgamesn.com/minecraft/minecraft-player-count. Acesso em: 02 fev. 2020.


https://docs.google.com/document/d/1ZiEf9lNei5FNAkFERCQmEBrLkOqDdAFF6a4R2Izti08/edit#heading=h.ldb0wxioub6b
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Battlegrounds, ou PUBG, outro jogo de sobrevivéncia, responsavel por popularizar o género
Battle Royale também possui numeros impressionantes de venda, passando de 50 milhGes de

copias vendidas'®®.

Porém, This War of Mine traz uma visdo bastante Unica, ndo sé para jogos de
sobrevivéncia, mas também para 0s jogos de guerra. Enquanto séries como Battlefield e Call of
Duty, famosas por retratar os principais conflitos do mundo em seus titulos, proporcionam uma
representacdo impessoal da guerra, banalizando a violéncia, o jogo da desenvolvedora polonesa
11 bit studios é focado em uma visao civil dos horrores da guerra. Para seus produtores, 0 jogo

ndo queria ser mais uma representagao “divertida” da guerra:

When you play most war games, it looks like fun, It looks like kids
playing in the back yard. We have plastic guns and we shoot and we are
the heroes and you are the bad guys. The war doesn’t look like that. It
doesn’t look like that for soldiers and, even more, it doesn’t look like
that for civilians.1”®

O jogo néo se propde a retratar um determinado evento ocorrido durante a histéria da
humanidade, pelo contrario, sua ambientacdo é toda ficticia, incluindo a cidade na qual a
historia do jogo se passa(Pogoren, no pais de Graznavia), o conflito que permeia seu ambiente
e 0s personagens que podem ser controlados. Dessa forma, podemos questionar se 0 jogo se
encaixa em um history game, e uma resposta para isso pode ser pensada a partir da inspiracao
utilizada pelos seus criadores para desenvolver 0 jogo.

Pawel Miechowski, um dos desenvolvedores, afirmou em uma entrevista’* que a ideia
de criar 0 jogo surgiu a partir da leitura de um relato de um sobrevivente da guerra da Bosnia,
ocorrida entre 1992 e 1995. Nesse relato, sdo citadas as condi¢fes precérias de vida
estabelecidas por conta do conflito, o que levou a populacdo a tomar medidas como criar
coletores de agua da chuva para driblar a falta de abastecimento. A partir disso, diversos relatos
de sobreviventes do cerco de Sarajevo foram ouvidos para ajudar a compor a ambientacdo do

jogo:

189 MCWHERTOR, Michael. PUBG reaches 50M copies sold, 400M total players. Disponivel em:
https://www.polygon.com/2018/6/19/17478476/playerunknowns-battlegrounds-sales-pubg-number-of-players.
Acesso em: 02 fev. 2020.

170 CRAWLEY, Dan. War is hell: How This War of Mine drew on real-life survivors for

inspiration. Disponivel em: https://venturebeat.com/2014/11/19/this-war-of-mine/. Acesso em: 2 fev. 2020.
"I WARR, Philippa. Interview: Warzone Survival In This War Of Mine. Disponivel em:
https://www.rockpapershotgun.com/2014/10/25/this-war-of-mine-interview/. Acesso em: 02 fev. 2020.
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We reached [out] for people from Sarajevo because it’s one of the
closest conflicts, so we were sure that we would find some people that
were really there. We contacted some museums and some foundations
that helped those people and we told them what kind of game we were
doing. But it’s hard to get people to speak because they want to forget.
They lost their relatives, they lost their homes. And they moved on, and
they want to forget that they were there.!

Além dos relatos das pessoas que conseguiram falar sobre os horrores do conflito, os
produtores do jogo também contaram com as memorias de um soldado norte-americano que
participou na Guerra do Iraque, e, por isso, sofria de estresse pds-traumatico. Tais relatos,
advindos de diferentes origens, sdo 0s responsaveis por criar a representacao pretendida pelos
desenvolvedores do jogo, que foi aclamado exatamente pela visdo da guerra que

proporcionaval’3,

Portanto, ainda que o jogo ndo seja baseado em um determinado fato histérico, ou se
proponha a representar com veracidade um acontecimento, ele se encaixa com a definicdo de
history games que consolidamos no primeiro capitulo dessa dissertacdao por ser ambientado em
um imaginario histérico, nesse caso, o imaginario da dor e do trauma que os conflitos armados

podem causar nas populacfes que os vivenciam.

E interessante ressaltar isso, pois a0 mesmo tempo que as representacdes historicas de
Age of Empires Il sdo mais bem percebidas na jogabilidade do jogo, que permite bénus e
unidades unicas de acordo com as caracteristicas da civilizacdo, aqui a representacdo historica
também ocorre na jogabilidade. Ao tornar a sobrevivéncia dificil, os roubos, e até assassinatos,
necessarios para sobrevivéncia, o jogo expde dilemas morais que fazem com que o jogador

vivencie a guerra, ainda que de maneira infinitamente atenuada.

O jogo tem um objetivo bastante simples, a sobrevivéncia, que deve ser alcancado
através de uma série de mecanismos bastante complexos de coleta, troca e roubo dos recursos
necessarios para isso. Ao iniciar, vocé pode escolher trés personagens que podera controlar,
cada um possui uma historia, que envolve uma profissdo antes da guerra, suas preferéncias, e
de alguma forma moldam a prépria personalidade do personagem, como pode ser visto na figura

16. E de acordo com essa personalidade que os personagens reagem as acdes tomadas pelo

172 CRAWLEY, Dan. War is hell: How This War of Mine drew on real-life survivors for

inspiration. Disponivel em: https://venturebeat.com/2014/11/19/this-war-of-mine/. Acesso em: 2 fev. 2020.
173 IGN. This War Of Mine Review. Disponivel em: https://www.ign.com/articles/2014/11/25/this-war-of-
mine-review. Acesso em: 02 fev. 2020.
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jogador, e isso pode levar a felicidade, tristeza ou raiva do personagem. Tais estados de humor
podem levar a agdes ndo controladas dos personagens, como o suicidio ou o abandono do

abrigo.

Figura 16 — Captura de tela de This War of Mine demonstrando as historias pessoais de
um dos personagens do jogo

Antes de toda essa confusao comecar, eu morava com minha esposa e filho
na melhor parte da cidade. Eu nao os vejo hd muito tempo, espero que eles
estejam bem. Eu nao estou inclo tao bem, como vocé pode ver. Quem precisa
de jogadores de futebol durante a guerra? Ninguém se importa com esportes
quando o seu dia pode ser o (Itimo. Entao eu procuro nas ruinas, como todos
os outros, esperando encontrar algo

Fonte: This War of Mine

A partir da escolha do trio de sobreviventes iniciais, o jogador se depara com o abrigo, como
na figura 17, uma representacdo em duas dimensdes de um grande imovel abandonado, que
varia de acordo com a versao do jogo jogada. Neste abrigo, vocé pode construir uma série de
utensilios domésticos que podem aumentar o conforto, ou facilitar, a vida dos sobreviventes na
casa. Entre esses utensilios estdo fogdes, aquecedores, cadeiras, camas, radio e até o coletor de

chuva presente no relato que inspirou o jogo.
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Figura 17 — Abrigo de This War of Mine

Fonte: This War of Mine

E usando esse abrigo de base para sua sobrevivéncia que o jogador deve controlar os
personagens limpando, construindo e interagindo com 0s outros sobreviventes. Porém, para
realizar diversas dessas acfes Sd0 necessarios recursos como alimentos, madeira, pecas
eletronicas e outros, e s6 existem duas formas de consegui-los: trocas e saques. Enquanto as
trocas podem ser uma solucdo vidvel para uma necessidade emergencial, como um remédio
para uma doenca subita, a maior parte dos recursos vem dos saques realizados na madrugada,

e tais atos vem acompanhados de diversas escolhas morais.

Os cenérios disponiveis para saque sdo diversos, e contém uma descricdo bastante
pessoal, que mais do que as caracteristicas fisicas do local, ou os recursos disponiveis, traz
também uma breve historia que ajuda a dar peso nas decisdes tomadas. Uma das primeiras
localizagOes disponiveis, a “casa quieta” ¢ descrita pelo jogo como uma casa “localizada em
uma &rea calma de pequenas casas com varandas e jardins. A maioria delas ainda é habitada, as
pessoas estdo tentando levar vidas normais 14. Nossa tnica opcao no local € roubar”. Essa
descricdo faz jus ao que se encontra no local, um casal de idosos que se choca com sua invaséo,
implorando para que o jogador ndo tome a decisdo de rouba-los, pois 0s recursos disponiveis

na casa sdo 0s Unicos que restaram.

Ainda que exista a possibilidade de simplesmente virar as costas e ndo roubar nada do
casal, a escolha ndo é tdo simples assim. O jogo possui diversos eventos que podem complicar

bastante a vida dos sobreviventes, como um inverno rigoroso, uma onda de crimes e saques,
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assaltos e vizinhos que precisam de ajuda. Tais acontecimentos interferem diretamente no jogo,
seja bloqueando localizagdes que poderiam ser saqueadas, tomando recursos que ja estavam em
posse dos sobreviventes ou criando uma escolha moral, na qual o jogador deve escolher perder

recursos e ajudar um vizinho em necessidade ou ignora-lo e manter seus recursos.

E a partir dessa dinamica que as escolhas feitas pelo jogador em This War of Mine se
tornam bastante complexas. A necessidade de um determinado recurso ndo é o Unico fator
levado em consideracdo ao saquear uma localizacdo, por exemplo. A construgédo do jogo é rica,
e envolve historias e reacdes de todos 0s personagens presentes, de forma que existe uma moral
que pode, ou ndo, permear 0 jogo e as decisdes. Escolher ndo saquear o casal de idosos pode
ndo ser uma opcéo se seus sobreviventes estiverem morrendo de fome e o local seja o Unico

com alimentos disponiveis.

Portanto, a representacdo histérica do game é bastante peculiar, ndo focando em
determinados fatos, eventos ou personagens histéricos para recriar uma versdo do passado, mas
sim em sentimentos, empatia e escolhas morais, 0 que permite uma viséo bastante distinta da
gue costuma criar as representacdes de guerra nos jogos eletronicos. Esse olhar mais humano e
realista sobre os horrores da guerra possibilitam uma nova abordagem da propria histéria de
diversos conflitos, e é ele que motiva a escolha de This War of Mine como o segundo jogo a
ser utilizado nesta pesquisa.

3.3.2 Como This War of Mine tem sido usado para ensinar Historia?

Né&o foi possivel encontrar nenhuma experiéncia do jogo sendo utilizado para ensinar a
disciplina de Historia propriamente dita. Porém, as ja citadas caracteristicas de representacdo
do jogo se mostraram um rico cenario para o trabalho de temas bastante ligados as ciéncias
humanas, como ética, moral e direitos humanos. A Common Sense Education, organizacao sem
fins lucrativos dos EUA, sugere que disciplinas da area de ciéncias humanas poderiam utilizar
0 jogo para abordar os horrores da guerral’®. Para eles, a abordagem mais séria e critica do jogo
gera um balanco entre as habilidades de pensamento critico e a exploracdo de temas mais

profundos, como guerra, ética e sobrevivéncia.

Ainda que os jogadores em um primeiro momento possam se sentir desorientados, ja

que 0 jogo ndo possui um tutorial, como em AOEII, isso é proposital, visando recriar a situacdo

174 CHEN, Mark. This War of Mine: Strategy game offers superb, mature take on war and civilian
survival. Disponivel em: https://www.commonsense.org/education/game/this-war-of-mine. Acesso em:
02 fev. 2020.
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de sobrevivéncia em meio a um conflito armado. A desorientagcdo, medo e outros sentimentos

devem ser estimulados e trazidos para as discussées em sala de aula.

Para a organizacao, o jogo € complexo, e demanda muitas horas para ser completo, além
disso, jogos esporadicos ndo seriam recomendados, ja que as estratégias adotadas podem ser
dificeis de serem lembradas caso as sessdes do jogo acontecam em periodos muito espacados
entre eles. A ideia sugerida seria utilizar o titulo de maneira extensiva, o que poderia causar
conflitos com a grade curricular da instituicdo de ensino, portanto, é sugerido que 0 jogo seja

incorporado como uma atividade opcional fora do horario de aula.

Ranit Mishori et al.1” encontraram muita dificuldade em representar a realidade da vida
durante o a guerra, e seus efeitos na saude fisica e psicolégica dos sobreviventes para uma
disciplina que ministravam sobre saude e direitos humanos no curso superior de medicina. Em
2015 resolveram testar o jogo This War of Mine para esse fim, gracas a sua representacéo
diferenciada e humana dos conflitos. Para isso, os 18 estudantes receberam copias do jogo e
tiveram que joga-lo durante dois meses, fazendo anotacGes apOs cada sessdo de jogo e
entregando um ensaio sobre a experiéncia ao final do periodo. Ao final do ensaio, os alunos
deveriam dizer como eles poderiam aplicar as licdes aprendidas no jogo em sua pratica

profissional no futuro.

Nos ensaios, cinco temas principais foram citados pelos alunos: ganhos em
aprendizagem e perspectiva, reacbes emocionais e cognitivas, estruturas morais e éticas,
vulnerabilidade e problemas de satde mental. Tais temas estéo ligados aos objetivos dos autores
gue entenderam o potencial do game como uma ferramenta para proporcionar uma nova

perspectiva aos alunos:

We did not see the game as necessarily a clear representation of war,
but as an opportunity for students to step out of their rather protected
worlds and simulate some decision-making in a complicated situation,
so they have a better idea of the difficult decisions many of their patients
and the populations they will serve have lived through. This was, thus,
primarily a perspective-taking exercise, which is critical to the
development of empathy.t’®

1% MISHORI, Ranit; KURESHI, Sarah; FERDOWSIAN, Hope. War games: using an online game to teach
medical students about survival during conflict “When my survival instincts kick in, what am | truly capable of
in times of conflict?’. Medicine, Conflict And Survival, [s.1.], v. 33, n. 4, p.250-262, 2 out. 2017. Informa UK
Limited. http://dx.doi.org/10.1080/13623699.2017.1406439.

176 MISHORI, Ranit; KURESHI, Sarah; FERDOWSIAN, Hope. War games: using an online game to teach
medical students about survival during conflict “When my survival instincts kick in, what am I truly capable of
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Considerando o resultado da experiéncia bastante positivo, 0s autores puderam notar um
aumento do engajamento, e uma discussdo mais significativa, pessoal e reflexiva em

comparacao as outras turmas que ndo utilizaram o game nos outros 5 anos da disciplina eletiva.

Ainda que as pesquisas sobre 0 uso educacional do titulo ndo nos deem exemplos de
praticas que podem ser adotadas com alunos do ensino béasico para o ensino de Historia, € a
partir das consideragdes delas, e pensando que o0 jogo ndo foi produzido com a intencdo de
funcionar como uma representagio de um determinado conflito!’’, que podemos definir um
objetivo a ser alcangado com o titulo. Se o que mais chama a atencdo na possibilidade de
simulacdo que 0 jogo possui € a maneira como esta lida com as emoc@es, moral e ética de quem
joga, de acordo com o0s experimentos aqui citado, nos parece improdutivo pensar em uma
pratica que aborde de maneira mais factual os contetidos. E interessante, no momento de
desenvolver a metodologia, ressaltar as caracteristicas positivas do jogo, trabalhando seu trato

humanista como um trunfo, e ndo pensando na abordagem apesar dele.

