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GAMES E ENSINO-APRENDIZAGEM DE HISTORIA
Isa Beatriz da Cruz Neves'

Resumo: Este trabalho visa articular o didlogo entre o ensino-aprendizagem de Historia e os jogos
eletronicos no cotidiano escolar. Essa midia digital aos poucos vem ganhando lugar na sala de aula.
Hoje observamos sua presenca traduzida nas conversas dos alunos entusiasmados com os grdficos
detalhados, os efeitos especiais e com as narrativas cada vez mais sofisticadas. Fora do ambiente
escolar, os jogos eletronicos ocupam lugar de destaque na vida dos nativos digitais, que muitas vezes,
criam redes de relacionamentos alimentadas através de blogs, foruns de discussdo, comunidades no
Orkut, dentre outros; com o objetivo de buscar e compartilhar experiéncia. Buscamos entender melhor
como essa nova cultura digital pode ser utilizada por professores de Historia como mediador no
processo de ensino-aprendizagem, haja vista alguns games adotarem como temdtica contetidos historicos
ensinados na sala de aula, como: Revolta da Cabanagem, civilizacdo Greco-Romana, Revolucdo
Francesa, Guerras mundiais, entre outros.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; Ensino: Aprendizagem; Historia

INTRODUCAO

O desenvolvimento tecnoldgico sem precedente que nos acompanha tem conduzido a
uma verdadeira revolucdo dos meios digitais. Isso implica na criacao de novas formas de acdo e
interacdo no mundo social e na maneira de adquirir e sociabilizar conhecimento. Em meio a essa
realidade, o grande desafio dos professores tem sido estar diante de jovens inquietos que
vivenciam, com cada vez mais intensidade, o presente marcado pelos ritmos acelerados das
tecnologias contemporaneas.

Como presumia McLuhan, o planeta tornou-se a nossa sala de aula e o nosso endereco.
Hoje na era digital, os espacos de aprendizagem precisam se integrar nao s6 0s espacgos sociais,
mas também todo um conjunto de competéncias para que o aluno possa viver melhor na
sociedade do conhecimento. Onde nos encontramos totalmente interligado por redes digitais®
que fomentam um novo modelo comunicacional, informacional e educacional cuja intencdo €
interligar tudo a todos.

Aplicagdes computacionais aplicadas a educagdo vém crescendo nos ultimos anos, entre
estas, algumas técnicas tém-se destacado como: multimidia, interacdo baseada em video,
realidade aumentada, realidade virtual e jogos eletronicos.
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? Martins (2005) resume as potencialidades do uso das redes digitais na educacdo nos itens que se seguem:
flexibilidade de tempo e de espaco no processo ensino/aprendizagem; aproximagdo entre pessoas com interesses e
objetivos comuns, mesmo que separadas geograficamente; grande nivel de interacdo entre as pessoas, através do uso
da comunicagdo sincrona ou assincrona, com possibilidade de maior participagdo das pessoas envolvidas; criacio de
ambientes virtuais apropriados para o trabalho de forma cooperativa (sites e softwares educativos); constitui¢do de
comunidades virtuais de aprendizagem; estabelecimento de condi¢cdes que facilitam a adog¢do de uma pedagogia
ativa.
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Estamos diante de uma geracao que ja nasce e cresce conectada a rede do mundo virtual,
cercada de infinitas informagdes, muitas das vezes, perdidas por ndo serem articuladas e nem
significadas da maneira correta. Os alunos que ocupam as salas de aulas hoje estdo cada vez mais
curiosos, frenéticos e ativos. Isso por que ndo conseguem conceber o ambiente escolar que o
cerca sem tecnologia, ou seja, sem dinamizagdo e rapidez. Reclamam, constantemente, das aulas
mondtonas, discursava e que nao traz nenhuma espécie de inovagado tecnoldgica.

No contexto atual, os jogos eletronicos se inserem como uma das midias digitais que cada
vez mais ganha espaco na rotina dos jovens na faixa etdria escolar. Isso se justifica pelas
caracteristicas dos games que envolvem, seduzem e divertem os jogadores, disputando a ateng¢ao
destes com outros espagos de lazer e até mesmo espacos de construcdo do conhecimento, como a
escola e as universidades.

