Jogos Digitais e Historia: didlogos com o passado
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RESUMO

O presente trabalho relata uma experiéncia de formacdo, a partir de atividades desenvolvidas ao longo do “Programa
Residéncia Pedagogica”, na area de Historia, na Escola Estadual Professor Morais. O vigente Programa é vinculado a
CAPES (Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) e trabalha sob a perspectiva de oferecer uma
formacdo docente atada a teoria e a prética, através do contato com o futuro ambiente de trabalho do professor. Nesse
ambito, vem sendo desenvolvido o projeto “Jogos Digitais e Historia”, que busca a constru¢do do conhecimento acerca
de determinados contelidos através de um jogo selecionado e analisado pelos responsaveis pelo projeto, mostrando
também, o qudo amplo pode ser o leque de documentos e métodos histéricos. Foram selecionados os games: “Assassin's
Creed: Rogue”, “Far Cry: Primal”; “4ssassin’s Creed: Origins”, “Assassin's Creed: Syndicate”, através dos quais se
trabalhou com os usos e os significados da producdo, circulacéo e utilizacdo de “fontes histéricas™ e as rela¢fes entre o
conhecimento académico e as pesquisas utilizadas na construcdo dessas producdes. Estdo sendo utilizadas também as
plataformas do Instagram e Google Classroom como formas de interacdo e compartilhamento de saberes. O projeto tem,
dessa forma, fomentado discussdes acerca da possibilidade de se pensar os jogos digitais como recursos midiaticos
capazes de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem na contemporaneidade.
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Videogames and History: dialogs with the past

ABSTRACT

This article reports a teaching training experience based on activities developed during the Programa Residéncia
Pedagdgica, in the field of History, at the Professor Morais State School. The current program is linked to CAPES
(Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel) and works from the perspective of offering teacher
training tied to theory and practice, through the contact with the teacher’s future work environment. In this context, the
project “Digital Games and History” has been developed, and it seeks to build knowledge about certain subjects by means
of a game selected and analyzed by those responsible for the Project, also showing how varied historical documents and
methods can be. The chosen games were “Assassin's Creed: Rogue”; “Far Cry: Primal”; “Assassin's Creed: Origins”;
“Assassin's Creed: Syndicate”, through which we worked with the uses and meanings of the production, circulation and
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usage of historical sources and the relationships between academic knowledge and the research used in the creation of
these games. The platforms Instagram and Google Classroom have also been used as a means for interaction and
knowledge sharing. The project has thus fostered discussions about the possibility of thinking of digital games as media
resources capable of assisting the teaching and the learning process in contemporary times.

Keywords: Programa Residéncia Pedagégica. History. Videogames. Teaching of History.

CONSIDERACOES INICIAIS

Os Projetos de Extensdo Universitéria, de grande importancia na formacéo profissional, tém
ganhado forca especialmente apos a publicacdo do novo Plano Nacional de Educacéo, que, a partir
da lei n° 13.005/2014, prevé maior quantidade de créditos curriculares integralizados a partir da
participacdo dos discentes nesses projetos (BRASIL, 2014).

Inferimos aqui que “Ensino, Pesquisa e Extensdo” formam um tripé obrigatdrio nas
universidades e sdo indissociaveis na formacao académica (PUC MINAS, 2016). A triade, além de
contribuir para a producdo universitaria, contempla o seu papel solidario, social e cultural para com
a sociedade. Dessa forma, a articulacdo entre cada um desses pilares, rege a misséo e o dever das
universidades no Brasil. De acordo com a Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerias (PUC
Minas), faz-se necessario entender a relevancia de devolver, as comunidades do entorno da
instituicdo, os saberes pensados dentro dos muros da universidade. Como bem se sabe, para alcancar
o titulo de Pontificia, a Universidade Catolica de Minas Gerais, deve oferecer Pesquisa, Ensino e
Extensdo, além de cumprir outros aspectos ligados a instituicdo da Igreja Catolica — como a atuagdo
Pastoral.

Tal como o site institucional e oficial da PUC Minas aborda, a Extenséo, a Pesquisa e 0 Ensino
representam o sustentaculo da Universidade e o Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) busca realcar
tal alicerce basilar, ou seja, ao passo que os graduandos efetuam tarefas ligadas a docéncia, na
intencdo de concretiza-las, necessitam de lancar méo da “Pesquisa”. Foram preparadas aulas,
propostas atividades, produzidos materiais, corrigidas atividades, ministradas aulas e oficinas.