3.3.3 This War of Mine, direitos humanos e uma visao diferente sobre o contetido

Gracgas a classificacdo indicativa (16 anos) e ao proprio teor emocionalmente mais
pesado do jogo, ndo considerei sua aplicacdo no Ensino Fundamental 1, j& que o tema e as
reacOes poderiam provocar pais e alunos mais sensiveis. Como o jogo ndo aborda um tema
especifico, mas trabalha sobre a ideia de guerra como um todo, achei que sua pratica poderia
ser rica no segundo ano do Ensino Médio, um ano cujo conteldo programatico do colégio é
rico em conflitos armados, envolvendo, por exemplo, as duas guerras mundiais, os conflitos

periféricos da guerra fria.

Como professor do ensino basico ndo posso negar que as abordagens a diversos temas
nas aulas de histdria sdo de certa forma rasas e um tanto quanto generalistas. Seja pelo pouco
tempo disponivel no planejamento, pela abordagem do contetdo, pela cobranca do vestibular
ou por culpa do proprio docente, podemos trocar analises profundas e ricas por outras mais

simples e palataveis.

in times of conflict?’. Medicine, Conflict And Survival, [s.l.], v. 33, n. 4, p.250-262, 2 out. 2017. Informa UK
Limited. http://dx.doi.org/10.1080/13623699.2017.1406439. P.258

7 KIRKPATRICK, Jane; SCHILTZ, Sven. Review — This War of Mine. Disponivel em: https://www.e-
ir.info/2016/02/07/review-this-war-of-mine/. Acesso em: 02 fev. 2020.



107

Tendo trabalhado todos os conflitos citados durante o ano com a turma do segundo ano
no Colégio B, tive um choque ao jogar This War of Mine. O jogo possibilitava uma viséo
historica que eu, enquanto professor, nunca havia trazido pela sala. Minhas aulas sobre conflitos
eram pouco humanas, se preocupavam muito mais com causas, processo e consequéncias dos

conflitos, sem nunca citar o impacto para as milhdes de pessoas que vivenciaram a guerra.

Novamente me voltei para a Base Nacional Comum Curricular para encontrar um
direcionamento para seguir com minha metodologia, e encontrei a competéncia especifica de
Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas para o Ensino Médios nimero 5: “Reconhecer e
combater as diversas formas de desigualdade e violéncia, adotando principios éticos,

democraticos, inclusivos e solidarios, e respeitando os Direitos Humanos™'8,

Como o material didatico do Colégio B ndo define objetivos especificos de
aprendizagem, tive que retornar para a BNCC para verificar quais eram aqueles especificados
pelo documento governamental que se conectavam com a abordagem que o jogo possibilita, e

encontrei dois:

(EM13CHS503) Identificar diversas formas de violéncia (fisica,
simbolica, psicoldgica etc.), suas causas, significados e usos politicos,
sociais e culturais, avaliando e propondo mecanismos para combaté-las,
com base em argumentos éticos.

(EM13CHS504) Analisar e avaliar os impasses ético-politicos
decorrentes das transformacOes cientificas e tecnoldgicas no mundo
contemporaneo e seus desdobramentos nas atitudes e nos valores de
individuos, grupos sociais, sociedades e culturas.!”®

E exatamente sobre os pontos propostos nesses objetivos que o jogo pode auxiliar a
pratica pedagdgica. Enquanto a violéncia fisica pode ser mais facilmente identificavel,
elementos como a violéncia simbdlica e psicoldgica podem ser mais bem trabalhados na
simulacéo, como o experimento na faculdade de medicina demonstrou. Além disso, as escolhas
morais constantemente presentes no jogo estdo relacionadas aos desdobramentos de impasses
ético-politicos nas atitudes e valores de individuos, sociedades e culturas, como define o

objetivo.

178 Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&yview=download&alias=85121-bncc-ensino-
medio&category_slug=abril-2018-pdf&Itemid=30192. Acesso em: 02 fev. 2020. P.558.

179 Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&yview=download&alias=85121-bncc-ensino-
medio&category_slug=abril-2018-pdf&Itemid=30192. Acesso em: 02 fev. 2020. P.558.
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A partir da percepgdo do jogo como uma ferramenta capaz de trabalhar os objetivos
supracitados me voltei, novamente, aos cinco passos sugeridos por McCall. O primeiro passo
sugerido é que o professor jogue anteriormente da aplicacdo para se adaptar ao jogo e poder
mediar com mais seguranca as davidas dos estudantes nas sessdes. Novamente, esse passo nao
requer um planejamento para a sala de aula, acontece previamente e foi realizado por mim, que

joguei This War of Mine por aproximadamente um més para me adaptar ao jogo.

Ja no segundo passo, a distribuicdo do tempo de acordo com as atividades necessarias,
revisitei as concepcdes dos pesquisadores que ja haviam utilizado o jogo em sala de aula, e
concordo com as recomendacdes sobre utilizar um tempo de jogo extenso, gragas a
complexidade do jogo. Apesar disso, a realidade brasileira ndo permite alocar tanto tempo de
aula para o jogo, nem o situar em uma pratica opcional, como sugere a Common Sense
Education. Ainda assim, resolvi tentar utilizar um tempo menor e uma pratica mais objetiva,
para néo dissociar a metodologia testada da sala de aula, disponibilizando 4 horas aulas, a carga
semanal da disciplina no Colégio B, para a aplicacdo. Desse periodo, uma hora aula foi
designada para as instrucdes iniciais, as exibicdes do video planejado e analise da Declaracdo
Universal dos Direitos Humanos, duas foram alocadas para o jogo e a ultima hora aula foi usada

em um debate.

Adequar 0s grupos as tarefas propostas foi um pouco mais facil com This War of Mine,
pois pude utilizar a versdo mobile do jogo, o que me permitiu dividir a turma em duplas,
garantindo que todos os alunos envolvidos na pratica pudessem de fato jogar, e ndo participarem
a partir de atividades auxiliares, como aconteceu com Age of Empires Il. Defini que quem
controlava o jogo trocaria ao passar de cada dia dentro do jogo, e quem n&o jogava deveria
realizar as anotacdes da atividade proposta. Para finalizar a pratica, foi realizada uma discussdo
em sala, revisitando os direitos humanos, suas violacoes e a importancia de seu estabelecimento

para a vida em sociedade como conhecemos.

Quadro 2 — Preparacdes para o uso de This War of Mine

Passo propostos por Jeremiah McCall Preparagdes propostas para atender aos
passos.
1. Tempo para familiarizagdo dos Ocorreu na propria dinamica por

alunos com o jogo. caracteristicas do proprio jogo, que prevé



2. Distribuicao do tempo de acordo

com as atividades necessarias.

3. Adequar o tamanho dos grupos as

tarefas propostas.

4. Discutir com a sala para verificar
se 0s objetivos de aprendizagem
foram alcancados.

Fonte: Elaborado pelo autor.

0 despreparo do jogador no contato

inicial como parte da ambientac&o.

Foram disponibilizadas quatro horas aula
para a pratica. Uma para as instrugdes
necessarias e exibicdo do video previsto e
analise da DUDH, duas para o jogo e

uma ultima para o debate em sala de aula.

Os alunos foram divididos em duplas,
cada dupla possuia um jogo. Assim,
poderiam se alternar quando o dia ingame

virava.

Apbs a realizacdo da sessdo de jogos, foi
realizada uma discusséo sobre violacGes
dos direitos humanos, buscando
compreender a importancia deles no

mundo contemporaneo.

3.3.4 Colocando em pratica o planejamento proposto
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Como as salas do Colégio B possuem um nimero de alunos muito superior as salas do

Colégio A, era inviavel pensar em qualquer proposta que envolvesse jogar em computadores.

Para tanto, seriam necessarios mais de 30 equipamentos, 30 licencas para 0 jogo e um espaco

fisico que comportasse tudo isso, além das iniUmeras horas disponibilizadas para configurar

todas essas maquinas. Felizmente This War of Mine possui versées mobile para iOS e Android,

0 que, em teoria, facilitaria bastante a preparacéo.

Como as licengas dos jogos custavam aproximadamente 50 reais na época da aplicacdo

(hoje ambas podem ser encontradas por 8 reais), adquirir as licengas por conta propria custaria

por volta de 950 reais, um valor inviavel para mim e para muitos colégios. Portanto, enviei um

e-mail para a produtora 11bit, que gentilmente me cedeu as 19 copias necessarias para Android,

0 que quase se tornou um problema, ja que boa parte da sala possuia os aparelhos da Apple.
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De posse das senhas, resolvi registrad-las em contas no meu nome, para que pudesse
utilizar o jogo com outras turmas. Essa foi uma decisdo que se mostrou bastante errada, ja que
foi necessario conectar cada aparelho individualmente em uma conta fantasma minha e fazer o
download na sala de aula, procedimentos esses que poderiam ter sido realizados em casa, caso
cada aluno tivesse sua propria licenca do jogo. Todo esse processo tomou quase uma aula, e
atrasou o planejamento inicial da aplicagéo.

Mesmo com o atraso foi possivel cumprir com as 4 etapas propostas para a aplicagéo:
Exposicao de trechos de documentarios, analisar o excerto dos direitos humanos proposto, jogar

TWoM e debater os resultados em sala.

3.3.4.1 Explorando outras visdes de guerras

Como boa parte das qualidades de This War of Mine envolvem seu retrato diferenciado
dos conflitos armados, achei que pudesse ser produtivo expor o0s alunos a outras representacées
similares da guerra em outros meios, de maneira que a ambientacdo sobre o tema debatido
pudesse ganhar profundidade. Para isso, escolhi passar alguns trechos, contendo
aproximadamente vinte minutos, do documentario Os Capacetes Brancos'®’, que demonstra a
atuacdo da organizacao que atua como uma instituicdo de Defesa Civil na Siria, especialmente
nas areas dominadas pelos rebeldes.

O documentario também foca na visdo da guerra a partir dos civis, demonstrando o
sofrimento, as perdas materiais e as dificuldades do cotidiano do conflito. Essa foi uma das
razdes que me levaram a escolher esse filme para ser passado, possibilitando a exposicao de
uma representacdo parecida com a propagada pelo jogo, além da possibilidade de trabalhar a
ideia de versdes historicas diferentes para um mesmo fato, ja que a organizacgdo € questionada
pelo governo russo em relacdo as suas agdes, entendendo que os Capacetes Brancos funcionam

muito mais como opositores do regime sirio do que como uma organizagdo humanitariast,

3.3.4.2 Compreendendo os direitos humanos
A Declaracdo Universal dos Direitos Humanos foi criada pela Organizagéo das Nagdes

Unidas em 1948 e possui 30 artigos, alem dos itens inseridos em cada um deles. Como o

180 Os Capacetes Brancos. Londres: Netflix, 2016. Color.

181 SOLON, Olivia. How Syria's White Helmets became victims of an online propaganda

machine. Disponivel em: https://www.theguardian.com/world/2017/dec/18/syria-white-helmets-conspiracy-
theories. Acesso em: 02 fev. 2020.
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documento é extenso e complexo, separei 0s treze artigos que mais se aplicavam a situacdo do
jogo e disponibilizei em um documento impresso (Apéndice C) para que as duplas de alunos

pudessem ler.

Os alunos tiveram aproximadamente 15 minutos para analisarem o documento e
discutirem suas duvidas entre as duplas ou com a minha ajuda, caso precisassem. A proposta
era apenas o conhecimento do documento, ja que as a¢Ges tomadas com ele viriam na situacao

problema desenvolvida na etapa seguinte.

3.3.4.3 Vivendo a guerra e repensando a ética

Em relacdo a etapa da adaptacdo do jogo, proposta pelo autor, aqui decidi por ndo a
incluir. Entendo que normalmente seja bastante interessante que o aluno ja domine os controles
e tenha certa familiaridade com o videogame, afinal, tal pratica leva tempo, e a duracdo das
aulas para a aplicacdo dos history games ¢ curta. Porém, aqui, o “ndo saber o que fazer” esta
diretamente relacionado a situacdo problema de sobrevivéncia, e essa explora¢do do medo, do
senso de consequéncia das acdes e a frustracdo de ndo saber o que vai acontecer depois compde

um elemento rico para trabalhar a moral no jogo®®2,

This War of Mine se encaixa perfeitamente na definicdo de espagos-problema de
Jeremiah McCall, um mundo com desafios, normalmente em forma de recursos, acoes,
obstaculos e antagonistas, que o jogador deve superar. Ora, esses sdo exatamente os desafios

propostos pelo titulo em sua constante busca por recursos pela sobrevivéncia.

Porém, trabalhar apenas com a coleta de recursos como objetivo principal seria se
distanciar do que propde a BNCC, entdo, me utilizei de uma ferramenta externa ao jogo para
aproxima-lo da discussao pretendida na pratica. Como os alunos estavam em duplas, e com
apenas um dispositivo por dupla, defini que enquanto um controlaria o0 jogo o outro, de posse
da declaracdo impressa, ajudaria a tomar as decisfes que ferissem os direitos humanos. Era

necessario discutir e anotar o que os levou a tomar aquela deciséo.

Assim, 0s guestionamentos morais, ja parte da jogabilidade original do titulo, eram
transportados para o debate entre os participantes da dindmica, e se tornavam material para as
discussOes a partir das anotacdes realizadas durante a pratica. Como senti a necessidade de que

todos os estudantes pudessem jogar mais durante a experiéncia de Age of Empires I, defini que

182 GABRIEL, Sonja. Teaching Human Rights with Video Games? Ecgbl 2017 11th European Conference On
Game-based Learning. Reading, p. 191-196. jan. 2017.
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os alunos se revezariam nos papéis, que mudariam apés a passagem do dia dentro do jogo. Essa
dindmica foi importante, pois assim o engajamento aconteceu de maneira mais uniforme entre

todos, que aguardavam ansiosamente sua vez de participar mais ativamente.

3.3.4.4 Discutindo resultados e debatendo os conceitos

Ap0s as duas horas aula destinadas ao jogo, foi feito um debate no dia seguinte sobre as
atividades realizadas. Duas reflexdes, ligadas aos objetivos propostos pautaram as discussoes:
Como os acontecimentos do jogo e do video exibido se comparam com o discurso histérico das
aulas tradicionais de Histdria e o que os motivou a violar, ou ndo, os direitos humanos nas

situacOes do jogo e como VOceés se sentiram sobre isso.

Enquanto a primeira questdo tem um carater mais voltado para a teoria da Historia, foi
a partir dessa discussao que a ideia de representar os contetidos da disciplina de maneira mais
humana apareceram. Partindo de comparacOes entre uma aula mais generalista e menos
preocupada com o individuo e os sentimentos, que acabaram transitando entre as duas reflexdes
propostas, os alunos puderam opinar e apresentar suas percepcoes sobre a aula. Foi também o
espaco para trabalhar como existem visdes diferentes sobre os fatos historicos, retomando as
ambiguidades sobre os Capacete Brancos e aproximando os alunos do oficio do historiador,
verificando fontes e discutindo interpretaces dos fatos, como sugeriu Knauss®,

3.3.5 Resultados e conclusdes parciais

Novamente 0s momentos que antecederam a aplicagdo foram tomados por ansiedade e
motivacao por parte dos alunos. Diversos estudantes propuseram a utilizagdo de outros jogos,
ofereceram ajuda e até a trazerem seus proprios consoles para pode jogar titulos especificos,
como God of War ¢ a série Assassin’s Creed. Durante a sessdo a motivagao foi misturada com
uma breve frustracdo pela dificuldade inicial do jogo, uma das questdes mais apontadas pela
turma. Ainda assim, diversos estudantes gostariam de permanecer jogando durante as outras
atividades realizadas, e houve pedidos para continuar com a licenca do jogo, pois gostariam de
jogar em outros periodos além da aula. Mesmo no momento fora do jogo, quando foi realizado
0 debate, a participagéo da sala foi intensa, opinando e trazendo as rela¢6es proporcionadas pelo

ato de jogar.