Os jogos eletronicos surgiram como subprodutos da tecnologia da Guerra Fria — periodo
de conflitos internacionais que vai do pds-II Guerra Mundial até a década de 1990 -onde se
simulavam ataques e defesas virtuais para prever resultados no mundo real. Com o final deste
periodo, os jogos foram aperfeicoados e aplicados para o entretenimento, primeiramente, dos
soldados, e depois, para pessoas fora do cerco militar.

Hoje, subdividem-se em categorias como: ac¢do, aventura, cassino, légicos, estratégicos,
esportivos, roleplaying games (RPGs), entre outros (TAROUCO et. al., 2004). A grande
aceitacdo no mercado nacional e internacional, justifica-se pela articulacdo de ingredientes como
imersdo, prazer, interatividade, diversdo, raciocinio légico, etc.; as plataformas como: PC
(computador), Nintendo Wii (igual a um controle remoto de TV, que transfere os nossos
movimentos € manda para o videogame), Wii Fit (uma espécie de base onde o jogador pode pisar
que, por enquanto, nao chegou ao Brasil), Playstation 2 e 3 (PS2 e PS3) e o Xbox 360.

Ha alguns anos, os jogos eletronicos vém ganhando destaque no cendrio mundial devido
ao fortalecimento da industria de games. As estatisticas mostram que 0s investimentos ja
ultrapassaram, algumas vezes, os recursos empregados na industria cinematogrifica norte-
americana. No ano passado, em faturamento, as indudstrias de filmes e jogos tiveram quase o
mesmo desempenho. A primeira teve arrecadacdo total de US$ 9,66 bilhdes, ao passo que as
vendas de games para PC e videogames somaram US$ 9,5 bilhoes.

Na visdo de Johnson (2005), a inddstria de entretenimento tem lan¢ado no mercado
games cada vez mais avangados em termos de conhecimento, graficos, imagens, e desafios
cognitivos, ganhando atualmente mais dinheiro do que Hollywood. Isso nos leva a refletir sobre
propor¢ao desta mega-industria que atraem e deslumbram milhdes de jogadores de faixas etarias
variadas, nao sé no Brasil, mas em todo o mundo.

AS INTERFACES DOS JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO

As institui¢cdes de ensino ainda estdo alheias a realidade dos alunos com a efervescéncia
da revolucdo tecnoldgica. Desde muito cedo as criancas ja sdo acostumadas a interagir com o
celular, cameras fotografica, computador, internet e com os jogos eletronicos. Nao é por acaso
que estd geragdo cercada de midias digitais é conhecida como a “Geracio Net”. E essencial que a
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escola e os professores se aproximem e conhe¢cam o universo dessa geracdo fruto da evolugdo
tecnologica.

Pesquisadores como Alves (2005), Mendes (2006), Gee (2004), dentre outros; destacam-
se por pesquisar os jogos eletronicos. Para estes autores, mesmo contendo o cardter lidico, os
jogos podem mediar o processo de ensino-aprendizagem entre os sujeitos. Além disso,
compartilham da crenca que os jogos eletrOnicos trazem consigo uma nova reestruturagao e
resignificacdo dos conceitos construidos no cotidiano e no ambito escolar.

Os jogos eletronicos sdo ignorados pelas escolas e por muitos professores que acreditam
apenas na interface prazerosa, divertida e lidica dos games, em detrimento das contribui¢cdes
para o desenvolvimento sensério-motor, cognitivo, afetivo, social, moral e fisico.

Para Gee (2004) o modo de pensar gerado pelos jogos eletronicos estd mais adaptado ao
mundo atual do que o ensinado pelas escolas. J4 que, constantemente, o jogador € desafiado ao
limite de sua habilidade o que ndo acontece com as atividades desmotivadoras da sala de aula.

Alem do mais, os jogos eletronicos permitem a exploragdo e potencializagdo do que
Vygotsky (1998) chamou de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP):

(...) é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo independente de
problemas sob a orientagio de um adulto ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes (1998, p. 112).

