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RESUMO

O presente artigo tem como finalidade suscitar uma reflexdo sobre as
possibilidades e limites do uso dos jogos digitais no processo ensino
aprendizagem de Historia. Os jogos digitais fazem parte da cultura de
muitos educandos e partir de um elemento conhecido por eles para mediar
o conhecimento historico pode ser mais uma metodologia em prol da
aprendizagem em Historia. Nesta pesquisa, evidenciamos o uso do jogo
digital como mais uma possibilidade de ensino, por outro lado, também
evidenciamos limites quanto ao uso do mesmo, a saber: falta de jogos nas
escolas, nem todos os professores estdo preparados para usar esse tipo de
tecnologia em suas aulas e por fim o risco de alguns alunos entenderem que
0 jogo representa a realidade de um determinado tempo e espaco.

Palavras-chave: Jogos digitais, ensino de Historia, limites, possibilidades.
1. INTRODUCAO.

Os jogos digitais, conhecidos popularmente como videogames, ou

simplesmente como games?, desenvolveram-se ao final do século XX, se
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popularizaram como forma de entretenimento entre 0s jovens na virada do

milénio e detém forte presenca nesse seguimento da sociedade até os dias
atuais. E importante ressaltar que os games tratados neste artigo, sdo
aqueles concebidos para fins comerciais de entretenimento e ndo aqueles

exclusivamente elaborados como recursos didatico-pedagogicos.

Os jogos digitais apresentam em suas estruturas elementos como regras,
historia, enredo, ambientacdo, légica, desafios e objetivos, sendo cada um
destes aspectos plausiveis de serem abordados positivamente no que se
refere ao aprendizado dos conteudos histéricos ministrados pelos
professores.

O objetivo geral deste artigo é apresentar uma reflexdo sobre as
possibilidades educacionais dos jogos digitais propondo uma
exemplificacdo de um contetudo a ser trabalhado na disciplina de Historia e
também apontar os limites da insercdo dos jogos digitais na pratica
pedagdgica dos professores. Para este estudo nos pautamos nos estudos de:
Bruner (2008), Huizinga (1996), Lakomy (2008), Lourenco (2005), Prensky
(2007) e Silva (2010).

2 JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE HISTORIA.

As metodologias de ensino brasileiras contemporaneas apontam as novas
linguagens como recursos que podem e devem ser explorados no processo
de ensino e aprendizagem. Neste contexto, a inser¢ao dos videogames no
ambiente de ensino e aprendizado se torna uma alternativa, e ao mesmo

tempo um desafio, para os professores de historia que desejam inserir este
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recurso em sua pratica pedagogica. Fazer o uso critico desta forma de lazer

imposta pela cultura tecnoldgica do século XXI podera beneficiar o ensino
da disciplina de Historia, aproximando os alunos dos contetidos de forma

interativa.

A sociedade contemporanea é imediatista, focada nas vivéncias e
experiéncias, com suas raizes firmadas no capitalismo. Se a sociedade é
imediatista, assim o sdo seus individuos e consequentemente seus jovens.
Os jovens atuais estdo imersos em um ambiente de facilidades tecnolégicas
que lhes propiciam as vivéncias e experiéncias imediatas, através dos
computadores, internet, midias sociais, telefones celulares e ainda uma
infinidade de outros meios de conseguirem e trocarem informacodes. A
soma dos meios tecnolégicos, com a facilidade de disseminacdo/aquisicao

de conteudos nos dias atuais é o que chamamos de “cultura digital”.

Parte integrante da cultura digital e também da realidade da juventude
contemporanea, seja ela composta de criancas, adolescentes ou jovens
adultos, se encontram os jogos digitais®, formas de entretenimento e lazer a
primeira vista, porém se nos atentarmos mais profundamente é possivel

perceber um potencial educacional em suas estruturas.