183 KNAUSS, Paulo. Sobre a norma e o 6bvio: a sala de aula como lugar de pesquisa. In: NIKITIUK, Sonia M.
Leite (org.). Repensando o ensino de historia. Sdo Paulo: Cortez, 2001. p. 26-46.
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Portanto, é possivel afirmar que a reacdo dos estudantes a proposta aplicada foi bastante
positiva. E interessante ressaltar aqui que a reagao positiva aqui mencionada ndo é sindnimo de
felicidade, ja que a aplicacéo proporcionou diversos momentos de frustracdo com as dindmicas
do jogo, além do peso moral das decisdes presentes. Mesmo assim, tais elementos bem
integrados na jogabilidade ndo proporcionaram obstaculos intransponiveis, mas sim
dificuldades que funcionaram como motivadores para que os alunos continuassem jogando e as
superassem, levando a um sonoro “mas ja? Tava tdo legal!” ao fim da dinamica. Em
comparagcdo com a postura rotineira dessa turma de segundo ano do Ensino Medio, houve
ganhos considerdveis em termos de participacdo na aula, demonstrando vantagens no uso de

videogames para esse fim.

Em relacio a avaliacio de aprendizagem, os elementos levantados por Antoni e Zalla'®4,
reconstituicdo, comparacao e justificativa, estiveram presentes em varios momentos. Enquanto
jogavam, os alunos eram levados a justificar uma série de acGes tomadas, explicando por que
razGes era necessario fazer aquilo, e quais as relagdes dos atos com os direitos humanos. Além
disso, a reconstituicdo e comparacdo estiveram constantemente presentes, principalmente no
momento do jogar, em que os alunos fizeram diversas relagcdes entre 0s momentos simulados
no jogo e contetidos mais factuais estudados durante o ano, como a Segunda Guerra Mundial e

a Revolucao Iraniana.

Tais percepc¢des também puderam ser percebidas no momento do debate. Um dos alunos
demonstrou uma certa descrenca nos direitos humanos, mas valorizou a existéncia deles a partir
da dinamica, dizendo que “eu sempre ougo falar mal dos direitos humanos, mas néo tinha ideia

que uma vida sem eles seria assim”.

Esse momento também foi 0 momento em que eles puderam expor e justificar algumas
das acdes que foram tomadas durante 0 momento de jogar. Uma das percepc6es possibilitadas
por esse momento foi a de que nem todos os estudantes agiram de maneira “boa” durante o
Jogo, sendo que uma das duplas negou abrigo a um outro sobrevivente que gostaria de se juntar
ao grupo inicial, justificando que era mais gente para alimentar, e por isso complicaria a vida
de quem ja estava la. Quando questionados sobre a dificuldade de tomar essa decisdo, a dupla
disse que perdeu quase cinco minutos com o jogo pausado, tamanho o peso dado pelo jogo a

decisao.

184 ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. O que o jogo ensina: praticas de construcdo e avaliacdo de aprendizagens
em Histéria. In: GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet (org.). Jogos e ensino de
historia. Porto Alegre: Ufrgs, 2018.
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Em um dos momentos de reconstitui¢cdo, duas duplas apontaram que This War of Mine
poderia ser relacionado com a discussdo sobre imigragdo, gracas as dificuldades da vida em um
pais em guerra e os problemas em lidar com o aumento populacional no pais que recebe o fluxo
populacional. As relacbes ndo foram estabelecidas apenas com os momentos histéricos, mas

também com outros componentes culturais deles, como a série The Walking Dead.

Portanto, foi possivel perceber avan¢cos na mediacdo da sesséo de jogo e do debate em
identificar diversas formas de violéncia e suas causas e significados politicos, como sugeriu 0
objetivo da BNCC planejado. Em relacdo aos mecanismos para combater essas violéncias, 0s
alunos, de maneira geral, sugeriram uma maior atuacdo do Estado e de érgdos internacionais
para combater e fiscalizar a violagdo dos direitos humanos. Quanto aos desdobramentos de
impasses ético-politicos nas atitudes e nos valores, muito disso foi percebido nas violacdes
morais realizadas pelos alunos para poderem continuar no jogo. Tais viola¢cdes ndo aconteciam
de forma despretensiosa, mas sim com uma boa dose de didlogo, dando peso e significado a
elas e colaborando no entendimento do impacto dos impasses nas a¢des individuais.

Como a aplicacdo do jogo ndo foi direcionada a um conteddo especifico, mas sim
abordou caracteristicas comuns a varios deles, foquei as questdes avaliativas na ideia dos
direitos humanos e suas violagdes, como é possivel ver no Apéndice D. Na avaliacdo escrita,
que ocorreu 14 dias ap6s o Ultimo dia de atividades com o jogo, os alunos responderam trés
questBes objetivas de vestibulares em meio aos outros contetdos, e obtiveram um indice de

acerto, nas questdes da dinamica, de aproximadamente 79%.

Figura 18 — Grafico representando a proporcao entre acertos e erros por questao
avaliativa apds o uso de This War of Mine

Proporgao de acertos e erros as questdes avaliativas apos a
dinamica com This War of Mine.
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Fonte: Producgéo do autor.
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Aqui, gragas ao numero maior de alunos, é possivel ter dados estatisticos um pouco mais
relevantes. O indice de acertos é alto, e representa que houve bons niveis de aprendizagem
durante a aplicacdo do jogo, ainda mais se comparados com a pratica tradicional. O Colégio B
possui duas unidades, e como professor das duas pude analisar uma espécie de grupo controle:
Uma turma na qual ndo apliquei a metodologia com o jogo, dando apenas aulas expositivas
tradicionais sobre o tema e fechando a dindmica com um debate. Ambos os colégios possuem

niveis socioculturais muito similares, e dificilmente tem grandes diferencas de nota entre eles.

Exatamente por isso me surpreendi quando pude verificar os resultados da turma
controle na outra unidade do Colégio B, presentes na Figura 19, que foram consideravelmente
menores do que os resultados obtidos na turma que utilizou o jogo. Enquanto a aplicacéo de
This War of Mine propiciou uma taxa de acerto de aproximadamente 79% das questdes
propostas, a metodologia sem a utilizacdo do jogo ocasionou uma taxa de acerto de

aproximadamente 61%.

A consideravel diferenca de 18% pode ser explicada por diversas questfes, um dia mais
inspirado para fazer prova, uma explicacdo melhor do professor, a utilizacdo do video como um
elemento para proporcionar o primeiro contato com os estudos, entre outras. Porém, as respostas
positivas dadas em uma anélise mais qualitativa do debate demonstradas aqui nos permitem
avaliar que se o videogame n&o foi o Unico responsavel por esses resultados, com certeza teve

um papel central na melhora dos resultados obtidos.

Figura 19 — Grafico representando a proporcao entre acertos e erros por questao
avaliativa em turma controle

Proporcao de acertos e erros nas questdes avaliativas na
turma controle.
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Portanto, é seguro afirmar que a utilizagdo de This War of Mine como ferramenta
educacional proposta nesse trabalho foi bastante positiva, seja gerando um aumento do
engajamento dos estudantes nas aulas, trazendo consciéncia sobre os direitos humanos e
debatendo questdes éeticas e morais ou até mesmo aumentando o desempenho em questbes de
vestibulares. Problemas de ordem estrutural, como a falta de apoio a aplicacdo e a necessidade
de uma conexao wi-fi, foram presentes, mas néo o suficiente para invalidar a proposta, que pode

ser realizada sem maiores problemas.

3.4 ARIDA: Backland’s Awakening e o jogo como documento histérico na sala de aula

3.4.1 Para além de uma historia Unica do Nordeste Brasileiro

A escolha de ARIDA: Backland’s Awakening como material para a terceira aplicagio nas
escolas se deu baseada em duas principais ideias: seu discurso e as comparag0es entre jogar e
assistir ao jogo. Se compreendermos o videogame como elemento cultural, é possivel afirmar
que ele carrega em sua produgao “ideologias e pensamentos de quem e onde foi produzido”®®,
ou seja, é produto de uma determinada ideologia e dissemina um discurso, intencional ou néo,

de seus criadores.

Ao trabalhar os videogames como ferramentas de ensino, poderiamos correr o risco de
reproduzir apenas um discurso hegemdnico na producédo de jogos, o das grandes produtoras,
em geral situadas nas grandes poténcias econémicas do mundo. Porém, o armazenamento em
nuvem e o surgimento de lojas online, como o ja citado Steam, facilitaram o desenvolvimento
de jogos de maneira independente!®®, popularizando os chamados indie games. Essa situacéo
permitiu que produtores e desenvolvedores de jogos de paises sem grande tradicdo na industria
pudessem incorporar seus préprios discursos, vivéncias e cultura em seus jogos, ampliando o

repertorio de representacdes disponiveis.

E o caso da industria de jogos eletrdnicos brasileira, que deixou de ser um setor sem

muita expressao até meados dos anos 2000 para se tornar uma area promissora com mais de

185 PAULA, Gustavo Nogueira de. O Videogame é um Artefato cultural? Disponivel em:
https://www.sbgames.org/~sbgameso/papers/shgames09/culture/full/cult24_09.pdf. Acesso em: 02 fev. 2020.
pP.211.

18 LIPKIN, Nadav. Examining Indie's Independence: The Meaning of "Indie" Games, the Politics of
Production, and Mainstream Cooptation. Indie, Eh?, Montreal, v. 7, n. 11, p.9-24, jan. 2013.
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220 empresas’®’, com a enorme maioria delas trabalhando de maneira independente e com jogos
mobile. Ainda assim, o aumento dos produtores de jogos brasileiros possibilitou uma insercéo
maior da cultura brasileira como tematica de jogos. Um exemplo disso é Erinia, um RPG online
que era ambientado no folclore brasileiro, assim, os jogadores deveriam enfrentar sacis e
boitatas ao inveés dos costumeiros orcs e trolls. Portanto, seria interessante poder trabalhar um
discurso brasileiro sobre a prépria histéria do pais, ao invés de um discurso externo, e foi

buscando esse discurso que me deparei com ARIDA: Backland’s Awakening.

O jogo, lancado em 2019, ndo possui uma versdo mobile e sé poderia ser jogado em
computadores. Tal fato complicaria a aplicacéo do jogo, ja que nenhuma das escolas em que eu
poderia realizar a aplicacdo possuia computadores em nimero suficiente para que todos 0s
alunos jogassem. Pensando em possibilidades para utilizar um jogo téo rico, decidi adotar o que
Knauss sugeriu, transformando o jogo em um grande documento histérico a ser analisado na

sala de aula.

Para isso, é importante entender o jogo e como ele representa a historia. ARIDA é um
jogo de aventura brasileiro produzido pelo estidio brasileiro Aoca Game Lab, ligado a
Universidade Estadual da Bahia. O jogo é ambientado no sertdo nordestino do final do século
XIX, e controlando Cicera, uma adolescente da regido, o jogador deve encontrar uma forma de
vencer as dificuldades proporcionadas pela seca.

Os jogos de aventura sdo caracterizados por possuirem historias interativas, nas quais o
jogador pode avancar explorando e resolvendo problemas apresentados na narrativa'. O estilo,
popularizado na década de 1980, estd presente em alguns dos jogos mais populares da
atualidade, como Red Dead Redemption e a série Assassin’s Creed, normalmente associado a

outros tipos de jogo, como os jogos de mundo aberto e de acdo.

~ %

Inicialmente chamado de “Projeto Sertdo”, ARIDA enfrenta a representacdo do nordeste
a partir de uma “historia unica”, que caracteriza os nordestinos como um povo sofrido, cuja
vida estd sempre repleta de dificuldades e pobreza. Ainda que a regido tenha sério problemas
de ordem socioecondmica, também retratados no game, os desenvolvedores do jogo optam por

mostrar ndo s6 nos problemas nordestinos, mas também a forca do povo ao supera-los. No jogo,

187 R7. Desenvolvimento de games no Brasil cresce, mas ainda precisa de estimulo. Disponivel em:
https://esportes.r7.com/e-sports/jogos/desenvolvimento-de-games-no-brasil-cresce-mas-ainda-precisa-de-
estimulo-10052019. Acesso em: 02 fev. 2020.

188 Dickey, M.D. Game Design Narrative for Learning: Appropriating Adventure Game Design Narrative
Devices and Techniques for the Design of Interactive Learning Environments. EDUCATION TECH RESEARCH
DEV 54, 245-263 (2006). https://doi.org/10.1007/s11423-006-8806-y
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0 sertdo deixa de ser um local de coitados para se tornar um lugar de gente forte e batalhadora,
0 que pode ser visto especialmente na figura de Cicera, como podemos perceber na fala de

Filipe Pereira, historiador e um dos responsaveis pela criacao do jogo:

E simbolico ter uma personagem negra, e um paradoxo ainda maior que
seja uma jovem mulher desbravando sozinha o sertdo e buscando
suprimentos para sobreviver. Normalmente imaginamos que estas
dificuldades devem ser superadas por homens adultos — explica
Pereira. — Quando percebe como a seca assola seu povoado, Cicera
decide buscar uma terra onde ndao ha fome ou sede. Alguns acreditam
que este local existe, outros duvidam. Em seu caminho, ela interage
com outros personagens e entende a motivagdo de cada um.*8®

Para construir essa visao do sertdo, foi necessario que a equipe de desenvolvimento se
debrucgasse sobre uma série de pesquisas historicas, e um processo de imersdo cultural,
vivenciando a regido de Canudos para estudar o ambiente e poder representd-lo da melhor
maneira possivel no jogo. Com uma equipe de desenvolvedores locais e majoritariamente
negros, o peso do discurso contido em Arida aumenta, possibilitando uma voz das minorias

locais na construcéo de uma visdo histérica e social mais ampla.

A representacdo mais ampla do Nordeste pode ser percebida nas caracteristicas
mecanicas, estéticas e narrativas do jogo. Em relacdo as caracteristicas mecanicas, alguns
elementos podem ser elencados, como a seca, mais forte em algumas areas do jogo, levando a
personagem a precisar de agua e alimentos com mais frequéncia. As comidas presentes no jogo
sdo tipicas da regido, compondo também a representacao a partir de um elemento da mecanica,
assim como o salvamento do jogo, realizado em oratérios espalhados no cenario, demonstrando

o forte carater religioso do povo local na época.

189 GRANDELLE, Renato. Game brasileiro mostra menina sertaneja em busca de cidade onde n&o existe a
seca. Disponivel em: https://oglobo.globo.com/sociedade/celina/game-brasileiro-mostra-menina-sertaneja-em-
busca-de-cidade-onde-nao-existe-seca-23509795. Acesso em: 02 fev. 2020.
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Figura 20 — Captura de tela mostrando o Oratério para salvamento e um exemplo de
comida tipica disponivel
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Fonte: ARIDA: Backland’s Awakening.

A narrativa envolve diversos elementos ligados com a mecénica, como por exemplo as
Caraibeiras, arvores tipicas da regido, e que no jogo indicam locais onde podem ser abertas as
cacimbas, pogos nos quais Cicera pode retirar dgua para guardar em suas cabacas. A
representacdo desses componentes como elementos regionais € importante na construcdo da

narrativa e, consequentemente, da ambientacdo do jogo.

As caracteristicas de linguagem também compBem parte importante da narrativa. O
inicio e o fim do jogo possuem cutscenes'®® nos quais Cicera narra um pouco de sua aventura
em forma de cordel, importante expressdo popular regional na qual os poemas sdo cantados
com sete silabas em cada verso, como pode ser visto na FIGURA 21. Além disso, os textos de
fala dos personagens possuem diversos regionalismos linguisticos, assim como o nome de

objetos no jogo.