Ao analisar, em sala de aula virtual, com os alunos do Ensino Médio, os games, todos os atores
envolvidos nessa dindmica, por vezes, constroem hipdteses, narrativas, consideracdes, observacoes
criticas. Professores e alunos constroem juntos, esses saberes. Configura-se ali, uma relagéo de troca.
Seguindo tal linha de raciocinio, Pesquisa e Ensino estdo fortemente ligados. Como bem relembra
Jacyra Antunes Parreira®, Coordenadora do Curso de Histdria da PUC Minas (até janeiro de 2022), o

professor dessa disciplina deve ter, como objetivo, obter uma formacdo a mais ampliada possivel,

& Comunicacéo pessoal, 2021.
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atuando como um professor-pesquisador. Coadunando com a missdo da PUC Minas, por sua vez,
expressa no site supracitado, a formacéo ampla e humanistica deve ser foco de atengéo da instituicao.

Trazer para os estudantes da educacéo basica e graduacao, topicos “do tom” da sensibilidade,
como: a questdo das mulheres, dos pobres e dos grupos marginalizados socioespacial e
economicamente, significa cumprir com a demanda de uma formacdo alargada e atenta ao viés
humanistico. Ao apresentar, e/ou avivar tais discussdes para/com os estudantes da educacao bésica,
estamos também impactando na comunidade ao redor, além de significar e ressignificar discussdes
tidas na universidade. Os jogos, sendo uma producéo cultural, em varios momentos, permeiam tais
discussdes do campo do observavel, como as desigualdades. Além de debates ligados a sensibilidade,
do ndo palpavel. Isso ocorre porque os saberes encontram-se interligados.

Por mais que o saber escolar tenha as suas particularidades, suas nuances e distingfes, em
varios momentos, ele se entrecruza, encosta na “Pesquisa”. Em certos casos, até mesmo na pesquisa
na modalidade do bacharel, e é desejavel que o professor tenha essa nocao - sdo consultados artigos,
livros, entre outras contribuicdes académicas, que podem advir de bacharéis, assim, faz-se necessario
que o licenciado tenha minimas compreensdes sobre fontes e etapas de uma pesquisa, sejam elas
ligadas & educacao, sejam vinculadas ao bacharelado. E interessante que o professor saiba filtrar essas
fontes, analisa-las sob o guarda-chuva da criticidade. Até mesmo o ato de refletir e produzir um artigo,
comunicacgdo ou relato de experiéncia sobre situacdes que se efetivam na educacao basica, como é o
caso deste ora apresentado, também esta ligado a Pesquisa. Significa assim, observar de maneira
critica, suas acoes. E de suma utilidade tal acdo, tendo em vista a intencdo de melhorar futuras
atuacdes. Conclui-se brevemente que: Pesquisa, Ensino e Extensdo estdo entrelagados nessa
experiéncia sobre a qual se busca aqui relatar de maneira critica.

Cavalcanti (2021) aponta para o processo de “encastelamento da Histéoria” (termo pelo autor
escolhido). Para ele, o oficio do historiador vem se fechando para o publico especializado, processo
no qual o “mundo académico” s6 dialoga consigo mesmo. Assim sendo, 0 PRP e a Extensdo véo na
contramao dessa percepcao de uma “Historia encastelada”, de uma universidade fechada em si, que
apenas estabelece conexdes (quando muito) “entre 0S muros” internos do Ensino Superior.

Mendonca e Silva (2002) afirmam que poucos sdo 0s que tém acesso direto aos conhecimentos
gerados na universidade publica, e que a extensdo universitaria é imprescindivel para a
democratizacdo do acesso a esses conhecimentos, assim como para o redimensionamento da fungéo
social da propria universidade. Em suma, essa perspectiva se relaciona com a missao da instituicao,
a qual se encontram ligadas as agdes que sdo objeto de reflexdo critica desse relato de experiéncia.

Nesse ambito, e partindo desses pressupostos, insere-se 0 PRP que, por sua vez, induz ao

aperfeicoamento do Estagio Curricular Supervisionado, por meio da imersédo do licenciando — que ja
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esteja na segunda metade do curso —, em uma escola de Educacdo Basica. Atraves desse conjunto de
acoes, leituras, investigagdes, no qual se percebe a agdo do professor investigador, o vigente Programa
se faz valer.