O cotidiano da sociedade contemporanea € outro, diferente daquela
sociedade de meados do século XX, cujos métodos de ensino eram
tradicionalistas, voltados para a lousa, o livro didatico e as aulas
expositivas, a sociedade contemporanea compreende a informacdo e a

experimentacao imediata como foco principal de sua aprendizagem.
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Huizinga (1971) reconhece os jogos como algo inato aos homens, ou seja,

nascemos com a predisposicdo a interatividades ludicas e prazerosas. As
atividades interativas infantis do século XX (pique, cirandas, bate-palmas,
etc.) propiciavam uma socializacdo dos jovens de forma subjetiva, isto é, a
intencionalidade dos jovens daquela época ao praticar estas brincadeiras
ndo estava diretamente ligada ao fator socializante, porém o ato de brincar
em grupos desenvolve nestes individuos a adequacdo a coletividade e a
interacdo social. Seguindo este exemplo € possivel trabalhar os jogos
contemporaneos, os digitais, direcionando-os para um objetivo especifico,

a aprendizagem.

Se a cultura, a sociedade e seus individuos se desenvolvem e se
transformam, assim também ocorre com as formas de entretenimento, as
brincadeiras de outrora deram espaco as novas formas de interatividade, e
estas no século XXI sdo voltadas as tecnologias abundantes. Condicao esta
que é ressaltada por Marc Prensky quando comenta sobre o cotidiano dos

jovens do século XXI.

Os jovens estdo acostumados ao imediatismo
das mensagens instantdneas e a baixar
musicas; tem celulares com cdmera em seus
bolsos, uma biblioteca em seus laptops;
mensagens e gratificacoes imediatas em

constante transmissdo. Eles estiveram
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conectados em rede durante a maior parte ou

toda a sua vida. Tem pouca paciéncia para
aulas expositivas, logica passo a passo...
(Prensky, 2010, p. 61).

Partindo desta perspectiva é possivel que o uso dos jogos digitais no ensino
de Historia possibilite para os alunos um aprendizado significativo. Um
jogo digital como o primeiro da franquia Assassin’s Creed* lancado® em
2007, apresenta uma ambientacdo focada no século XII, precisamente na
cidade de Acre® em 1191, na época da terceira cruzada, o game possibilita
interacOes com figuras histéricas como Ricardo Coracdo de Ledo enquanto
0 jogador assume um papel importante no desfecho das batalhas entre os
cruzados e o sultdo Saladino. Este enredo permite que o professor explore

com os alunos, conceitos e conteudos pertinentes ao ensino de Historia.

Partindo desta perspectiva, a insercdao de elementos culturais
contemporaneos nos métodos de ensino, talvez sejam referenciais didaticos

complementares mais adequados para os jovens do século XXI.

Atribuir novas formas de aprendizado inserindo elementos da cultura
jovem pode ser uma proposta desafiadora para o professor de Historia.
Contudo, este desafio pode ser vencido se considerarmos que no uso dos

jogos digitais, professor e alunos sdao aprendizes, o professor pode aprender
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a técnica com o aluno e o aluno podera se apropriar do conhecimento

histérico através da mediacdao do professor.
2.1. Experimentacao

Os jogos digitais necessitam de habilidades, as quais podem ser
desenvolvidas e até superadas, ou seja, "para vencer os complicados
desafios propostos pelos games, as criancas e jovens precisam aprender,
por meio de um raciocinio complexo, a criar estratégias para superar
obstaculos e ser bem sucedidas nos games" (Prensky, 2010, p.35). Esta
condicdo pode possibilitar um aprendizado a partir de uma interacdao em
que a apropriacao do conhecimento historico dar-se-ia pela acdao do aluno,
mas ao mesmo tempo pela relacdao deste com os conteudos que precisou

utilizar no game para concluir seus objetivos.

A utilizacdo dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem tem
como referencial o método da aprendizagem pela descoberta proposta por
Bruner (2008) que afirma a capacidade do educando em aprender quando
sao estimulados através de questionamentos direcionados pelo educador.
Lakomy (2008) ressalta esta capacidade ao exemplificar a maneira
hipotética de se ministrar uma aula "na qual o professor trabalha o
contetido sob a forma de problema, a ser resolvido de forma ativa pelo
aluno, por meio de investigacdo perguntas, pesquisas, experimentacao, etc."
(2008, p. 58).