190 Sequéncia cinematica utilizada para fins narrativos e que permite pouco ou nenhum controle para o jogador.



120

Figura 21 — Cinemética da introducdo do game mostrando versos de cordel
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Fonte: ARIDA: Backland’s Awakening

Porém, um dos elementos mais importantes na narrativa é a construcdo dos personagens,
representados com profundidade a partir de caracteristicas historicas locais. Entre os principais

estdo Cicera, Tido, Firmina e o Padre Olavo.

Cicera é uma menina de treze anos vivendo no sertdo nordestino. De acordo com as
primeiras cutscenes do jogo, ela valoriza 0 povo nordestino e a sua constante luta para conseguir
vencer a seca. Acostumada com a partida de pessoas queridas, como seus pais, por conta da
seca, ela entende que é chegada a hora dela e de seu avd partirem. E essa jornada, em busca de
um povoado “prometido”, em que a seca ndo teria vez, que direciona a protagonista e o jogo.
Tido, o avd de Cicera, “é a representagdo do homem religioso do sertdo, forte, cheio de fé e
dificil de se curvar. Ele nunca saiu de Uaué e aprendeu a lidar com todas as especificidades que
o ecossistema apresenta”!®l. Tais caracteristicas da histdria pessoal do personagem estéo
ligadas a elementos de jogabilidade, quando ele, por exemplo, funciona como um mentor,
indicando as principais possibilidades e funcionalidades do jogo para Cicera, algo que é

justificado pela sua extensa experiéncia na regiao.

Ja Firmina, vizinha de Tido e Cicera, é uma mulher negra e a principal curandeira da
regido. Além de suas habilidades com a cura, demonstradas durante as missdes do jogo, Firmina
tem um carater bastante religioso, o que pode demonstrar tragos do sincretismo religioso tao

191 Excerto do texto descritivo dos personagens retirado do site oficial do jogo: http://aocagamelab.games/pt/
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presente na regido, ja que suas crencas catélicas sdo misturadas com as crengas em suas curas

milagrosas.

O ultimo dos personagens citados aqui, Padre Olavo, funciona como uma ponte entre a
Igreja e a regido, e “possui convicgdes que divergem da Igreja Catdlica e da sociedade
conservadora da época”®. Isso pode ser notado ao final do jogo, quando Cicera encontra o
padre e ele conta para ela que o povo saiu em fuga da vila, tentando escapar do exército que

vinha atras do povoado de Canudos.

Figura 22 — Personagens de ARIDA: Cicera, Tido, Firmina e Padre Olavo

Fonte: http://aocagamelab.games/pt/

Os personagens tém historias de vida que representam a rica regionalidade local, alem
de interagir na dindmica do jogo, e, assim, ajudando a construir uma simulacdo do sertdo
nordestino densa, que vai além dos preconceitos sofridos pela populagdo local. E a partir da
construcdo de personagens com 0s quais Se cria empatia que o jogo faz com que criemos

relacBes ndo sé com eles, mas também com a histdria e a cultura local.

Ja a estética do jogo esta permeada de elementos nordestinos por toda a parte. Seja na
construcdo do cenario, rico e que vai além da imagem da seca do senso comum, das casas locais,
das vestimentas dos personagens e de seu linguajar ou na masica que ambienta 0 jogo, as

referéncias sdo claras a cultura nordestina e ajudam na imersdo do jogador.

Portanto, ARIDA apresenta mais do que uma simples representacdo do Nordeste no

século XIX. O jogo tambem possibilita a constru¢do de uma nova versao histdrica, mais fiel as

192 Excerto do texto descritivo dos personagens retirado do site oficial do jogo: http://aocagamelab.games/pt/
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caracteristicas regionais, respeitando seu povo, sua histéria e se distanciando do preconceito
presente em tantos discursos sobre o local.

A pergunta que me leva a pesquisar como outros professores tém utilizado os jogos
escolhidos em seus processos de ensino-aprendizagem nédo faz sentido aqui para ARIDA. Por
se tratar de um jogo novo, de 2019, e ndo tdo conhecido, ndo pude encontrar outros relatos de
seu uso no ensino de Histdria, e, portanto, precisei adotar outras estratégias em relagdo ao

planejamento de seu uso.

3.4.2 Como podemos usar Arida para ensinar Historia?

A impossibilidade de fornecer dispositivos para que todos os alunos pudessem jogar
simultaneamente me forcou a adotar uma estratégia diferente para a abordagem de ARIDA.
Com o streaming, transmissdo online de sessdo de jogos em plataformas como Youtube e
Twitch, ganhando forca e se tornando componente importante dos videos sobre jogos
disponibilizados online, é possivel afirmar que existe um interesse constante em assistir outros

jogando®®2, Portanto, decidi tentar substituir o jogar pelo assistir a jogar com ARIDA.

Por isso, ao propor o uso do jogo, depender unicamente de elementos relacionados a
jogabilidade poderia ndo funcionar, ja que nem todos os alunos experienciariam o controle do
jogo. Por isso, retorno ao que Knauss!® sugere como quatro momentos para analisar um
documento historico em sala de aula: percepcdo, intuicdo, critica e criacdo. Nessa dindmica, o
momento de percepcdo envolve o primeiro contato com 0 jogo, ou com a sessdo de jogo
transmitida, na qual o aluno assiste a narrativa do jogo se desenrolar. Ainda no que o autor
considera campo do empirico, a intuicdo poderia envolver uma descricdo e a producdo de
anotacdes sobre o que foi percebido pelos alunos no jogo, como elementos culturais presentes

e principais personagens.

No campo da critica e da criagdo, momento de superacdo das obviedades e de
conceituacdo, os alunos podem, a partir do que foi percebido e intuido em um primeiro

momento, realizar comparagdes, como por exemplo, com outras “historias” que conhecem do

1% SMITH, Thomas; OBRIST, Marianna; WRIGHT, Peter. Live-streaming changes the (video)

game. Proceedings Of The 11th European Conference On Interactive Tv And Video - Euroitv '13, [s.1.],
p.131-138, 2013. ACM Press. http://dx.doi.org/10.1145/2465958.2465971.

194 KNAUSS, Paulo. Sobre a norma e o 6bvio: a sala de aula como lugar de pesquisa. In: NIKITIUK, Sonia M.
Leite (org.). Repensando o ensino de historia. Sdo Paulo: Cortez, 2001. P. 34
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Nordeste, contrapondo 0 que viram no jogo com 0 sSenso comum presente e criando sua propria

interpretagdo dos fatos.

Buscando definir melhor os objetivos de aprendizagem a serem alcangados, e avaliados,
me voltei para a BNCC, onde encontrei os seguintes objetivos relacionados a competéncia

especifica 1:

(EM13CHS104) Analisar objetos da cultura material e imaterial como
suporte de conhecimentos, valores, crencas e praticas que singularizam
diferentes sociedades inseridas no tempo e no espaco.

(EM13CHS101) Analisar e comparar diferentes fontes e narrativas
expressas em diversas linguagens, com vistas a compreensdo e a critica
de ideias filoséficas e processos e eventos histéricos, geogréficos,
politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais.®®

O primeiro objetivo listado é bastante pratico, e se encaixa perfeitamente nas
possibilidades com ARIDA. Analisando o videogame como objeto da cultura material podemos
perceber conhecimentos, valores, crencas e praticas que singularizam e valorizam a sociedade
nordestina do século XIX. J& o segundo objetivo pode ser percebido nas etapas finais propostas

por Knauss, especialmente se pensarmos em comparar visdes distintas do povo nordestino.

Evitando uma abordagem excessivamente ampla, tentei, a partir do recorte temporal do
jogo, determinar um contetdo especifico a ser trabalhado. No caso, o jogo retrata um vilarejo
nordestino e suas relagdes com a comunidade de Canudos, portanto, contetido parte do periodo
da Republica Velha, componente do inicio do terceiro ano do Ensino Médio de acordo com o
planejamento proposto pelo material do Colégio B. No caminho para cumprir o segundo
objetivo da base listado, pude perceber um teor positivo no discurso do jogo sobre a comunidade
de Canudos, entdo, construi uma anélise comparativa entre a narrativa de ARIDA e 0s poemas
de Manoel Pedro das Dores Bombinho, militar que lutou contra o0 movimento liderado por

Antonio Conselheiro.

Aqui 0s cinco passos propostos por Jeremiah McCall teriam que ser repensados, afinal,
a fungdo do jogo aqui néo era ser jogado, mas sim analisado. Novamente desconsidero que o

autor proponha que o professor jogue o jogo antes de aplicar, considero isso obrigatdrio e uma

195 Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&yview=download&alias=85121-bncc-ensino-
medio&category_slug=abril-2018-pdf&Itemid=30192. Acesso em: 02 fev. 2020. P.560.



124

atividade de pré-preparo extra classe, portanto, ndo deve ser listada na organizacdo das
atividades de sala.

O primeiro passo sugerido por McCall ¢ a disponibilizagdo de um tempo para que 0s
alunos possam se familiarizar com o jogo. Mas, como aqui a ideia era assistir alguém jogando,
faria sentido disponibilizar esse tempo? Além disso, 0 jogo tem uma duragdo curta, de
aproximadamente 40 minutos de jogo e seus primeiros momentos sdo bastante instrutivos,
assim como as primeiras missdes de Age of Empires Il, tanto em questbes de jogabilidade
guanto em questdes de narrativa, e, portanto, ndo poderiam ser descartados da pratica com a

sala. Por essas razdes, decidi ndo disponibilizar o periodo de adaptacéo.

Na distribui¢cdo do tempo de acordo com as tarefas propostas, decidi aplicar a sesséo de
jogo, uma ficha de descricdo para 0s momentos de percepcdo e intuicdo e uma breve lista de
exercicios para que os alunos pudessem exercitar a critica e a criacdo. Dado o tamanho das
atividades propostas, defini que a turma teria trés horas aula para isso, uma para 0 jogo e para
a descricdo, outra para a realizacao da lista e a Gltima para a discussdo dos resultados.

De acordo com as atividades propostas, decidi que os alunos poderiam se dividir em
grupos de trabalho de até trés pessoas. Como a turma com a qual eu iria trabalhar tinha quarenta

e um alunos, isso me proporcionou treze trios e uma dupla.

Em relagdo a etapa proposta por Jeremiah McCall, ela aconteceu em dois momentos
diferentes: ao final das etapas de percepcao e intui¢do, discuti os resultados das anotac6es dos
alunos, dando significado ao que foi percebido e verificando a compreensdo da narrativa do
jogo, para que eles pudessem realizar a lista de exercicios. O segundo momento ocorreu no dia
seguinte, quando ja de posse das listas de exercicios discutimos as respostas e percepcdes do

processo como um todo.
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Quadro 3 — Preparacdes para o uso de ARIDA: Backland’s Awakening

Passo propostos por Jeremiah McCall Preparacdes propostas para atender aos

passos.

1. Distribuicdo do tempo de acordo Foram disponibilizadas trés horas aula
com as atividades necessarias. para a pratica. Uma para assistir a sessao
de jogo e fazer anotacGes, uma para
realizar a lista de exercicios e uma para

debater a atividade.

2. Adequar o tamanho dos grupos as  Os alunos foram divididos em treze trios
tarefas propostas. e uma dupla, tendo que realizar uma lista
de exercicios e preencher um formulario

sobre 0 jogo.

3. Discutir com a sala para verificar Ocorreu em dois momentos: apds as
se 0s objetivos de aprendizagem  observagdes do jogo e apo6s a realizagdo

foram alcancados. da lista de exercicios.

Fonte: Producéo do autor.

3.4.4 Colocando em pratica o planejamento proposto

A ideia de néo disponibilizar os jogos para que todos os envolvidos jogassem atenuou
bastante o trabalho de preparacao da aplicacdo. Ao inveés de preparar inimeros dispositivos para
os alunos, tive que preparar apenas 0 meu computador com 0 jogo, ja que o Colégio B nao
possuia nenhum dispositivo capaz de rodar o jogo. Ao colégio coube fornecer, além da sala de

aula, apenas o projetor, equipamento relativamente comum por |a.

Com a preparacdo do jogo facilitada, imprimi a ficha de anotacbes (Apéndice E) e
preparei um arquivo no Google Forms contendo os poemas de Manoel Pedro das Dores
Bombinho e a lista de exercicios proposta (Apéndice F). A opgdo por utilizar o Google Forms,
servigo da empresa de tecnologia norte-americana que permite a coleta de resposta de maneira
virtual, se deu principalmente por conta da facilidade em organizar as respostas. Enquanto nas

outras dinamicas tive que inserir manualmente as respostas dos exercicios avaliativos em
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planilhas para gerar os graficos, aqui, o Forms facilita o trabalho. E uma ferramenta interessante
para que determinados momentos da prética ganhem mais visibilidade, favorecendo sua

avaliacdo.

3.4.4.1 Observacdes e percepcdes a partir de ARIDA

Momentos antes de iniciar a sessao do jogo, distribui as fichas de anota¢fes impressas
e dividi os alunos nos grupos propostos. A ficha tinha por intuito direcionar as observagdes dos
alunos para elementos importantes para a analise proposta com 0 jogo, como descrever 0s
personagens, dificuldades do cenario, percepgdes sobre Canudos e elementos estéticos da
narrativa. Tais anotagdes serviriam como base para o debate realizado ao final da atividade.

Com apenas um computador, ndo era possivel que todos os alunos pudessem jogar,
entdo, projetando o jogo em um teldo, sorteei um aluno para jogar enquanto 0s outros grupos
veriam a sessdo pelo teldo e realizariam suas anotacdes. A ideia de revezar os alunos que
jogavam me pareceu infrutifera pois, ao trocar de jogador, quem comecaria com a narrativa
andando néo teria o tempo de adaptacéo e tutorial que Jeremiah McCall considera necessario,

prejudicando o andamento do jogo e da experiéncia.

A aluna sorteada jogou por quase quarenta e cinco minutos, o que foi o suficiente para
quase completar a histéria do jogo. Durante esse periodo, 0s trios e duplas procederam em suas
anotacOes sobre 0s momentos de percepcao e intuicdo com o game. Durante esse momento,
diversos comentarios foram feitos pelos alunos, seja reconhecendo espontaneamente elementos
culturais, como o cordel das cutscenes, ou estabelecendo relages com a narrativa, como quando

um dos grupos disse que estava com dé de Cicera.

Se por um lado 0 momento da aplicagdo cumpriu com o objetivo proposto, a observacao
dos elementos da cultura nordestina dentro do game, por outro, o fato de apenas um aluno estar
jogando teve impacto negativo na reagdo dos alunos, que apds realizarem suas anota¢des foram

se tornando dispersos e desinteressados com o desenrolar da narrativa.

3.4.4.2 Comparando visdes sobre Canudos

Antes de iniciar a realizacdo da lista de exercicios debati brevemente com os estudantes
quais foram as percepcdes sobre 0 jogo e os elementos que deveriam buscar. De forma geral,
os alunos conseguiram descrever todos os elementos necessarios, com apenas um trio tendo

dificuldades em caracterizar a estética narrativa do jogo nas cutscenes, que foi chamada pela
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grande maioria dos alunos de um “poema de cordel”. Questionando como eles sabiam o que
era um cordel, descobri que os cordéis haviam sido tema das aulas de portugués fazia pouco
tempo, 0 que me permitiu perceber um momento de reconstituicéo, citado por Zalla e Antoni%,
quando os alunos reconstruiram conceitos trabalhados em outro momento e disciplina para

analisar o jogo.

Além disso, os alunos descreveram elementos como a religido, a alimentagdo regional,
a musica e as vestimentas como referentes a uma “cultura nordestina”. Para eles, também foi
possivel perceber que o jogo retrata Canudos como uma via de salvacao frente aos perigos da

seca que assolavam a populacgéo local.