A partir da contraméo, ou seja, indo de encontro com a “Historia encastelada” apontada por
Cavalcanti (2021), o projeto Jogos Digitais e Histdria encontra-se inserido na dindmica do PRP, area
de Histdria, na PUC Minas. Percebe-se aqui uma justificativa social, tendo em vista os ja elencados
valores da instituicdo de ensino superior. Democratizar 0 acesso ao conhecimento € basilar na
intencdo de transformar a sociedade. Para além disso, realizar esse processo na Educacdo Basica e
publica, significa reafirmar o compromisso para com a transformacdo social. Refletir de maneira
critica sobre as nossas a¢des abarca a dimensdo do fazer e refazer, elementos importantes para o0s
professores e/ou futuros docentes. Essa ardua acdo coaduna com a ideia de melhorar as nossas acdes,
tendo em vista que o ato de educar é uma via de méo dupla, de troca e de constante reflexdo. Significa
que todos os agentes envolvidos no processo, nesse caso, no Programa, estdo sujeitos a se
transformarem, a adquirirem conhecimento de maneira horizontal a partir da relagdo com o0s outros
integrantes. Obviamente, por vezes, isso significa embate de ideias, discordancias que, em grande
medida, caminham para uma formacdo em construcdo, tanto do professor, educador, pesquisador,
como dos alunos. Em suma, somos todos alunos e professores, simultaneamente.

Por fim, salienta-se que os jogos digitais, tal como elenca Brandhuber (2021), encontram-se
presentes na vida do estudante, tendo vérias defini¢Bes, sendo um dos mercados mais lucrativos na
atualidade. A Ubisoft, uma das maiores empresas criadora desses produtos histéricos, econdémicos,
culturais e sociais, aborda o crescimento desse ramo. Abordando essa questdo, Brandhuber
(investigadora contratada pelo CITCEM — Centro de Investigacdo Transdisciplinar Cultura, Espaco
e Memoria, ligado a Faculdade de Letras da Universidade do Porto) e outros apresentam, no artigo
“Games, educacdo e economia: 0 que eles ttm em comum?” alguns apontamentos sobre o
entrecruzamento desse produto humano. O artigo encontra-se em open acess no jornal Boletim
Econdmico, na coluna de Educacao.

Sendo algo produzido em um “Tempo” e “Espaco” (conceitos esses, trabalhados por Barros
(2009), os games carregam consigo a visdo de um determinado periodo. Caso seja um game que se
debruce sobre o passado, emerge a projecao, percepcao dos criadores e envolvidos na produgéo, em

relacdo aquele periodo abordado pelo jogo digital.

Sendo um produto humano, pode-se entender 0 jogo enquanto uma “Fonte Historica”, termo

cujo conceito Silva e Silva (2009) abordam em um dos verbetes. Coadunando nessa perspectiva e, tal

127



Maria Renata Teixeira; Francine Brandhuber Oliveira Dores;
Nilo Correia de Queiroga Neto; Pedro Luiz Teixeira de Sena; Julia Calvo

como Brandhuber et al. (2021) salienta, a “Fonte Historica” atualmente é tida enquanto um vestigio,
todo produto inserido em um “Tempo” e “Espago”.

Silva e Silva (2009) tratam sobre a mudanca do conceito de “Fonte Historica”. Salienta-se
também que o oficio do historiador se transformou ao longo do tempo. Assim sendo, outros objetos
de pesquisa, interrogacdes, questdes, problemas, ddvidas, perguntas se colocaram. Na intencdo de
responder tais inquietacfes, sob uma perspectiva de “Histdria-problema”, outras fontes passam a ser
utilizadas. Como consequéncia, as “Fontes Historicas” passam a sofrer um processo de alargamento.
Por assim dizer, a musica, 0 cinema, 0s games, passam a ser objeto de estudo e “Fontes Historicas”.
O profissional da Histdria passa a dispor de um maior leque sobre o qual se debrucar. Sendo 0s jogos
vestigios, prismas sob o qual o presente olha o passado, é cabivel problematiza-los, observar 0s nossos
preconceitos e projeces em relacdo aquilo que o jogo usa como pano de fundo para suas narrativas:
0 passado. E aqui se salienta que os “Jogos Digitais” possuem exemplares que tratam desde a pré-
historia até a histdria contemporanea.