Os jogos digitais comumente apresentam objetivos a serem alcancados e

desafios a serem superados, sendo ambas as caracteristicas passiveis de
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serem utilizadas como forma de problematizacdo dos contetdos a ser

ensinados pelo educador. Os enredos dos jogos escolhidos como ferramenta
didatica, definiriam os métodos para a conclusdo dos objetivos e desafios, e
ainda suas formas de investigacdo e exploracdo. Tais metas somente sdao
limitadas pela interface’ e jogabilidade® adotada pela desenvolvedora do

jogo digital em questao.

Ao propor como meta a resolucdao de um desafio especifico presente em
uma das fases’, capitulos ou subcapitulos de um game, ou mesmo a
conclusdo de um jogo especifico, o professor de Histdria estaria utilizando-
se de um recurso didatico ainda ndo explorado, mas previsto pelos

Parametros Nacionais de Educacao - PCN.
2.2. Possibilidades.

O uso dos jogos digitais direcionado ao ensino da disciplina de Histéria
pode tornar o aprendizado mais proximo a cultura dos alunos do século
XXI, utilizando de sua familiaridade com as tecnologias contemporaneas

em prol de um ensino mais condizente com o seu cotidiano.

Sobre a importancia de atualizar-se a linguagem dos jovens Prensky

ressalta:

Os professores de hoje tém que aprender a se

comunicar na lingua e estilo de seus
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estudantes. Isto ndo significa mudar o

significado do que € importante, ou das
habilidades de pensamento. Mas significa ir
mais rdpido, menos passo-a-passo, mais em
paralelo. (Prensky, 2007).

Com o auxilio dos jogos digitais € possivel aproximar o objeto de ensino
aos educandos, isto é, dar-lhes a capacidade de participar, tomar decisoes,
auxiliar os acontecimentos, fatos e figuras historicas, em um nivel pessoal
através do simples ato de jogar um jogo com uma ambientacdo adequada ao

conteudo pretendido.

O ato de jogar esta condicionada a imersdao do jogador no ambiente, na
narrativa, na estrutura e regras impostas pelo jogo digital escolhido. A
imersao leva ao jogador a aceitar tais condi¢des com o objetivo de concluir
os desafios propostos pelo jogo digital. Ao falar dos jogos em geral define
suas estruturas como "uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias" (Huizinga, 1971). Tais
condicbes sdo também encontradas nos games quando definem as agoOes
possiveis do jogador em relacdo ao enredo, ou seja, regras para a conclusao

dos objetivos.
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A proposta de aprendizagem pela descoberta propOe a apresentacao do

contetiido sob a forma de um problema a ser resolvido de forma ativa pelo
educando por meio de investigacdo, perguntas, pesquisa, experimentacao e
etc. Relacionar os objetivos e desafios contidos nos jogos digitais pode
tornar a aprendizagem dos conteudos da disciplina de historia mais
proxima dos alunos contemporaneos, dando-lhes uma possibilidade de
participar ativamente a constru¢ao dos conhecimentos historicos através do
contato com jogos que contenham uma metanarrativa e/ou ambientacdo

historica, a qual deve ser problematizada pelo professor.

Alguns exemplos de jogos que contenham estas metanarrativas e
ambientacOes podem ser dados, como os da franquia Assassins's Creed que
atualmente conta com mais de seis jogos ambientados em momentos e
situacOes historicas como as cruzadas, a renascenca e a independéncia
americana. Ha também aqueles da franquia God of War!?, ambientados na
época mitoldgica grega e também jogos como Age of Empires!, que suas
franquias utilizam do desenvolvimento cultural de nacOes especificas, em
determinados tempos historicos, para oferecer um jogo de estratégia para
seus adeptos. Ha ainda muitos outros passiveis de utilizacdo, aguardando
para serem explorados e limitados apenas pela falta de dominio e da

técnica de jogo por parte de muitos professores.
2.3. Limites

A principio, as limitacOes pertinentes a utilizacdo dos jogos digitais como
recurso didatico estdo centradas em trés condicOes a serem superadas pelos

educadores interessados. Em primeiro lugar, a familiaridade do
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profissional para com o game escolhido como recurso didatico, em seguida,

a transposicdo didatica da metanarrativa contida nos jogos de forma que
possibilite o ensino dos conteidos, e por ultimo, a realidade da falta de
disponibilidade de aparelhos de videogames, os consoles!? e midias'3, em

escolas de ensino publico e privado no Brasil.