Entdo, os alunos iniciaram a lista de exercicios apds o breve alinhamento de percepcdes.
A lista era composta por trés questdes de multipla-escolha de vestibulares sobre a guerra de
Canudos e uma questdo escrita por mim que abordava a comparacdo ja citada dos poemas de
Manuel Pedro das Dores Bombinho com a versao de Canudos do jogo. Para facilitar a analise
da versdo historica do jogo, disponibilizei o cordel inicial, recitado por Cicera, para que a
comparacdo pudesse ser feita. Enquanto esse momento proporcionou uma série de ricas
intervencdes, as questdes de multipla-escolha foram feitas de maneira mais rapida e sem

grandes duvidas.

3.4.4.3 Debatendo as percepc¢des dos estudantes

No dia seguinte, ja de posse das percepc¢des dos alunos, corrigi as questdes de multipla
escolha com a turma, passando os resultados e notas para os estudantes. Porém, foram as
questdes dissertativas, da comparagao entre as versdes de Bombinho e de ARIDA que renderam

uma discussao bastante proveitosa.

A partir da visdo negativa do poeta que os estudantes fizeram diversas comparacdes com
visdes atuais que rebaixam a regido e sua populagdo. Dessa forma, foi possivel perceber ndo s6
um aumento do conhecimento sobre a regido nordestina, seus elementos e cultura, mas também

uma transferéncia do conhecimento estudado em ARIDA para sua realidade.

1% ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. O que o jogo ensina: praticas de construcdo e avaliacdo de aprendizagens
em Histéria. In: GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet (org.). Jogos e ensino de
historia. Porto Alegre: Ufrgs, 2018. p. 113-125.



128

3.4.5 Resultados e conclusdes parciais

Entre as trés aplicacdes realizadas, a metodologia de ARIDA em sala de aula foi a que
menos incorporou dindmicas presentes nos videogames. Aqui, ndo foi possivel fazer com que
a sala como um todo jogasse, e 0 history game como ferramenta que permite um “controle”

sobre a histdria perde um pouco seu valor.

Os desdobramentos disso se perceberam na avaliacdo da reacdo da turma durante a
pratica. Enquanto nas outras dindmicas o engajamento aumentou de forma significativa durante
toda a pratica, com ARIDA nio foi 0 caso, e a turma, ao perceber que a sessdo de jogo era mais
uma “demonstragdo” do jogar do que o fato em si, se dispersou mais facilmente. N&o acredito
que isso tenha ocorrido por conta de caracteristicas do jogo, mas sim pela falta de controle dos
alunos, o que, de alguma forma, retira algumas das caracteristicas que tornam os videogames

Unicos.

Essa situacdo também pode ser vista em uma pesquisa com o uso de Assassin’s Creed
Odyssey, jogo de aventura que retrata a historia de Bayek de Siua, um dos criadores do credo
dos assassinos no Egito Antigo, em sala de aula. Pesquisadores canadenses incorporaram o jogo
as préaticas de sala de aula para 329 estudantes canadenses, adotando praticas diferentes com
quatro professores. Enquanto trés dos professores utilizaram o jogo privilegiando o jogar, o
outro docente apenas citou o0 jogo, trazendo imagens e um video de uma sessdo do jogo para
aula. Os resultados da avaliacdo dos estudantes foram significativamente mais negativos para
este professor do que para os outros, com menos alunos achando que o jogo era uma boa adi¢édo

as aulas de historia®’.

A partir disso, é possivel avaliar que as dindmicas de sala de aula com os videogames
devem, quando possivel, oportunizar o jogar dos alunos. Apenas as relacdes entre imagens,
titulos e o conteudo, acabam subutilizando o potencial transformador que os history games
possuem. Ainda assim, o uso de ARIDA como ferramenta na aula de historia também teve

pontos positivos.

Se no campo da reacdo a metodologia ndo obteve resultados satisfatorios, no campo da

aprendizagem foi possivel ver algumas alteragBes significativas. Além das percepgdes e

197 KARSENTI, Thierry; BUGMANN, Julien; PARENT, Simon. Can Students Learn History by Playing
Assassin’s Creed?: an exploratory study of 329 high school students. An Exploratory Study of 329 High
School Students. Disponivel em: https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=%203361749#. Acesso
em: 02 fev. 2020.
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relacOes estabelecidas entre diversos conteudos, que até fugiam da disciplina de Historia, ao
comparar 0s poemas que representavam visdes distintas da historia do povoado, a maior parte
da turma pode analisar criticamente a situacdo, 0 que, somado as aulas anteriores sobre a
Republica Velha, permitiu aos alunos ndo apenas identificar as versdes, mas compreender o
que as motivava. Isso pode ser percebido em respostas de alunos que, por exemplo, indicavam
que os poemas de Bombinho poderiam ser motivados pela influéncia do governo, que nao

gostava de ver seu poder questionado por figuras como Anténio Conselheiro.

Além disso, o desempenho nas questdes de multipla escolha também foram satisfatérios.
Com um indice de acerto médio de 69%, menor do que o obtido nas aplicacbes de This War of
Mine e Age of Empires 11, é possivel perceber que a turma teve um aproveitamento acima da
média para a dinamica realizada. A diferenca para as aplicacdes dos outros jogos pode ter
ocorrido por uma série de razdes, mas pode também ser resultado da ja citada falta do ato de
jogar para a turma como um todo. Ainda assim, a média de acertos estava acima da média do

colégio e da propria turma.

Figura 23 — Grafico de acertos e erros em questdes ap6s ARIDA

Proporcao de acertos e erros nas questdes avaliativas apoés a
dinamica com ARIDA.
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Fonte: Producgéo do autor.

Portanto, ainda que os resultados tenham sido menos positivos, foi possivel retirar dois

aprendizados interligados da aplicacdo. O primeiro e mais claro € que o uso dos jogos em sala
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de aula encontra vantagens quando o jogo é jogado. Apenas a demonstracdo de sessées de jogo
acabou retornando resultados piores nas avaliagdes de aprendizado e de reagéo.

Pensar no uso do jogo como um puro reprodutor de uma determinada narrativa é
desvincular o objeto das principais vantagens levantadas em relacdo ao seu uso em sala de aula.
E a possibilidade de simular a histéria e, portanto, dar controle e opgdes para o aluno no
desenrolar do ato de jogar que qualificam o videogame como uma ferramenta interessante. Ao
privar os alunos do contato direto com o0 jogo, essa possibilidade se extingue, e seu uso se

assemelha ao de outras midias menos interativas.

J& o segundo aprendizado é que existe um caminho para pensar 0 jogo como um
documento histérico em sala de aula, e sua andlise, com base nas praticas oriundas de
documentos mais tradicionais, se mostrou bastante frutifera em levantar questdes, debater
visdes e colocar 0 aluno em um papel mais semelhante ao do historiador. Porém, pensando em
provocar uma reacao positiva nos alunos, e expandir as possibilidades de analise a partir da
interacdo dos alunos com o jogo como documento, € interessante promover o ato de jogar para

todos, como o primeiro ponto levantado aqui ensina.
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Concluséao

Esse trabalho se destinou a avaliar, de maneira prética, algumas possibilidades do uso
de videogames comerciais como ferramentas para auxiliar o ensino de Historia no Ensino
Basico brasileiro. Tal pressuposto se baseou em levantamentos tedricos que, embora
defendessem diversas qualidades da aplicacdo dos jogos na educacdo, raramente apontavam
direces préaticas que pudessem guiar o professor no caminho de quais metodologias deveriam
ser utilizadas e quais poderiam ser descartadas. Ainda que bastante incipientes, as acGes aqui
apontadas podem servir de base para analises mais abrangentes, com um nimero maior de
alunos, outros tipos de jogos e outras metodologias, chegando a conclusées mais definitivas ou

elaborando novos caminhos a serem trilhados.

De forma geral, a partir da pesquisa aqui desenvolvida, é possivel apontar que 0s
videogames sao ferramentas com um imenso potencial para a educacéo, e especialmente para
0 ensino de Histdria. Os resultados das aplicagGes foram bastante positivos, e embora houvesse
alguns aspectos negativos, nenhum deles resultou em uma piora nos niveis de aprendizagem de
conceitos historicos dos alunos, nem em imprecisdes histdricas incorrigiveis pela mediacao

entre professor e aluno.

O primeiro grande aprendizado significativo dessa pesquisa pode ser visto ao avaliar as
reacOes dos alunos as aplicacdes. Pude perceber que a percepcdo dos alunos sobre a ideia de
usar videogames comerciais, comumente jogados por eles em seu cotidiano, como ferramentas
de ensino dentro das salas de aula era empolgante. Enquanto aulas expositivas e o modelo
tradicional sdo constantemente associados ao desinteresse dos estudantes, como apontado na
dissertagdo, 0 uso dos jogos provocou reagdes positivas e uma participagdo maior do que

qualquer atividade que ja apliquei em uma sala de aula.

O efeito positivo nas reacfes dos alunos pode ser justificado por muitas razdes, entre
elas, o fato de tal uso ser uma novidade, porém, de acordo com os tedricos aqui abordados, sdo
as caracteristicas do ludico e de bons videogames as verdadeiras responsaveis pelo aumento no

engajamento e participacdo dos alunos.

Essa abordagem se torna bastante interessante quando lembramos do uso de ARIDA, na
terceira pratica. Essa metodologia também foi uma novidade, afinal, nenhum outro professor
havia utilizado um jogo eletronico com eles em sala de aula, porém, privando os alunos do

contato direto com o jogo, também os privei das caracteristicas dos jogos que 0s tornam
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atrativos e engajantes. Dessa forma, é possivel compreender que mais do que o carater inovador
da proposta, foi o contato direto com 0 jogo no ato de jogar que proporcionou resultados

positivos na reacao dos alunos.

Antes de falar sobre os ganhos de aprendizagem, é importante ressaltar o ocorrido com
os alunos com dificuldade e as imprecisdes histéricas surgidas durante as sessdes. Os jogos
funcionaram como uma ferramenta interessante para nivelar estudantes com bom e mau
desempenho escolar, trabalhando com o conteudo de Historia em um outro formato, que
necessitava de habilidades dificilmente cobradas em outros momentos académicos. Alunos com
dificuldade nas habilidades de leitura, escrita e interpretacdo, constantemente cobradas nas
avaliacOes de Histdria, puderam participar mais ativamente, contribuindo com suas visoes e

percepcoes para as aulas.

Além disso, o0 momento ludico proporcionado pelo uso dos jogos de videogame
possibilitou que a avaliacdo do aprendizado dos alunos ocorresse de forma natural durante o
processo, e ndo apenas em uma avaliacéo final, geralmente escrita, como ocorre constantemente
no ensino tradicional. Questbes surgidas organicamente durante as sessdes de jogos,
dificuldades com algum aspecto da jogabilidade ou mesmo duvidas sobre as atividades
propostas durante as praticas eram sempre momentos ricos nos quais os alunos se sentiam a
vontade para questionar e opinar. A abertura para isso me permitiu também, enquanto professor,
intervir mais precisamente sobre questdes, que, em outras praticas sem o0s jogos, dificilmente
apareciam. Foi, portanto, possivel compreender que os jogos funcionavam muito bem como

uma ferramenta de avaliagdo processual.

No que diz respeito aos ganhos de aprendizagem, pude perceber que em todas as
aplicacdes houve ganhos, que podem ser divididos em alguns aspectos principais. O primeiro
deles é que os videogames serviram como base para a construcdo de uma aprendizagem sélida
sobre o contetdo histérico, seja proporcionando representacdes diretas de momentos e fatos
historicos, ou pelas conexdes com outros temas e disciplinas por parte dos alunos, ou ainda por
intervencdes planejadas por mim. Também foi possivel perceber que os jogos aplicados
serviram de base para a revisdo de preconceitos, além de discussdo de concepgdes histdricas,
sociais e éticas, demonstrando que as possibilidades de aprendizagem proporcionadas pelos

videogames foram muito além do contetdo programatico.

Porém, alguns pontos que dificultam a aplicacdo em larga escala dos jogos puderam ser

percebidos durante as aplicagfes. O primeiro deles é que para compreender de maneira
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completa o potencial dos jogos escolhidos, e poder planejar atividades que contemplem esse
potencial, é essencial que os professores conhegam bem os jogos.

Foi minha experiéncia jogando os history games escolhidos para essa pesquisa que me
permitiu explorar suas potencialidades em diversos modos de jogo, além de sanar duvidas de
jogabilidade e direcionar os alunos para que pudessem alcancar os objetivos propostos. A falta
dessa bagagem poderia ocasionar, além de atividades menos elaboradas, davidas ao auxiliar o
aluno em um determinado problema com o jogo, causando reacdes negativas nas avaliacdes de

reacao das praticas.

Sem possuir dados sobre qual é o percentual de gamers entre os professores é dificil
fazer afirmacOes categéricas, mas a notdria resisténcia ao uso de tecnologia por parte dos
docentes'®® pode dar uma pista sobre as dificuldades que pode se enfrentar ao propor o uso dos

videogames de maneira mais ampla.

O tempo de preparagdo para as praticas também se mostrou como um empecilho para a
adoc¢do cotidiana de préaticas envolvendo os history games. Atividades como planejamento,
preparacdo, instalacdo e disponibilizacdo dos jogos em varios dispositivos demandaram um
tempo bastante extenso, que somado as outras atividades exigidas de docentes, como
preparacdo de aulas, correcdo de provas e preenchimento de diversos registros legais relativos

ao ensino, pode tornar inviavel as aplicacdes de videogames de maneira continua.

Porém, o maior problema enfrentado ao propor o uso dos videogames em sala de aula
foi a falta de estrutura. Embora tenha feito as aplicagdes em colégios de classe média na capital
paulista, encontrei diversos problemas, da restricdo de acesso as redes de internet sem fio a
auséncia completa de qualquer dispositivo tecnoldgico, que dificultaram ou impediram
determinadas préaticas com os jogos. Ampliando a analise para o cenario brasileiro, € inviavel
propor esse uso para as escolas que ndo possuem acesso a saneamento basico, como apontado

no Censo Escolar analisado aqui.

Portanto, embora os videogames sejam ferramentas poderosas e possibilitem usos
interessantes na educacdo, sua aplicacdo no cenario escolar brasileiro como um todo é
complicada na atualidade, o que em grande parte se deve a falta de estrutura e apoio necessarios

para tal. O avango dos smartphones, que tem se tornado plataformas capazes de rodar jogos

198 Gomes, Giancarlo, Wilson Torrens, Edson, da Cunha, Paulo Roberto MOTIVACAO E RESISTENCIA AO
USO DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO: UM ESTUDO ENTRE PROFESSORES. Administracio:
Ensino e Pesquisa [en linea]. 2012, 13(2), 301-324. Disponivel em:
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=533556767003 Acesso em: 05 fev. 2020.
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cada vez mais complexos, pode ajudar a atenuar essa situacdo, ja que isentaria as instituicbes
de ensino a arcar com os dispositivos, ja possuidos pelos alunos. A populariza¢do de conexdes
moveis de alta velocidade, como o 5G, também podem contribuir nesse sentido, principalmente
caso 0s servicos de streaming de jogos, como o ja citado Google Stadia, se popularizem,

facilitando o acesso dos estudantes a uma grande biblioteca de jogos.

Caso as dificuldades sejam superadas, 0s jogos, e em especial 0s history games se
mostraram como uma ferramenta ndo sé capaz de replicar o contetdo programatico proposto,
mas sim expandi-lo, trazendo novas visdes para os alunos envolvidos, de forma que recomendo
fortemente seu uso, especialmente levando em consideracdo alguns aprendizados especificos

do trajeto dessa pesquisa:

1. Usar jogos de videogame é fazer os alunos jogarem. Pode parecer 6bvio a primeira vista,
mas como ja citado aqui, é o jogar que os engaja e melhora a prética, enquanto a falta
dele gera frustragdo por parte dos alunos. Além disso, os jogos como fonte historica
devem ser jogados. A metodologia utilizada na dindmica de ARIDA se assemelha muito
as midias menos interativas, como 0 cinema, enquanto as praticas dos outros jogos

funcionaram muito melhor para analisar aspectos mais ricos dos jogos.