Sendo os games a maior area mercadoldgica de entretenimento no presente, e que, por sua
vez, encontra-se na vida dos educandos, no cotidiano, faz-se necessario um olhar atento do historiador
em relacdo a essa “Fonte Historica”. Quem produz? Por que produz? Como? Por qual razéo o
personagem principal possui aquela caracterizacdo? Como as mulheres séo representadas? Quais 0s
consumidores desse tipo de producgdo? Quais sdo os elementos limitrofes entre Histéria e liberdade
criativa? Por conseguinte, esses questionamentos sdo necessarios, para fazer emergir uma leitura
critica em relacdo ao entorno do aluno, que €, por sua vez, consumidor desse produto oriundo do
mundo contemporaneo e capitalista.

Observa-se, entdo, a necessidade e a justificativa desse tipo de trabalho: trazer para a sala de
aula, nesse contexto pandémico, virtual, os “Jogos Digitais”. Para Paulo Freire (2019a, 2019b), como
dito também em seu documentario, torna-se clara a importancia de ofertar ao estudante, cidadéao,
temas reais, inquietacOes reais. De acordo com Freire (2019a, 2019b) e com Brandhuber et al. (2021),
0 estudante deve ser munido de um leque de conceitos, formas de analise para lidar com o mundo
real, ou seja, sendo 0s jogos um produto altamente consumido na sociedade, eles devem ser lidos de
maneira critica, nas suas potencialidades e maus usos. Freire (2019a, 2019b) entendia que o0 sujeito

deve ser critico em relacdo ao mundo que o rodeia, sendo um norteador desse conjunto de agdes.

Este trabalho se mostra fundamental ao passo em que fala da realidade do estudante, justifica-
se ao passo em que garante ao cidaddo possibilidades de ler um produto de maneira critica. Nesse
procedimento, langamos méo dos games. Todavia, ao passo em que o projeto € realizado, é cabivel

que esse jovem em formacao utilize esses conhecimentos para outras areas. Trata-se, entdo, de uma
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justificativa social, ao passo em que garante que 0s sujeitos possam ler o mundo de maneira mais
critica, refletindo sobre os preconceitos existentes na sociedade vigente. Garante-se que o aluno possa
perceber a permeabilidade entre Histdria e Literatura, a interdisciplinaridade, a transdisciplinaridade,
entre outros pontos.

Esse projeto desenvolvido na escola bésica viabiliza a perspectiva de uma atualizacdo do
docente que ja se encontra inserido no “chdo de sala”, como € o caso da professora Maria Renata
Teixeira. Visa, assim, a uma pratica reflexiva, critica sobre a prépria acdo. Aos graduandos, garante
uma visdo mais completa, percebendo a importancia da ligacdo entre Extensdo, Ensino e Pesquisa.
Trata-se de uma justificativa também académica, ao passo em que se pesquisa e investiga sobre as
producdes dos games, suas possibilidades e formas de leitura do mundo.

A Extensdo constitui-se, assim, como um desses pilares, ressignificando o conhecimento
académico por meio da relacéo de troca entre 0s extensionistas e a comunidade exterior aos “muros
da universidade”. Na PUC Minas, em 2020, deu-se inicio a um médulo do PRP, que é vinculado a
CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), e conta com bolsistas
voluntéarios e outros, remunerados. Devido ao contexto pandémico, o inicio ocorreu sob o formato
remoto e sem a materialidade da sala de aula tradicional. Em plena pandemia, as formas de
intervencdo foram imediatamente transformadas. O contato passou a ser feito sob outra mediacéo:
pela tela do celular e/ou do computador. Nessa perspectiva, criar vinculos e desenvolver formas de
atuacao que tivessem resultados foi um grande desafio. Era preciso apreender a situagdo em que nos
encontravamos e aprender com ela.

O supracitado Programa, na area do conhecimento da Histéria, esta sendo executado em trés
escolas da rede estadual de educacdo do estado de Minas Gerais. Na Escola Estadual Professor
Morais, atuando junto as turmas de ensino médio, ja havia uma organizacgdo do corpo docente com o
uso de redes sociais, como 0 WhatsApp, principalmente, para manter o vinculo e dar continuidade aos
conteudos do ano letivo, para além da tutoria oferecida pela Rede Estadual de Ensino.

Amparados nessa organizacdo e com o apoio da direcdo da escola em torno do objetivo de
engendrar aulas mais atrativas e ludicas, foi elaborado, pelos residentes da escola elencada, o projeto
“Jogos digitais e Historia”. A partir desse, busca-se a construgdo do processo de aprendizagem de
determinados contetdos através de um jogo selecionado e analisado pelos responsaveis pelo Projeto,
mostrando também o qudo amplo pode ser o leque de documentos e de métodos historicos.