Isso significa que ao adotar o jogo como estratégia para mediar no processo de ensino-
aprendizagem, o docente possibilita que os educandos tenham uma aprendizagem construida por
meio das relagdes de trocas, permitindo a interacao social onde os aprendizes mais experientes
auxiliam os menos experientes, durante o processo de constru¢do do conhecimento.

Observando sob essa Optica percebemos que ndo cabe mais olhar os games como simples
artefato usado apenas para se divertir. Eles passaram a ser empregados de diferentes formas e
com diversas finalidades, inclusive para testar o desenvolvimento cognitivo, intelectual, moral e
fisico do individuo.

Botelho ressalta que os jogos servem:

[...] para treinamento de habilidades operacionais, conscientizagdo e reforco
motivacional, desenvolvimento de insight e percepcdo, treinamento em
comunicacdo e cooperagdo, integracdo e aplicacdo prética de conceitos
aprendidos e até mesmo assessment. (BOTELHO, 2004, p. 56).

Inclusive, na Universidade McGill, no Canadd, um grupo de pesquisadores desenvolveu
um videogame para melhorar as respostas dos individuos a situacOes estressantes. Uma das
tarefas € marcar o maior nimero de icones representando sorrisos dentro do menor tempo
possivel. Segundo os criadores, por meio desse tipo de desafio € possivel treinar a mente para
observar mais o lado positivo do que o negativo de circunstancias carregadas de stress. Em um
trabalho realizado com trabalhadores de Montreal, os cientistas observaram que os participantes
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que jogaram apresentaram uma redugdo de 17% no nivel de cortisol, hormoénio relacionado ao
stress, em comparagdo aos que ndo usaram o game. A experiéncia estd relatada na edi¢cdo do més
de novembro de 2007 do Journal of Personality and Social Psychology, 6rgao da Associagao
Americana de Psicologia. Este estudo comprova a importancia dos jogos eletronicos na cura de
doencas que anteriormente eram tratadas apenas com remédios.

JOGOS ELETRONICOS E ENSINO DE HISTORIA

Apesar do crescente aumento das informagdes e das linguagens para difundi-la, Schimidt
(1998) chama aten¢@o para o aumento da distdncia entre os que sabem e os que ndo sabem
articula-las, pensa-las, refleti-las. Spengler também nos adverte ao dizer:

[...] o ensino da Histéria deve estar atento para as mudancas advindas dessa
nova realidade, possibilitando ao educando ser capaz de compreender, de ser
critico, de poder ler o que se passa no mundo, qualificando-o para ser, dentro
deste processo, um cidaddo pleno, consciente e preparado para as novas
relacdes trabalhistas. Para que isto acontega, a atividade de ensinar deve estar
em sintonia com o nosso tempo. (2008, p.3)

Mesmo que essa nova conjuntura confira a oportunidade do aluno seguir seu préprio
caminho, sendo o construtor e, muitas das vezes, o maior responsavel pela aquisi¢do continua do
conhecimento, o professor precisa estar proximo e se adequar as novas regras estabelecidas.

E responsabilidade dos professores falarem a mesma lingua dos alunos, ou seja, sondar o
que eles escutam, léem, escrevem, brincam, observam para poder trazer esses elementos para
sala de aula e poder debaté-los num momento apropriado sempre buscado estabelecer um
significado.

No caso especifico do ensino de histéria, percebe-se uma ambivaléncia entre os

educadores quando o assunto em pauta € a utilizagdo jogos eletronicos. Os discursos oscilam
entre admitir e repudiar o potencial pedagégico dos games e ate de outras TIC. H4 conforme
Libaneo (1998, p.68), o: “[...] temor pela maquina e equipamentos eletronicos, medo da
despersonalizacdo e de ser substituido pelo computador, ameacga ao emprego, precdria formagao
cultural e cientifica ou formagao que nao inclui a tecnologia”.
Os professores ndo vém que os games com conteddos histéricos podem possibilitar aos alunos
apropriar-se de valores que os levem a compreender o passado e fazer anélise critica, frente ao
presente. Tendo em vista que, o interesse € motivagdo dos educandos aumentam sempre quando
eles se tornam responsdveis pelo seu préprio processo aprendizagem. Assim, o aluno tem
condi¢des de entrar em contato com outras pessoas, trocar experiéncias, construir conceitos
coletivamente, a partir do contato com diversos sujeitos, onde o virtual invade as emogdes e
domina as curiosidades.