2. Jogar sem objetivo pode ser pouco produtivo. Ainda que ndo tenha testado isso nas
praticas, os resultados obtidos com objetivos definidos foram superiores em diversos
aspectos aos relacionados as pesquisas anteriores de outros autores que envolviam um

jogar livre.

3. Os cinco passos propostos por Jeremiah McCall facilitaram muito a organizacdo e
aplicacdo das praticas, porém, a realidade brasileira pede um passo anterior: Verificar
quais as preparacdes necessarias a estrutura da escola, quanto tempo elas vao levar e
qual seu custo. Esse procedimento ajuda a entender a capacidade da instituicdo de ensino

de receber a proposta de pratica.

Portanto, reconhecendo as possibilidades e dificuldades sobre o uso dos videogames
como ferramentas no ensino de Histdria, considero que sua aplicacdo, ainda que dificil, é
bastante vantajosa e pode render discussbes profundas na sala de aula. A possibilidade de
simular o acontecimento histérico proporcionou aos alunos uma chance de vivenciar de maneira
pratica o que era estudado nas aulas, direcionando o protagonismo da pratica da pedagogica
para os alunos, em linha com teorias educacionais atuais, e possibilitando ganhos de

engajamento e aprendizado nas salas de aula.



135

BIBLIOGRAFIA

ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. O que o jogo ensina: praticas de construcdo e avaliacdo de
aprendizagens em Historia. In: GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet
(org.). Jogos e ensino de historia. Porto Alegre: Ufrgs, 2018. p. 113-125.

ARRUDA, Eucidio Pimenta. O papel dos videogames na aprendizagem de conceitos e
analogias historicas pelos jovens. Disponivel em:
http://www.seer.ufu.br/index.php/emrevista/article/view/13850 . Acesso em: 11 jan. 2018

ARRUDA, Eucidio Pimenta. JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGENS: o jogo Age of
Empires 11l desenvolve idéias e raciocinios histéricos de jovens jogadores? Disponivel em:
https://repositorio.ufmg.br/handle/1843/FAEC-84YTDL . Acesso em: 12 jan. 2018.

BAER, Ralph. Genesis: How the Home Video Games Industry Began. Disponivel em:
<http://www.ralphbaer.com/how_video_games.htm>. Acesso em: 12 fev. 2020.

BELLO, Robson Scarassati. Sobre Historia e Videogames: Possibilidades de analise teérico
metodoldgica. Disponivel em:
http://www.snh2013.anpuh.org/resources/anais/27/1371302546_ARQUIVO_RobsonBelloAn
puh2013.pdf . Acesso em: 26 fev. 2020.

BERBEL, Neusi Aparecida Navas. As metodologias ativas e a promo¢do da autonomia de
estudantes. Semina: Ciéncias Sociais e Humanas, [s.l.], v. 32, n. 1, p.25-40, 27 mar. 2011.
Universidade Estadual de Londrina. http://dx.doi.org/10.5433/1679-0383.2011v32n1p25.

BLUNT, Richard. Do Serious Games Work? Results from Three Studies. Disponivel em:
https://elearnmag.acm.org/archive.cfm?aid=1661378&d0i=10.1145%2F1661377.1661378.
Acesso em: 01 mar. 2020.

BOGOST, lan. Persuasive Games: Exploitationware. Disponivel em:
https://www.gamasutra.com/view/feature/134735/persuasive_games_exploitationware.php.
Acesso em: 01 mar. 2020.

BOUCHARD, R. Philip. How I Managed to Design the Most Successful Educational
Computer Game of All Time. Disponivel em: <https://medium.com/the-philipendium/how-i-
managed-to-design-the-most-successful-educational-computer-game-of-all-time-
4626ea09e184>. Acesso em: 26 fev. 2020.

BORJA, Sole M. El Juego Infantil (organizacion de Ludotecas). Barcelona. Oikos-tau, 1980.
BOROCHOVICIUS, Eli; TORTELLA, Jussara Cristina Barboza. Aprendizagem Baseada em
Problemas: um método de ensino-aprendizagem e suas praticas educativas. Ensaio: Avaliacao
e Politicas Publicas em Educacdo, [s.l.], v. 22, n. 83, p.263-294, jun. 2014. FapUNIFESP
(SciELO). http://dx.doi.org/10.1590/s0104-40362014000200002.

BRANDENBURGER, A.M. Power Play (A): Nintendo in 8-Bit Video Games. Boston, MA:
Harvard Bus. 1995.

BROUGERE, Gilles. JOGO E EDUCACAO. Sio Paulo: Artmed, 1997.


http://www.seer.ufu.br/index.php/emrevista/article/view/13850
https://repositorio.ufmg.br/handle/1843/FAEC-84YTDL
http://www.snh2013.anpuh.org/resources/anais/27/1371302546_ARQUIVO_RobsonBelloAnpuh2013.pdf
http://www.snh2013.anpuh.org/resources/anais/27/1371302546_ARQUIVO_RobsonBelloAnpuh2013.pdf
http://dx.doi.org/10.5433/1679-0383.2011v32n1p25

136

BROWN, Alfie. Video games are political. Here's how they can be progressive. Disponivel
em: <https://www.theguardian.com/games/2018/aug/13/video-games-are-political-heres-how-
they-can-be-progressive>. Acesso em: 12 fev. 2020.

BRUNER, Jerome S. The Act of Discovery. Disponivel em:
<https://digitalauthorshipuri.files.wordpress.com/2015/01/the-act-of-discovery-brunerl.pdf>.
Acesso em: 20 jul. 2018

BUCHANAN, Levi. Genesis vs. SNES: By the Numbers: Console wars are decided by sales
figures.. Disponivel em: <https://www.ign.com/articles/2009/03/20/genesis-vs-snes-by-the-
numbers>. Acesso em: 15 fev. 2020.

CAILLOIS, Roger. Os jogos e 0s homens: A méascara e a vertigem. Petropolis: Vozes, 1958.

CAMPBELL, Colin. The Oregon Trail was made in just two weeks. Disponivel em:
<https://www.polygon.com/2013/7/31/4575810/the-oregon-trail-was-made-in-just-two-
weeks>. Acesso em: 26 fev. 2020.

CAMPBELL-KELLY, Martin. From Airline Reservations to Sonic the Hedgehog (History
of Computing Series): A History of the Software Industry. Cambridge: Mit Press, 2003.

CARDOSO, Marcos Vinicius. A proposicdo de um modelo de analise para a indastria
criativa de videogames no Brasil. 2013. P.59. Tese (Doutorado em Administracdo) -
Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade, University of Sdo Paulo, Sdo Paulo,
2013. doi:10.11606/T.12.2013.tde-24062013-182243. Acesso em: 2020-02-13.

CERDERA, Cristiane Pereira; LIMA, Marcos Rodrigues Ornelas de. Esteredtipos de género
em videogames: dialogos sobre sexismo, homofobia e outras formas de opressdo na escola.
Disponivel em:  <http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157420.pdf>.
Acesso em: 20 jul. 2018.

CHAPMAN, Adam. Privileging Form Over Content: Analysing Historical
Videogames. Disponivel em: http://journalofdigitalhumanities.org/1-2/privileging-form-over-
content-by-adam-chapman/. Acesso em: 02 fev. 2020.

CHAPMAN, Adam. Is Sid Meier's Civilization history? Rethinking History, [s.l.], v. 17, n. 3,
p.312-332, set. 2013. Informa UK Limited. http://dx.doi.org/10.1080/13642529.2013.774719.

CHAPMAN, Adam; FOKA, Anna; WESTIN, Jonathan. Introduction: what is historical game
studies?. Rethinking History, [s.l.], v. 21, n. 3, p.358-371, 29 nov. 2016. Informa UK Limited.
http://dx.doi.org/10.1080/13642529.2016.1256638.

COSTA, Marcella Albaine Farias da. Ensino de Histéria e Games: Dimensdes Praticas em
Sala de Aula. Curitiba: Appris, 2017.

DEWEY, J. Vida e Educagéo. Séo Paulo: Nacional. 1959.

DICKEY, M.D. Game Design Narrative for Learning: Appropriating Adventure Game
Design Narrative Devices and Techniques for the Design of Interactive Learning
Environments. EDUCATION TECH RESEARCH DEV 54, 245-263 (2006).
https://doi.org/10.1007/s11423-006-8806-y


http://dx.doi.org/10.1080/13642529.2013.774719
http://dx.doi.org/10.1080/13642529.2016.1256638

137

DUNNIGAN, James F.. The Complete Wargames Handbook. Fort Mill: Quill, 1992.

EGENFELDT-NIELSEN, Simon; SMITH, Jonas Heide; TOSCA, Susana Pajares.
Understanding Video Games: The Essential Introduction. Abingdon: Routledge, 2015.

ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION. 2019 ESSENTIAL FACTS ABOUT
THE COMPUTER AND VIDEO GAME [INDUSTRY. Disponivel em:
https://www.theesa.com/wp-content/uploads/2019/05/ESA Essential facts 2019 final.pdf.
Acesso em: 21/02/2020.

EVANGELISTA, Jean Lucio Santos. Utilizagao do jogo para PC “Age of Empires” como
ferramenta didatica para aulas de Historia Antiga. Semiarido de Visu, Petrolina, v. 3, n. 2,
p.339-346, fev. 2012.

FERNANDES, Flavia Roberta et al. Comunidades de pratica: uma revisdo bibliografica
sistematica sobre casos de aplicagdo organizacional.  Disponivel  em:
<https://revistas.ufpr.br/atoz/article/view/46691/28744>. Acesso em: 20 jul. 2018.

FERREIRA, Emmanoel. A guerra dos clones: clonagem e pirataria na aurora dos
videogames no Brasil. Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/profile/Emmanoel_Ferreira/publication/319903842_A_ Guerra
_dos_Clones_clonagem_e_pirataria_na_aurora_dos_videogames_no_Brasil/links/59¢10331a6
fdcc69b92b8b28/A-Guerra-dos-Clones-clonagem-e-pirataria-na-aurora-dos-videogames-no-
Brasil.pdf>. Acesso em: 19 fev. 2020.

FERRELL, Keith. Just Kid's Play or computer in disguise? Compute! Magazine, v. 11, n. 7,
p.28-38, jul. 1989. Disponivel em: <https://archive.org/stream/1989-07-compute-
magazine/Compute_Issue 110 1989 Jul#page/n29/mode/2up>. Acesso em: 13 fev. 2020.

FOGU, Claudio. DIGITALIZING HISTORICAL CONSCIOUSNESS. History And Theory,
[s.l], v. 48, n. 2, p.103-121, maio 2009. Wiley. http://dx.doi.org/10.1111/j.1468-
2303.2009.00500.x.

FORTIM, Ivelise; GRANDO, Carolina M.. Attention whore! A percepc¢ao de jogadoras que
se identificam como mulheres nas comunidades de MMOs. Disponivel em:
<https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/31394572/attention_whore_versao 03
10.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&EXpires=1533058512&Signatur
e=gME1St63DVawEpcX4S31sytareo%3D&response-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DAttention_whore_A_percepcao_de_jogadoras.pdf>.
Acesso em: 18 jul. 2018.

FORTUNA, Tania Ramos. Vida e morte do brincar. Disponivel em:
<http://www.escolaoficinaludica.com.br/atuacoes/artigos/jogo%20vida%20e%20morte%20do
%?20brincar.pdf>. Acesso em: 10 jul. 2018.

FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia. 36. ed, S&o Paulo: Paz e Terra, 20009.


https://www.theesa.com/wp-content/uploads/2019/05/ESA_Essential_facts_2019_final.pdf
http://dx.doi.org/10.1111/j.1468-2303.2009.00500.x
http://dx.doi.org/10.1111/j.1468-2303.2009.00500.x

138

GDC. Classic Game Postmortem: Oregon Trail. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=vdGNFhKhoKY>. Acesso em: 26 fev. 2020.

GABRIEL, Sonja. Teaching Human Rights with Video Games? Ecgbl 2017 11th European
Conference On Game-based Learning. Reading, p. 191-196. jan. 2017.

GARDNER, Howard. A Multiplicity of Intelligences. Scientific American, 1998.

GEE, James Paul. Bons Videogames e Boa Aprendizagem. p.1. Disponivel em:
<https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/viewFile/15838/14515>. Acesso em:
25 jul. 2018.

GEE, James Paul. What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy.
Disponivel em: <https://blog.ufes.br/kyriafinardi/files/2017/10/What-Video-Games-Have-to-
Teach-us-About-Learning-and-Literacy-2003.-ilovepdf-compressed.pdf>. Acesso em: 20 jul.
2018.

GROFF, Jen; HOWELLS, Cathrin; CRANMER, Sue. The impact of console games in the
classroom: evidence from schools in scotland. Evidence from schools in Scotland. Disponivel
em: https://www.nfer.ac.uk/publications/futl25/futl25.pdf. Acesso em: 02 fev. 2020.

GROS, Begofia; GARRIDO, José M.. The Use of Videogames to Mediate Curricular
Learning. 2008 Second leee International Conference On Digital Game And Intelligent
Toy Enhanced Learning, [s.L], p.170-175, 2008. IEEE.
http://dx.doi.org/10.1109/digitel.2008.7.

HAMARI, Juho; SHERNOFF, David J.; ROWE, Elizabeth; COLLER, Brianno; ASBELL-
CLARKE, Jodi; EDWARDS, Teon. Challenging games help students learn: An empirical study
on engagement, flow and immersion in game-based learning. Computers In Human
Behavior, [s.1], V. 54, p.170-179, jan. 2016. Elsevier BV.
http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2015.07.045.

HUIZINGA, Johan. HOMO LUDENS: O JOGO COMO ELEMENTO DA CULTURA.
Séo Paulo: Perspectiva, 2014

HUNG, Aaron Chia Yuan. A Critique and Defense of Gamification. Disponivel em:
https://www.ncolr.org/jiol/issues/pdf/15.1.4.pdf. Acesso em: 01 mar. 2020.

INEP. CENSO DA EDUCACAO BASICA | 2019 NOTAS ESTATISTICAS. Disponivel
em: <http://portal.inep.gov.br/documents/186968/0/Notas+Estat%C3%ADsticas+-
+Censo+da+Educa%C3%A7%C3%A30+B%C3%Alsica+2019/43bf4c5b-b478-4c5d-ael7-
7d55ced4c37d?version=1.0 >. Acesso em: 1 mar. 2020.

INEP. Relatdrio Brasil no PISA 2018. Disponivel em:
<http://download.inep.gov.br/acoes internacionais/pisa/documentos/2019/relatorio PISA 20
18 preliminar.pdf>. Acesso em: 1 mar. 2020.

INSPER. Politicas publicas para reducdo do abandono e evasdo escolar de jovens.
Disponivel em: <http://gesta.org.br/wp-content/uploads/2017/09/Politicas-Publicas-para-
reducao-do-abandono-e-evasao-escolar-de-jovens.pdf>. Acesso em: 1 mar. 2020.


http://portal.inep.gov.br/documents/186968/0/Notas+Estat%C3%ADsticas+-+Censo+da+Educa%C3%A7%C3%A3o+B%C3%A1sica+2019/43bf4c5b-b478-4c5d-ae17-7d55ced4c37d?version=1.0
http://portal.inep.gov.br/documents/186968/0/Notas+Estat%C3%ADsticas+-+Censo+da+Educa%C3%A7%C3%A3o+B%C3%A1sica+2019/43bf4c5b-b478-4c5d-ae17-7d55ced4c37d?version=1.0
http://portal.inep.gov.br/documents/186968/0/Notas+Estat%C3%ADsticas+-+Censo+da+Educa%C3%A7%C3%A3o+B%C3%A1sica+2019/43bf4c5b-b478-4c5d-ae17-7d55ced4c37d?version=1.0
http://download.inep.gov.br/acoes_internacionais/pisa/documentos/2019/relatorio_PISA_2018_preliminar.pdf
http://download.inep.gov.br/acoes_internacionais/pisa/documentos/2019/relatorio_PISA_2018_preliminar.pdf

139

JUUL, Jesper. The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness.
Disponivel em: <https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/>. Acesso em: 05 fev. 2020.