Familiarizar-se para com o game escolhido como recurso didatico, requer
simplesmente que o profissional da educacdo tenha anteriormente jogado o
jogo a ser utilizado como recurso didatico. E fundamental a
experimentacao por parte do educador, pois este se ambientado para com a
jogabilidade e regras impostas pelo game, podera melhor aproveitar o seu
potencial didatico ao escolher as fases, niveis, capitulos, subcapitulos e
etc., com finalidade didatica a serem superados por seus educandos

seguindo suas orientacoes.

Quanto a transposi¢do das metanarrativas é importante ressaltar que:

Os jogos que fazem uso de representacoes da
cultura historica sdo metanarrativas que
didatizam a Historia e produzem seus proprios
efeitos discursivos. O que importa, portanto, é
pensar: quais efeitos? E, nesse sentido, quais
sdo as contribui¢cdes dos jogos digitais para a

formacdo do pensamento historico de
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adolescentes? Quais ideias historicas estes

produtos culturais sdo capazes de fornecer?

Quais passados possibilitam acessar? (Silva, C.
2010).

Como ressaltou Cristiani Bereta (2010), € necessario questionar a
utilizacdo de trechos, mecanicas e desafios propostos pelos jogos digitais
para melhor incorpora-los em um contexto educacional. Para superar esta
condicdo é necessario o uso da imaginacdo e capacidade do professor

interessado na utilizacdo deste recurso didatico.

Por ultimo, a questao da disponibilidade de recursos, os consoles e midias.
A utilizacdo desta proposta didatica esta fadada a mentalidade
preconceituosa ainda presente na sociedade e instituicbes de ensino, de que
os jogos digitais em nada auxiliariam aos propositos educacionais, o que
justificaria a auséncia de recursos primordiais para sua execugao nas
escolas, como os aparelhos de videogame e as midias contendo os jogos.
Felizmente podemos contar com a realidade dos jovens contemporaneos
que consumem tecnologia em abundancia, como celulares, notebooks, entre
outros, havendo entdao a possibilidade real dos mesmos possuirem o0s
consoles e midias em suas residéncias, condicdo esta que pode ser

aproveitada pelo educador.
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Obviamente outras limitacGes podem aparecer para dificultar o trabalho

com este novo recurso didatico, no entanto as trés supracitadas parecem ser

aquelas que devam ser prioritariamente superadas até o momento.
2.4. METODOLOGIA.

Para a producdo deste texto definimos um jogo a ser analisado, a saber:
sobre o uso de jogos digitais como recurso didatico e metodologico, foi
escolhido o jogo "Assassins Creed III" da desenvolvedora Ubisoft para ser
analisado de um ponto de vista educacional. A escolha do mesmo se pautou
em sua ambientacdo, o jogo especifico ocorre no periodo da Revolucdo
Americana, sua a disponibilidade no uso de legendas e dublagem em
portugués brasileiro e também a sua recente data de lancamento, outubro de

2012, estes sdo os fatores que nos levaram a analisa-lo.

Selecionamos um pequeno trecho com duracao média de doze minutos para
nossa analise. O trecho em questao ¢ intitulado pelo proprio game como "A
Festa do Cha de Boston", uma simulacao do evento ocorrido em 1773 onde
os colonos norte-americanos, em resposta as taxacOes abusivas da
metropole, invadiram navios mercantes ingleses e jogaram ao mar o
carregamento de cha inglés, constituindo assim um dos eventos chaves do

processo de independéncia das colonias inglesas na Ameérica.