Em uma perspectiva interdisciplinar, o referido Projeto se propds a interligar conhecimentos
da Historia e do campo dos jogos digitais, envolvendo, dessa forma, uma diversidade de tematicas e
de metodologias. A interdisciplinaridade apresenta-se como resultado de uma necessidade

epistemologica e de uma exigéncia da contemporaneidade para a construcdo do conhecimento,
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constituindo-se, assim, como aspecto que vem ao encontro da dimensdo da extensdo universitaria.
Esse aspecto é corroborado quando ressaltamos que, por meio de praticas interdisciplinares, se
diversificam os objetos de pesquisa e 0s problemas tratados, respeitando-se os principios comuns as
areas de conhecimento. Alias, ponto esse que dialoga com as proposicdes da Escola dos Annales.

As cenas dos jogos sdo cuidadosamente escolhidas, pensando-se na classificacdo indicativa
da producéo, frames e partes dos trailers s&o discutidos, a jogabilidade, o enredo e a vestimenta dos
personagens sdo analisados, elementos internos externos a producdo sao levados ao conhecimento
dos estudantes. O que os alunos conhecem sobre esses jogos? Quando jogaram, 0 que perceberam, o
que sentiram, 0 que compreenderam? Por que eles se interessaram e propuseram o olhar mais atento
em relacdo a esse jogo e ndo a outro? Como o sujeito contemporaneo olha e entende aquele passado?

Conforme afirma Xavier (2010), as percepcBes sobre esse 0s jogos digitais comecaram a
mudar no ambito académico quando os pesquisadores passaram a visualiza-lo para além da concepcéo
de mero artefato tecnoldgico “ndo sério”, utilizado como ocupagdo temporaria de tempos livres e
voltado apenas para atividades ludicas que se encerram em si mesma, isto €, no seu proprio ato. Desde
entdo, o “multiverso” dos jogos passou a atrair diversificadas pesquisas, desenvolvidas em
universidades de varios paises. No Brasil, investigadores também vém demonstrando interesse em se
debrucar sobre esse tema, com o intuito de desbravar vertentes que vado além da concepgdo dos jogos
digitais como mero meio de entretenimento. Por conseguinte, percebem-se alguns autores que
verticalizam nessa analise mais densa e complexa, como: Pereira e Alves (2009), Carreiro (2013),
Cerri (2001), Costa (2017), Fornaciari (2016), Fronza (2016), Kirrimuir e McFarlane (2004) e Santos
(2009). Todos eles foram base tedrica para as intervencdes realizadas na referida escola estadual.

Desde os anos 1970, os videogames ou, jogos eletronicos, vém se consolidando como um
fendmeno cultural global. De acordo com Abbade (2019), hoje, esse universo € uma industria que,
em 2019, faturou 134 bilhdes de dolares, e a “cultura dos videogames” vem sendo incorporada a
outras midias das inddstrias do entretenimento, transformando a linguagem do cinema, dos
quadrinhos, entre outras. Tais informacOes encontram-se presentes nos referenciais tedricos
anteriormente listados.

Através da leitura atenta desses livros e artigos, € cabivel inferir que se trata de um mercado
que influencia, por meio da perspectiva da “gamificacdo”, as dindmicas e expectativas em relacéo a
educacdo e ao trabalho, por exemplo.

Com uma linguagem propria, que alinha narrativas audiovisuais, sistemas de regras ludicas e
possibilidades diversas de interatividade, o videogame permite que jogadores explorem e interajam
com ambientes digitais que contém representacées e interpretagdes sobre o mundo social e o passado.

E é isso, particularmente, que interessa, e muito, aos historiadores. Santos (2009) se dedica a perceber
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tais elementos ao analisar as capas dos jogos da franquia de “Medal of Honor”, sendo esse autor base
para essas inferéncias. Dessa forma, a proposta de trabalhar com os jogos digitais traz grande
contribuicdo para a Histdria e 0 seu ensino, na medida em gue se alinha ao debate contemporaneo
acerca das novas tecnologias e sua utilizacdo nas reflexdes e analises proprias das Ciéncias Humanas.