KARSENTI, Thierry; BUGMANN, Julien; PARENT, Simon. Can Students Learn History
by Playing Assassin’s Creed?: an exploratory study of 329 high school students. An
Exploratory  Study of 329  High  School  Students. Disponivel  em:
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract _id=%203361749#. Acesso em: 02 fev. 2020.

KENSKI, Vani Moreira. Educacéo E Tecnologias. Campinas: Papirus, 2007.

KENSKI, Vani Moreira. Novos processos de interacdo e comunicacdo no ensino mediado
por novas tecnologias.2008. Disponivel em:
<http://www.prpg.usp.br/attachments/article/640/Caderno_7_PAE.pdf >. Acesso em: 10 jul.
2018.

KENT, Steven L. The Ultimate History of Video Games:. Nova lorque: Three Rivers Press,
2001.

Kirkpatrick, D. L., Kirkpatrick, J. D.: Evaluating training programs: the four levels, 3. ed.,
Berrett-Koehler Publishers, USA, 2006.

KNAUSS, Paulo. Sobre a norma e o 6bvio: a sala de aula como lugar de pesquisa. In:
NIKITIUK, Sonia M. Leite (org.). Repensando o ensino de histéria. Sdo Paulo: Cortez, 2001.
p. 26-46.

KUSIAK, J. (2002) Virtual Historiography: How History is Presented in Entertainment Based
Computer Games. Truman State University.

LAVE, Jean. Cognition in practice: Mind, mathematics, and culture in everyday life.
Cambridge, UK:Cambridge University Press. 1998.

LEAO, Denise Maria Maciel. PARADIGMAS CONTEMPORANEQOS DE EDUCAQAO:
ESCOLA TRADICIONAL E ESCOLA CONSTRUTIVISTA. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/cp/n107/n107a08.pdf>. Acesso em: 10 jul. 2018.

LIPKIN, Nadav. Examining Indie's Independence: The Meaning of "Indie" Games, the Politics
of Production, and Mainstream Cooptation. Indie, Eh?, Montreal, v. 7, n. 11, p.9-24, jan. 2013.

MALIGALIG, Jon Paul Flor. ACCEPTABILITY OF MICROSOFT’S AGE OF EMPIRES
AS A TEACHING AID FOR HIGH SCHOOL WORLD HISTORY
SUBJECTS. Disponivel em:
https://www.academia.edu/33535788/Acceptability_of Microsofts_Age of Empires_as a te
aching_aid_for_high_school world_history_subjects. Acesso em: 01 fev. 2020.

MARTIN-BARBERO, Jesis. A mudanga na percepcdo da juventude: sociabilidade,
tecnicidades e subjetividades entre jovens. In: BORELLLI, SilviaH. S.; FREIRE FILHO, Joédo
(orgs.). Culturas Juvenis no Século XXI. Sdo Paulo: Educ, 2008,



140

MAYRA, Frans. Mobile Games. Disponivel em:
<https://people.uta.fi/~frans.mayra/Mobile_Games.pdf>. Acesso em: 21 fev. 2020.

MCCALL, Jeremiah. Gaming the past: using video games to teach secondary
history. Using video games to teach secondary history. Nova lorque: Routledge, 2011.

MCCALL, Jeremiah. Navigating the Problem Space: The Medium of Simulation Games in
the Teaching of History.Disponivel em:
<http://societyforhistoryeducation.org/pdfs/McCall.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018.

MCCALL, Jeremiah et al. Using Games in the Classroom. Disponivel em:
<http://www.jengroff.net/pubs_files/GamesinTheClassroom-chapter GROFF-McCALL-
DARVASI-GILBERT.pdf>. Acesso em: 20 jul. 2018.

MELLO, Felipe Corréa e MASTROCOLA, Vicente Martin. Game Cultura: comunicagao,
entretenimento e educacgdo. Comunicacgdo, entretenimento e educacdo. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2016.

Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum  Curricular. Disponivel  em:
http://portal. mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=85121-
bncc-ensino-medio&category_slug=abril-2018-pdf&Itemid=30192. Acesso em: 02 fev. 2020.

MISHORI, Ranit; KURESHI, Sarah; FERDOWSIAN, Hope. War games: using an online game
to teach medical students about survival during conflict “When my survival instincts kick in,
what am | truly capable of in times of conflict?’. Medicine, Conflict And Survival, [s.l.], v.
33, n. 4, p.250-262, 2 out. 2017. Informa UK Limited.
http://dx.doi.org/10.1080/13623699.2017.14064309.

MONTEIRO, Ana Maria (org.). Ensino de Historia. Sujeitos, saberes e praticas. Rio de
Janeiro: Mauad X, 2007.

MOREIRA, Claudia Regina Baukat Silveira; VASCONCELOS, José Antbnio. Didatica e
Avaliacdo da Aprendizagem no Ensino de Histdria. Curitiba: Intersaberes, 2012.

MEINERZ, Carla. Jogar com a Histéria na sala de aula. In: GIACOMONI, Marcello Paniz;
PEREIRA, Nilton Mullet. Jogos e ensino de histéria. P.102 Porto alegre: Evangraf, 2013.

MOISES, Massaud. Dicionario de Termos Literarios. Sio Paulo: Cultrix, 2013.
NEWMAN, James. Videogames. Londres: Routledge, 2012.

OLIVER, Martin; CARR, Diane. Learning in virtual worlds: Using communities of practice
to explain how people learn from play. Disponivel em:
<https://onlinelibrary.wiley.com/doi/abs/10.1111/j.1467-8535.2009.00948.x>. Acesso em: 25
jul. 2018

OPRINS, Esther; VISSCHEDIJK, Gillian; ROOZEBOOM, Maartje Bakhuys; DANKBAAR,
Mary; TROOSTER, Wim; SCHUIT, Stephanie C.e.. The game-based learning evaluation
model (GEM): measuring the effectiveness of serious games using a standardised



141

method. International Journal Of Technology Enhanced Learning, [s.l.], v. 7, n. 4, p.326-
345, 2015. Inderscience Publishers. http://dx.doi.org/10.1504/ijtel.2015.074189

PAULA, Gustavo Nogueira de. O Videogame é um Artefato cultural? Disponivel em:
https://www.sbgames.org/~sbgameso/papers/sbgames09/culture/full/cult24_09.pdf.  Acesso
em: 02 fev. 2020. P.211.

PEREIRA, Nilton Mullet; SEFFNER, Fernando. O que pode o ensino de Histdria? Sobre o uso
de fontes na sala de aula. Anos 90, [s.l.], v. 15, n. 28, p.113-128, 13 mar. 2009. Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. http://dx.doi.org/10.22456/1983-201x.7961.

PIAGET, Jean. A Formacéao do Simbolo na crianca. Sao Paulo: Ltc, 1990.

PRECIOSO, Daniel. O uso de documentos historicos em sala de aula: impactos sociais da Crise
de 1929 pelas lentes do fotojornalismo. Historia & Ensino, [s.l.], v. 25, n. 1, p.333-351, 29 jul.
2019. Universidade Estadual de Londrina. http://dx.doi.org/10.5433/2238-
3018.2019v25n1p333.

PRENSKY, Marc. Don't Bother Me Mom--1"'m Learning! St. Paul: Paragon House, 2006.

RUBIN, Kenneth H.; WATSON, Kathryn S.; JAMBOR, Thomas W.. Free-Play Behaviors in
Preschool and Kindergarten Children. Child Development, [s.l.], v. 49, n. 2, p.534-546, jun.
1978. JSTOR. http://dx.doi.org/10.2307/1128725.

SAVIANI, D. Escola e democracia. 24. ed. 1 Sdo Paulo: Cortez, 1991. p.18.

SCHUT, Kevin. Strategic Simulations and Our Past: The Bias of Computer Games in the
presentation of history. In: Games and Culture. Sage Publications. Vol. 02, n. 03, July, 2007. p.
213-235. Disponivel em http://gac.sagepub.com. Acesso 12 jan. 2018.

SMITH, Thomas; OBRIST, Marianna; WRIGHT, Peter. Live-streaming changes the (video)
game. Proceedings Of The 11th European Conference On Interactive Tv And Video -
Euroitv '13, [s.1.], p.131-138, 2013. ACM Press. http://dx.doi.org/10.1145/2465958.2465971.

SIOUX GROUP, BLEND NEW RESEARCH, GAME LAB ESPM. Pesquisa Game Brasil
19(Versao Resumida). Disponivel em: < https://www.pesquisagamebrasil.com.br/ >. Acesso
em: 27 fev. 2020.

SPRING, Dawn. Gaming history: computer and video games as historical
scholarship. Rethinking History, [s.l.], v. 19, n. 2, p.207-221, 6 nov. 2014. Informa UK
Limited. P.208 http://dx.doi.org/10.1080/13642529.2014.973714.

SQUIRE, Kurt; JENKINS, Henry. HARNESSING THE POWER OF GAMES IN
EDUCATION. Disponivel em:
<https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/8132613/insight_3-

1 vision.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&EXpires=1533083471&Si
gnature=302zRC9vFaPF6seWjTeaNQka2dY %3D&response-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DHarnessing_the_power_of _games_in_educati.pdf>.
Acesso em: 15 jul. 2018.


http://dx.doi.org/10.1504/ijtel.2015.074189
http://dx.doi.org/10.5433/2238-3018.2019v25n1p333
http://dx.doi.org/10.5433/2238-3018.2019v25n1p333
https://www.pesquisagamebrasil.com.br/
http://dx.doi.org/10.1080/13642529.2014.973714

142

STERNFELD, Joshua. Pedagogical Principles of Digital Historiography. Digital Humanities
Pedagogy, [s.l.], p.265-290, 20 dez. 2012. Open Book  Publishers.
http://dx.doi.org/10.2307/j.ctt5vjtt3.16.

TAVINOR, Grant. Definition of Videogames. Disponivel em:
<https://digitalcommons.risd.edu/liberalarts_contempaesthetics/vol6/iss1/16/?utm_source=dig
italcommons.risd.edu%?2Fliberalarts_contempaesthetics%2Fvol6%2Fiss1%2F16&utm_mediu
m=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages>. Acesso em: 05 fev. 2020.

TELLES, Helyom Viana; ALVES, Lynn. Ficcéo e Narrativa: o lugar dos videogames no
ensino de Histoéria. 2015. Disponivel em:
http://www4.pucsp.br/pos/tidd/teccogs/artigos/2015/edicao_11/teccogsll_artigo04.pdf
Acesso em: 05 fev. 2020.

TELLES, Helyom Viana; ALVES, Lynn. Ensino de Historia e Videogame: Problematizando
a Avaliacdo de Jogos Baseados em Representa¢des do Passado. 2015. p. 173. Disponivel em:
http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/seminario-jogos/files/R26SJEEC2015.pdf . Acesso
em: 26 fev. 2020.

TERRA, Antonia. Histdria e dialogismo. In: BITTENCOURT, Circe. O saber historico na
sala de aula. Sdo Paulo: Contexto, 2004. p. 91-103.

URICCHIO, William. Simulation, History and computer games. In: RAESSENS, Joost;
GOLDSTEIN, Jeffrey. Handbook of computer game studies. Massachussets/Londres: The MIT
Press Cambridge, 2005.

VIGOTSKI, L. S. A Formagcéo Social da Mente. S&o Paulo: Martins Fontes, 19809.

VYGOTSKY, L.S. et al. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. S&o Paulo: Icone,
1998.

VYGOTSKY, L. S. Play and its role in the mental development of the child. Disponivel em:
<https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1138861.pdf>. Acesso em: 10 jul. 2018.

WIDEMAN, Herbert H. et al. Unpacking the potential of educational gaming: A new tool
for gaming research.Disponivel em: <http://www.yorku.ca/rowston/unpacking.pdf>. Acesso
em: 20 jul. 2018. P.6.

WOLF, Mark J. P.. The video game explosion: a history from PONG to PlayStation and
beyond. Santa Barbara: Abc-clio, 2008.


http://dx.doi.org/10.2307/j.ctt5vjtt3.16
http://www4.pucsp.br/pos/tidd/teccogs/artigos/2015/edicao_11/teccogs11_artigo04.pdf
http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/seminario-jogos/files/R26SJEEC2015.pdf

143

Apéndice A - Ficha de Estudos usada na aplicacédo de Age of Empires Il

FICHA DE ESTUDO
N°20 TITULO: Novas visdes entre europeus e americanos.
DISCIPLINA: HISTORIA TURMA: 1° E.M.

1) A partir das atividades realizadas no jogo Age of Empires, responda:
a. Quais as principais diferencgas entre as duas civiliza¢6es do jogo?

b. Quais as principais vantagens e desvantagens de cada uma no jogo?

c. E possivel dizer que uma civilizagdo é melhor do que outra? Explique sua
resposta.
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Apéndice B — Questdes da avaliacdo de Age of Empires Il

1)O encontro entre 0 Velho e 0 Novo Mundo, que a descoberta de Colombo tornou possivel, é
de um tipo muito particular: € uma guerra— ou a Conquista -, como se dizia entdo. E um mistério
continua: o resultado do combate. Por que a vitoria fulgurante, se os habitantes da América
eram téo superiores em nimero aos adversarios e lutaram no proprio solo? Se nos limitarmos a
conquista do México — a mais espetacular, ja que a civilizacdo mexicana € a mais brilhante do
mundo pré-colombiano — como explicar que Cortez, liderando centenas de homens, tenha
conseguido tomar o reino de Montezuma, que dispunha de centenas de milhares de guerreiros?

TODOROV, T. A conquista da América. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991 (adaptado)

No contexto da conquista, conforme anélise apresentada no texto, uma estratégia para superar
as disparidades levantadas foi:

a) implantar as missdes cristés entre as comunidades submetidas.

b) utilizar a superioridade fisica dos mercenarios africanos.

c) explorar as rivalidades existentes entre 0s povos nativos.

d) introduzir vetores para a disseminagdo de doencas epidémicas.
e) comprar terras para o enfraguecimento das teocracias autdctones.
2) Uma outra visdo sobre os povos pré-colombianos:

Os astecas (azteca) ou mexicanos (mexica) dominavam com esplendor a maior parte do México
quando os conquistadores espanhdis ali chegaram, em 1519. Sua lingua e sua religido tinham
se imposto sobre imensas extensdes de terra desde o Atlantico até o Pacifico e das regides aridas
setentrionais até a Guatemala. O nome de seu soberano Motecuhzoma era venerado ou temido
de uma ponta a outra daquele vasto territorio. Seus comerciantes com suas caravanas de
carregadores percorriam o pais em todos os sentidos. [...] Em Tenochtitlan (México), sua
capital, a arquitetura e a escultura haviam alcancado um impulso extraordinario, enquanto o
luxo crescia no vestuario, a mesa, nos jardins e na ourivesaria.