A simulacdo proposta pelo game propoe o uso do protagonista
Ratonhnhaké'ton, um nativo americano iroqués que participa do processo
de independéncia das colonias inglesas na Ameérica de forma indireta

enquanto busca a salvacdo das terras de sua tribo. O protagonista deve
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entdo auxiliar John Hancock, mentor do protesto no porto de Boston, a

infiltrar-se nos navios e garantir a seguranca dos revoltosos enquanto o cha
é despejado no mar. O game possibilita uma séria de abordagens possiveis,
como ser sorrateiro, atacar diretamente, utilizar de armas de época e até

mesmo chamar pela ajuda de outros personagens pré-programados.

Um total de dez individuos jovens'4, entre homens e mulheres, na faixa dos
14 aos 28 anos foram selecionados e condicionados aos procedimentos
metodologicos escolhidos para a pesquisa, consistindo em quatro simples
etapas: primeiro a exposicao do conteudo a ser trabalhado de forma concisa
através de uma aula expositiva com vinte minutos de duracao, em segundo
a apresentacao do jogo digital a ser trabalhado, sua mecanica, controles e
possibilidades, em terceiro jogariam o trecho escolhido recebendo
direcionamentos do professor e também do game, e por ultimo o
preenchimento de um questiondrio sobre o periodo historico e a

participacdo do jogador no mesmo através dos videogames.

Os procedimentos supracitados tiveram como proposito educacional
ambientar os participantes fornecendo-lhes conhecimentos prévios sobre a
histéria, o evento e a jogabilidade do game. Concluido o processo de
exposicdo, o procedimento se focou no ato de jogar o trecho escolhido,
propiciando assim a imersao do aluno/jogador em um ambiente propicio
em que ele poderia fazer uso do conhecimento historico de forma intima,

através de seus atos durante o evento condicionado através do jogo digital.

Apds a conclusdao dos procedimentos e andlise dos dados obtidos, foi

possivel constatar que os participantes, independente de seus géneros ou
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idades foram capazes de concluir o trecho selecionado e preencheram o

formulario de forma satisfatoria, sendo possivel salientar de acordo com

suas respostas 0s seguintes aspectos sobre o conteudo trabalhado:

e Todos os participantes perceberam que a infiltracdio nos navios
ingleses se deu a noite e de forma sorrateira, sendo necessario o uso da

forca quando preciso.

e Todos ressaltaram que o despejo do cha foi feito por um grupo
revoltoso, auxiliados pelo jogador que os defenderia contra os ingleses

e em alguns casos o proprio jogador auxiliou no despejo do cha.

e Perceberam o apoio de outros personagens e multidoes descontentes
fora do navio, alguns chegaram a usar o auxilio de companheiros

controlados pelo computador nos momentos dificeis.

e Os jogadores apontaram o evento como uma forma de oposicdo
perante as imposicoes inglesas e também perceberam que aqueles atos

ndo ficariam impunes.

Aliando os aspectos apontados pelos participantes desta pesquisa ao carater
mais objetivo da disciplina de histéria, o de perceber as relacoes humanas e
seus desdobramentos histéricos, podemos entdao concluir que o aprendizado
de um conteudo como a Revolucao Americana, utilizando um recurso

didatico ainda pouco explorado, foi satisfatorio.

3 CONSIDERACOES FINAIS.
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Percebemos através da pesquisa que em sua maioria, os homens ndo

tiveram dificuldade alguma em completar os objetivos propostos pelo jogo
digital, o que facilitaria ao transmitir seu grau de compreensao durante o
questionamento, no entanto as mulheres em geral sentiram alguma
dificuldade ao completar os objetivos propostos, devido a este fator
tiveram uma compreensao limitada do uso dos jogos digitais no ensino de
Historia. Este dado sugere que as mulheres que participaram do jogo

tinham menor ambientacdo com os jogos digitais.