Por meio da forma lddica e prazerosa os alunos serdo estimulados a um ensino ativo
possibilitando desenvolver a sua capacidade de se expressar, de questionar, de criar e de superar
desafios. Haja vista que, as unides dos sons e das imagens facilitam maiores exploracdes e
integracdes de idéias por parte dos alunos.
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ALGUNS JOGOS COM CONTEUDOS HISTORICOS

O jogo eletronico Civilization I11: HistoriCanada é fruto de um projeto um financiado
pela Telefilm Canadd e apoiada pela Sociedade Historico Nacional do Canadd. Foi concebido
para ajudar os alunos a aprender mais sobre a histéria canadense. Na verdade, o jogo foi
projetado para ser bastante realista, trata-se se um game que permite aos jogadores interagir com
a histéria do Canada no periodo de 1525 — 1762.

No jogo, os jogadores assumir o papel de uma das nove civiliza¢des, em 1525, na era da

Nova Franca, quando europeus comecgaram a povoar o que estd agora a Leste do Canad4.

Jogadores podem jogar como uma das sete culturas Nativo-Abenaki, Algonquin, Huron,

Mi'kmaq, Mohawk, Montagnais, ou Ojibwe-Inglés ou francé€s ou como colonos. Conta a histdria

na versao em inglés, franc€s, ou em uma das mais de meia dizia de povos indigenas. (Figura 1, ver
anexo
)

O perfil do jogo enquadra-se na categoria do jogo de estratégia, ou seja, exige sabedoria e
habilidades de negdcios do usudrio, principalmente no que tange a construcdo ou administracao
das cidades. Esse tipo de jogo pode proporcionar uma simulacdo onde o jogador aplica
conhecimentos adquiridos em sala de aula, percebendo uma forma pratica de aplica-los.

Neste caso, o jogador ficard responsavel pela constru¢do de uma nacdo e pela conducgado
da civilizacdo. O processo envolve construir € manter as infra-estruturas, diplomacia e relagdes
internacionais através da investigacdo, do desenvolvimento econdmico e de excelentes taticas de
defesa. Através desta experiéncia com HistoriCanada o jogador estard simulando a vida real,
onde € preciso tomar dificeis decisdes, somente que no game estard jogando dentro do contexto
de um ambiente propicio que melhor reflita a Canad4 do passado. (figura 2, ver anexo)

O gamer controlard um dos primeiros europeus ou um nativo da antiga civilizagdo
canadense, tomando as decisdes importantes que vao determinar os tempos de guerra ou a paz.
Um simples deslize poderd custar a completa liquidagdo do povo e das suas construcdes. Terd
uma gama de recursos para explorar: bacalhau, milho, tabaco, jogo, couros e animal para
interagir.

Desta forma, o jogador terd a capacidade de compreender o que os lideres do passado
tiveram de enfrentar e suportar para que hoje o Canadd fosse considerado um pais livre. O jogo
traz a tona a realidade dos confrontos e circunstancias semelhantes ao periodo em que o Canada
estava sendo colonizado. Essencialmente, os alunos aprendem através da experiéncia, e nao sé
pela leitura principalmente a partir de fontes secunddrias. (Figura 3, ver em anexo)