SOUSTELLE, J. A civilizagao asteca. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1987. p. 7. (Fragmento)

O texto anterior expde uma outra visdo dos povos pré-colombianos. Textos como esse séo de
extrema

importancia para o estudo da Historia pois:

a) apresentam 0s povos nativos de forma preconceituosa, gerando concepgdes negativas destes.
b) demonstram o atraso das instituicOes astecas, limitando sua capacidade territorial.

c) obedecem aos relatos dos navegadores espanhdis, sem juizo de valor ou de superioridade.

d) referem-se a caracteristicas positivas desse Império, desde sua extensao territorial até o luxo
de seu vestuario.

e) representam a visdo romanceada dos povos, ndo havendo espaco para analises politico-
sociais.
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3)“Estdo iminentes grandes transformacgdes. Uma profecia antiga diz: Um dia virdo homens
brancos com barbas compridas do Leste e trardo o terror.” (Trecho de lenda indigena).

ZIERER, O. Historia da América. Ed. Vozes. Sdo Paulo.
Em relacdo ao encontro dos povos nativo americano e europeu pode-se concluir que

a) ndo houve estranhamento no processo, uma vez que 0s europeus estavam dispostos a aceitar
a cultura ali ja estabelecida.

b) as crengas dos nativos americanos ndo se diferenciam muito, todos os dois povos tinham
crenga em um ser supremo e o politeismo era com entre os dois povos.

c) o encontro dos dois povos foi devastador para 0s nativos americanos, além de terem sua
cultura subjugada muitos foram transformados em escravos e em alguns casos sociedade
inteiras foram eliminadas.

d) a Igreja Catdlica foi tolerante com os cultos dos nativos americanos, a conversdo ao
catolicismo era voluntaria.

e) no Brasil a populagéo de nativos foi preservada uma vez que ndo causava nenhuma ameaca
a conquista do europeu.

4) Ao dialogarmos sobre os descobrimentos das Américas, a propria palavra descobrimento é
colocada em xeque. Quando 0s europeus aportaram em terras americanas, ja existiam povos
vivendo na regido, e alguns com um nivel de desenvolvimento altissimo. A partir disso,
responda:

E correto falar em descobrimento das Américas? Qual outro termo poderia ser utilizado e por
qué?
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Apéndice C — Excerto da Declaracdo Universal dos Direitos Humanos

Artigo 1

Todos os seres humanos nascem livres e iguais em dignidade e direitos. Sdo dotados de razédo
e consciéncia e devem agir em relacdo uns aos outros com espirito de fraternidade.

Artigo 2

1. Todo ser humano tem capacidade para gozar os direitos e as liberdades estabelecidos nesta
Declaracdo, sem distincdo de qualquer espécie, seja de raca, cor, sexo, lingua, religido, opinido
politica ou de outra natureza, origem nacional ou social, riqueza, nascimento, ou qualquer outra
condicéo.

Artigo 3

Todo ser humano tem direito a vida, a liberdade e a seguranca pessoal.

Artigo 5

Ninguém sera submetido a tortura, nem a tratamento ou castigo cruel, desumano ou degradante.
Artigo 8

Todo ser humano tem direito a receber dos tribunais nacionais competentes remédio efetivo
para os atos que violem os direitos fundamentais que Ihe sejam reconhecidos pela constituicéo
ou pela lei.

Artigo 9
Ninguem serd arbitrariamente preso, detido ou exilado.
Artigo 10

Todo ser humano tem direito, em plena igualdade, a uma justa e publica audiéncia por parte de
um tribunal independente e imparcial, para decidir seus direitos e deveres ou fundamento de
qualquer acusacdo criminal contra ele.

Artigo 12

Ninguém serd sujeito a interferéncia na sua vida privada, na sua familia, no seu lar ou na sua
correspondéncia, nem a ataque a sua honra e reputacdo. Todo ser humano tem direito a protecédo
da lei contra tais interferéncias ou ataques.

Artigo 13

1. Todo ser humano tem direito a liberdade de locomocéo e residéncia dentro das fronteiras de
cada Estado.

2. Todo ser humano tem o direito de deixar qualquer pais, inclusive o préprio e a esse regressar.
Artigo 14

1. Todo ser humano, vitima de perseguicdo, tem o direito de procurar e de gozar asilo em outros
paises.
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Artigo 17

1. Todo ser humano tem direito a propriedade, s6 ou em sociedade com outros.
2. Ninguém sera arbitrariamente privado de sua propriedade.

Artigo 19

Todo ser humano tem direito a liberdade de opinido e expressao; esse direito inclui a liberdade
de, sem interferéncia, ter opinides e de procurar, receber e transmitir informacdes e idéias por
quaisquer meios e independentemente de fronteiras.

Artigo 25

1. Todo ser humano tem direito a um padrdo de vida capaz de assegurar a si e a sua familia
salde, bem-estar, inclusive alimentacdo, vestuario, habitacdo, cuidados médicos e 0s servicos
sociais indispensaveis e direito a seguranca em caso de desemprego, doenga invalidez, viuvez,
velhice ou outros casos de perda dos meios de subsisténcia em circunstancias fora de seu
controle.
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Apéndice D — Questdes sobre os direitos humanos

1)A Declaracao Universal dos Direitos Humanos, adotada e proclamada pela Assembleia Geral
da ONU na Resolugédo 217-A, de 10 de dezembro de 1948, foi um acontecimento histérico de
grande relevancia. Ao afirmar, pela primeira vez em escala planetaria, o papel dos direitos
humanos na convivéncia coletiva, pode ser considerada um evento inaugural de uma nova
concepcao de vida internacional. LAFER, C. Declaracdo Universal dos Direitos Humanos
(1948). In: MAGNOLL, D. (Org.) Historia da paz. Séo Paulo: Contexto, 2008.

A declaragéo citada no texto introduziu uma nova concepcdo nas relagdes internacionais ao
possibilitar a:

a) superacdo da soberania estatal.
b) defesa dos grupos vulneraveis.
c) reducéo da truculéncia belicista.
d) impunidade dos atos criminosos.

e) inibi¢do dos choques civilizacionais.

2)“A Declaragdo Universal dos Direitos Humanos esta completando 70 anos em tempos de
desafios crescentes, quando o 6dio, a discriminagdo e a violéncia permanecem vivos”, disse a
diretora-geral da Organizacdo das NacOes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(Unesco), Audrey Azoulay.

“Ao final da Segunda Guerra Mundial, a humanidade inteira resolveu promover a dignidade
humana em todos os lugares e para sempre. Nesse espirito, as Nacdes Unidas adotaram a
Declarag@o Universal dos Direitos Humanos como um padrdo comum de conquistas para todos
0s povos e todas as nagdes”, disse Audrey.

“Centenas de milhdes de mulheres e homens sdo destituidos e privados de condi¢des bésicas de
subsisténcia e de oportunidades. Movimentos populacionais forcados geram violagfes aos
direitos em uma escala sem precedentes. A Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel
promete ndo deixar ninguém para trds — e os direitos humanos devem ser o alicerce para todo o
progresso.”

Segundo ela, esse processo precisa comecgar 0 quanto antes nas carteiras das escolas. Diante
disso, a Unesco lidera a educacdo em direitos humanos para assegurar que todas as meninas e
meninos saibam seus direitos e os direitos dos outros.

Disponivel em: https://nacoesunidas.org. Acesso em: 3 abr. 2018 (adaptado).

Defendendo a ideia de que “os direitos humanos devem ser o alicerce para todo o progresso”,
a diretora-geral da Unesco aponta, como estratégia para atingir esse fim, a

a) inclusdo de todos na Agenda 2030.

b) extin¢do da intolerancia entre os individuos.
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c) discussdo desse tema desde a educacdo bésica.
d) conquista de direitos para todos 0s povos e nacdes.

e) promocao da dignidade humana em todos os lugares.

3)O desrespeito aos direitos do homem, seja em nosso pais ou em outros lugares do mundo, €
noticiado pelos meios de comunicacdo com certa frequéncia. O texto abaixo foi extraido da
Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, aprovada pela Organizacdo das NacGes Unidas
(ONU) em 1948:

“Todos os seres humanos nascem livres e iguais em dignidade e direitos. S&o dotados de razéo
e consciéncia e devem agir em relacdo uns aos outros com espirito de fraternidade (...)” (Artigo

1).

Entende-se que o documento da ONU recomenda a todos 0s paises a:
a) Manutencao da liberdade de comunicacéo e informacéo.

b) Garantia de direitos, independente da cor, sexo ou crenga.

c) Prisdo arbitraria daqueles que fazem oposi¢do aos governos.

d) Restricdo a liberdade de pensamento e de ir e vir

e) Nenhuma das alternativas.
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Apéndice E — Questdes para a observagio de ARIDA: Backland’s Awakening

A partir da observagdo do jogo ARIDA: “Backland's Awakening” responda as questdes abaixo:
1) Quais s@os 0s personagens que aparecem no jogo? Descreva-0s brevemente.

2) Quais as principais dificuldades encontradas pelos personagens do jogo?

3) Qual a opiniao dos personagens sobre o povoado de Canudos?

5) Quais elementos culturais presentes no jogo? (Religido, alimentacdo, musica)

6) Caracterize a estética narrativa do jogo nas cutscenes.
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Apéndice F — Poemas para atividade comparativa de ARIDA
“Canudos, historia em versos”, de Manuel Pedro das Dores Bombinho

“Antonio nome de santo

Que o povo todo iludia

Com prédicas falando em Deus
O povo crente afluia.

Tido como homem divino
Do céu para terra escolhido
Aquele que o via falando
Ficava por ele perdido.

De crente as provas deu ele
As obras que faz que o diga
N&o se pode isto ocultar

No trabalho n&o tinha fadiga.

Diziam: é o verbo divino,
Outros: € santo vem do Senhor,
Afirmavam: conversa com Deus
Devemos lhe ter grande amor.

Faz milagre ndo vé? E Jesus,
Sumo o bem de Deus enviado
Vem trazer-nos bonanca perdao
E um santo, ndo tem pecado.”

“Canudos, historia em versos”, de Manuel Pedro das Dores Bombinho

“Corre fama em todo os Estados
Em Canudos ha um grande mandao
Logo e logo alguns descontentes
Procuraram angariar protecao.

De Minas, Paraiba, Rio Grande,
Goias, Amazonas, Parana,
Florianopolis, Mato Grosso, E. Santo,
Natal, Sdo Paulo e Ceara.

Sergipe, Alagoas, Gréo Para,
Pernambuco, Piaui e Maranhéo.
Viram contingentes formidaveis
Para bem ultrajarem a Nacdo.

O governo inquieto se achava
Mas temia do bandido traicao



Esperava com calma o regresso
Né&o queria afrontar a questéo.

O bandido era Rei em Canudos
Tinha amigos fiéis que o servia
Os quais de joelho no chao.”

“Eu vivo numa terra arida
que é de rica natureza,

E o lugar onde nasci

Me encanta sua beleza.

Sinto agora que esse Sol

Parece muito mais quente
E essa chuva que ndo vem
Ja maltrata a minha gente

Minha gente é corajosa,
Do vigério ao curandeiro
Gente que vive da terra
Do lavrador ao vaqueiro.

Vejo gente dando jeito

De jamais esmorecer,

Sempre atras de novas formas
De achar agua pra beber.

Eu vejo gente valente
Pensando em se retirar,
Juntando sua familia

Em busca de um novo lar.

A procura de fartura

De ganhar seu préprio pao,
Atras de um lugar assim
Bem no meio do Sertéo.

Desde pequena aprendi

A viver com a saudade:

Os meus pais também partiram
Em busca da Tal cidade.

Também é chegada a hora
Dessa minha despedida,
De partir com meu avd
Pra essa terra prometida.

Arida: Introducéo
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Quero ver onde o sol nasce,
Explorar esse mundéo
Viver novas aventuras,

E conhecer o meu sertdo.”
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APENDICE G — Questdes sobre a aplicacio de ARIDA

1) Os poemas apresentados em sala de aula denotam um debate de versdes sobre Antonio
Conselheiro e o Arraial de Canudos. Analise as duas concepgdes distintas presentes nos poemas
sobre os seguintes elementos: Canudos, Antonio Conselheiro e 0 Povo Nordestino.

2) Na manha do dia seis

Canudos foi destruida

Com bombardeios e incéndios

Nao ficou nada com vida

Dizem que o Conselheiro

Tinha morrido primeiro

Na Belo Monte Querida

FRANCA, A. Q. de; RINARE, R. do. Antdnio Conselheiro e a Guerra de Canudos. Fortaleza;
Tupynanquim, 2002, p.32.

Em relagdo aos movimentos como o de canudos, é correto afirmar que:

a)
b)
c)

d)

e)

foram movimentos sem grande repercusséo, visto que se situavam no campo e a maior
parte dos trabalhadores do pais encontrava-se nas cidades.

no campo o dominio dos coronéis era absoluto, e esses movimentos sociais tiveram que
se disfar¢car como um movimento de conteudo religioso, para evitar a repressao.

foram movimentos nos quais se combinavam contetdos religioso e social, pois
questionavam o poder das autoridades civis e religiosas.

foram movimentos de contetdo exclusivamente religioso, marcados pelo fanatismo,
reprimidos por Pedro 11 e pelos republicanos que se esfor¢cavam para construir um pais
civilizado.

foram movimentos que se limitaram as regides Norte e Nordeste do Brasil, marcadas
pela presenca dos latifandios.

3) O que houve em Canudos e continua a acontecer hoje, no campo e nas grandes cidades
brasileiras, foi o choque do Brasil oficial e mais claro contra o Brasil real e mais escuro. Ao
Brasil oficial e mais claro, pertenciam algumas das melhores figuras da elite politica do tempo
de Euclides da Cunha (1866-1909): civis e politicos, como Prudente de Morais, ou militares,
como o general Machado Bittencourt. Bem intencionados, mas cegos, honestos, mas
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equivocadas, estavam convencidos de que o Brasil real de Anténio Conselheiro era um pais
inimigo que era necessario invadir e destruir.

SUASSUNA, Ariano. Canudos e o exército. Folha de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 30 nov. 1999.
Primeiro Caderno, p. 2.

Sobre a Revolta de Canudos, é correto afirmar que

a) colocou em confronto a elite mestiga e 0 povo negro.

b) acirrou a disputa existente entre federalistas e liberais.

c) decorreu de um conflito social insoluvel até os dias atuais.

d) produziu a oposi¢éo do governo republicano aos jovens abolicionistas.

e) resultou da insatisfacdo dos sertanejos com a instauracdo de um Estado catdlico.

4) TEXTO |

Canudos ndo se rendeu. Exemplo Gnico em toda a historia, resistiu até o esgotamento completo.
Vencido palmo a palmo, na preciséo integral do termo, caiu no dia 5, ao entardecer, quando
cairam os seus Ultimos defensores, que todos morreram. Eram quatro apenas: um velho, dois
homens feitos e uma criancga, na frente dos quais rugiam raivosamente cinco mil soldados.

CUNHA, E. Os sertoes. Rio de Janeiro: Francisco Alves, 1987.
TEXTO Il

Na trincheira, no centro do reduto, permaneciam quatro fanaticos sobreviventes do exterminio.
Era um velho, coxo por ferimento e usando uniforme da Guarda Catdlica, um rapaz de 16 a 18
anos, um preto alto e magro, e um caboclo. Ao serem intimados para deporem as armas,
investiram com enorme flria. Assim estava terminada e de maneira tdo tragica a sanguinosa
guerra, que o banditismo e o fanatismo traziam acesa por longos meses, naquele recanto do
territorio nacional.

SOARES, H. M. A Guerra de Canudos. Rio de Janeiro: Altina, 1902.

Os relatos do ultimo ato da Guerra de Canudos fazem uso de representacbes que se
perpetuariam na memaria construida sobre o conflito.

Nesse sentido, cada autor caracterizou a atitude dos sertanejos, respectivamente, como fruto da

a) manipulacdo e incompeténcia.
b) ignorancia e solidariedade.

c) hesitacdo e obstinacéo.

d) esperanca e valentia.

e) bravura e loucura.
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