A partir dessa observacao € possivel perceber que a presenca de alguém que
ja tenha jogado o game escolhido, orientando e coordenando as acoes,
facilitou no processo conclusdo dos objetivos propostos. Uma situacao que
ndo difere daquela presente na utilizacdo dos recursos didaticos mais
comuns, sendo presenca de um professor que coordene e direcione a

atividade essencial para um ensino satisfatorio.

O uso de jogos digitais como mais um recurso pedagogico nas aulas de
Histéria, ndo torna obsoleto o uso da lousa ou do livro didatico, mas se
apresenta como proposta auxiliar no aprendizado dos conteudos, limitando-
se somente a mente criativa das empresas responsaveis por seus
desenvolvimentos e a interacdo do professor da respectiva disciplina para

com o0s jogos digitais.

Aliar o lazer ao aprendizado dos contetidos parece ser um caminho
promissor, no entanto algumas consideracdes devem ser feitas como o

cuidado ao transpor as metanarrativas em forma de contetidos, observando
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a problematica da tomada dos jogos como verdades historicas por parte dos

educandos.

A ausencia de jogos digitais como recursos presentes nas escolas
brasileiras é justificada pelo desconhecimento de seu potencial e também
por preconceitos arraigados a violéncia presentes em alguns jogos e a visao
que os define como meros brinquedos, sem potencial didatico. Porém é
preciso aprofundar os estudos acerca desta forma de midia tdao popular e
obviamente analisa-la e criticamente como as demais fontes didaticas no

ensino de Historia.
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2 As palavras "videogame" ou “game” pertencem ao vocabulério da lingua
inglesa, no entanto sdo comumente utilizadas para se referir aos jogos

digitais, atuando como sinonimos.

3 Entende-se por “jogos digitais” todas as formas de interatividade que
proponham metas e objetivos a serem alcancados que necessitem
exclusivamente de meios tecnolégicos para sem usufruidas, como

computadores, celulares, videogames e etc.

4 Franquia de jogos baseados na temadtica de assassinatos e interagdo com
figuras historicas em suas respectivas temporalidades, desenvolvido pela

empresa Ubisoft. Traducao livre: “Crenca dos Assassinos”.

> O uso da palavra “lancado” em substituicdo a palavra “publicado” parece
se adequar melhor aos trabalhos de entretenimento como filmes, novelas e

jogos digitais, sendo de uso comum entre os adeptos destes seguimentos.
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® Cidade de Acre, capital do Reino de Jerusalém, um reino cruzado criado
em 1099 d.c. 1

7 Interfaces sdo as formas escolhidas para definir a interacdo entre o jogo
digital e o individuo, podendo ser limitada pela tecnologia, arte, enredo,
roteiro, programacao, entre outros meios utilizados pelos desenvolvedores
dos jogos digitais.

8 Jogabilidade é um termo utilizado pela industria de jogos digitais que
descreve a facilidade do jogo a ser jogado, seus mecanismos e tempo de

conclusao.

9 Palavra utilizada comumente pelos usuarios/jogadores para definir as

subdivisdes especificas dos enredos presentes nos jogos digitais. 1

10 Franquia de jogos que tem como tematica a tragédia grega em tempos
mitolégicos, desenvolvido pela empresa SCE Studios Santa Monica.

Tradugao livre: “Deus da Guerra”.

1 Franquia de jogos baseado no desenvolvimento econdmico e tecnolégico
das nacoes e culturas globais, desenvolvido pela empresa Ensemble

Studios. Traducao livre: “Era dos Impérios”.

12 A palavra "console" é utilizada pela industria de jogos digitais para se

referir aos aparelhos dedicados a utilizagdo de jogos digitais.

13 Midias sdo formas de armazenamento dos conteidos digitais necessérios

para a utilizacdo dos jogos digitais, sendo representados por cartuchos,
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discos de leitura dptica e outros.

140 conceito de "jovens" adotado nesta pesquisa se refere aos individuos
que estdao em fase escolar, desde o segundo ciclo do ensino fundamental a
aqueles universitarios recém formados, ou seja, da pré-adolescéncia aos

jovens adultos.
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