Para saber mais sobre este game basta acessar: http://www.historicanada.com
Seguindo o exemplo do Canada ja se observa no Brasil desenvolvimento de jogos eletronicos ou
ambientes virtuais que contam a histéria do pais. Um exemplo € o que estd sendo desenvolvido
na Universidade do Pard sobre a Revolta dos Cabanos ou Cabanagem (1835-1840). Através dela,
negros e indios se insurgiram contra a elite politica e tomaram o poder no Pard (Brasil). Entre as
causas da revolta encontram-se a extrema pobreza das populagcdes ribeirinhas e a irrelevancia
politica a qual a provincia foi relegada ap6s a independéncia do Brasil. (figura 4. ver anexo)
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Esse jogo € fruto do projeto de um game educacional lidico com foco em estratégia e
aventura, financiado pela Financiadora de Ensino e Projetos (Finep), do Governo Federal. Ele se
constituiu no primeiro game em tecnologia 3D produzido no Pard. O desenvolvimento foi feito
por estudantes de graduacido e mestrado do curso de Engenharia de Computacdo da UFPA, no
Laboratério de Realidade Virtual da UFPA e com coordenag¢do do prof. Dr. Manoel Ribeiro
(UFPA).

O jogo € estruturado em quatro fases e segue a cronologia histérica da Revolta. Na
primeira fase, o jogador vai conhecer o periodo pré-revoluciondrio; na segunda, a explosao do
conflito armado; na terceira, a tomada de poder; e na quarta, uma nova batalha pela tomada de
poder.

Dentre os personagens do jogo estdo presentes os lideres cabanos Felipe Patroni, Batista
Campos, Antonio Clemente Malcher, Francisco Vinagre e Eduardo Angelim. (figura 5, ver anexo)
Objetivo do jogo € auxiliar o ensino de histéria, tendo como ponto de partida a cidade de Belém
do Para do século XIX. (Figura 6 € 7, ver anexo)

Um avatar vestido com roupas da época, sob o controle do usudrio, percorre a cidade,
com a tarefa de localizar, e obter informacdes sobre diversos prédios importantes da histéria da
cidade de Belém.

As construcdes residenciais da drea seguem alguns estilos arquitetonicos bem definidos,
assim foi criada uma biblioteca de componentes 3D como portas, janelas, arcos, etc. Segundo
Ribeiro (2008), a exploragdao do ambiente com o avatar € livre nos limites da cidade, sendo que
através de um mecanismo de colis@o o avatar € impedido de ultrapassar estes limites. Além disto,
ele também colide com as casas, arvores, outros avatares e prédios. (Figura 8, ver anexo)

Poderao saber mais sobre 0 jogo ao entra no site:
http://youtube.com/watch?v=1jkAOFdC SQé&feature=related

CONCLUSAO

E impossivel negar que as transformacdes tecnolégicas e a incorporacio de novas
linguagens no processo de ensino-aprendizagem Histéria, impulsionam contribuicdes para o
processo de ensino-aprendizagem, por isso o principal intuito aqui é descobrir de que forma isso
acontece quando os alunos interagem com jogos eletronicos histéricos. Faz-se necessario
elucidar que o intuito de utilizar os jogos eletronicos ndo € substituir as discussdes das aulas, mas
utiliza-lo como principio de a¢do do pensamento, contribuindo para compreensao de aspectos
abstratos.

O distanciamento entre a Histéria e a vida do aluno faz com que o mesmo ndo se
identifique como um agente histdérico. Isso repercute na dificuldade dos discentes tecerem
relacOes entre o seu presente (experiéncias individuais) e os acontecimentos histdricos
explanados em sala de aula. Procedendo-se de tal forma na anélise histdrica, elimina-se a acdo
dos agentes histdricos, a0 mesmo tempo em que relega o papel do aluno enquanto agente
histérico e enquanto sujeito da producio de seu proprio conhecimento.
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Essa histéria, que exclui a realidade do aluno, que despreza qualquer experiéncia da
histéria por ele vivida, impossibilita-o de chegar a uma interrogacdo sobre sua propria
historicidade, sobre a dimensio historica de sua realidade individual, de sua familia, de sua
classe, de seu pais de seu tempo. (CABRINI [et al.], 2004, p. 21-22)
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ANEXOS

Figura 1: Imagem de chamada do jogo no site http://www.historicanada.com
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Figura 6. Desenhos do Pal4cio. Figura 7: modelos criados
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Figura 8. Avatar em frente a um landmark (Trem de guea - continuacdo da igreja das Mercés) e o mini-map.