De acordo com os investigadores elencados, o uso qualitativo do jogo digital no ensino de
Historia é aqui proposto ndo como mera ilustragdo ou reiteragdo do que foi dito em sala de aula, ou
lido nos livros didaticos, mas como uma linguagem ou fonte documental que traz uma versao da
Histdria, permeada pela arte e pela tecnologia, criando, assim, uma relacdo entre o saber historico e
as tecnologias digitais, que, por sua vez, vem, cada vez mais, paulatinamente ocupando espacos na
realidade dos alunos dos ensinos fundamental e médio. Aproveitar as potencialidades dos jogos
digitais no ensino de Histdria constitui-se num grande desafio, principalmente por ser uma iniciativa
ainda recente.

Como em outros documentos, 0s games demonstram representacdes sociais construidas por
seus desenvolvedores. Isso se da ao fazerem a sua prépria releitura dos fatos e contextos. Por sua vez,
0s usuarios, consumidores, também integram ativamente esse processo. Alias, ao passo em que Santos
(2009) analisa determinadas capas e areas especificas dos jogos, percebe-se uma concepcao de
glorificagdo da guerra e dos simbolos militares.

A medida que o PRP se colocava em pratica, foram delimitadas algumas frentes de atuac&o,
partindo da criacdo de um projeto inserido na realidade acima situada. Buscava-se, com esse projeto,
fazer com que o saber histérico produzido através de pesquisas, principalmente nas universidades
brasileiras, se tornasse tangivel pelos estudantes da educacao bésica, criando, assim, relacdes entre a
pesquisa e o0 ensino de Historia. Enquanto objetivos gerais e especificos desse projeto, ainda em
construcao, por sua vez, pensado e adaptado ao longo do tempo, listam-se:

e Compreender a ampliacdo do conceito de “Fonte Historica” e a interferéncia do mundo

globalizado, tecnolégico, agil, capitalista, de “Mundo Contemporaneo”, de “Pds-moderno”,

na vida dos cidadaos e, particularmente, dos jovens e no oficio do historiador;

e Promover atividades que auxiliem os discentes a selecionar, compreender e refletir sobre

os significados da producéo, circulacgdo e utilizagdo de documentos (materiais ou imateriais),

elaborando criticas sobre formas ja consolidadas de registro e de Memoria’, por meio de uma

ou varias linguagens;

7 Olhar Barros (2009).
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e Demonstrar como os jogos eletrénicos carregam narrativas que possuem relacdo intrinseca
com “Fatos histéricos” &;

e Incentivar nos alunos a formacdo de um senso critico, para que saibam identificar
elementos da ficgdo e informagdes que condizem com a realidade;

e Apresentar como o conhecimento histérico estd presente em diversos &mbitos da vida

cotidiana.

2 OS GAMES E AS ACOES EDUCATIVAS

De acordo com Risen (2001, 2006) e Bergmann (1989, 1990), os processos e funcdes da
consciéncia histdrica séo elaborados pelos sujeitos a partir de orientagcdes formais e escolares, bem
como informais e extraescolares. Dessa forma, propfe-se aqui a utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas diversas para trabalhar com os jogos digitais em uma perspectiva historica. Inicialmente,
foi realizado um levantamento bibliografico a fim de investigar as producdes ja realizadas dentro
dessa temaética.

A interacdo com os alunos da E. E. Professor Morais envolvidos no projeto estd sendo
promovida através da plataforma Google Classroom. Nela, foi criada uma turma especifica na qual
sdo postados conteudos e atividades relativas aos jogos selecionados. Ocorreram, e ainda se efetivam,
encontros sincronos nos quais os residentes apresentam propostas de trabalho, reflexdes e debates
pertinentes ao tema.

Para a composi¢do desse grupo de trabalho, foi postado pela professora um convite com breve
descricdo do projeto. Mediante a tal processo, 28 discentes manifestaram interesse na participagéo.
Foi construido um perfil do projeto no Instagram e tal atitude objetiva divulgar videos e contetdos
acerca das reflexdes realizadas. A edi¢éo, a producéo e a publicacdo desses conteudos sao feitas pelos
graduandos em Histdria, integrantes das acdes.

Faz parte também desse trabalho a realizacio de debates acerca do uso de “Fontes Histdricas™®
em questdes do Exame Nacional do Ensino Médio — (ENEM). Nessas ocasides, sdo analisadas
questdes do exame que utilizam de “Fontes Historicas™ para contextualizacdo do tema a ser tratado.

A primeira acdo da equipe foi ouvir os estudantes por meio da aplicacdo de um questionario,

buscando diagnosticar: a escola, as preferéncias de jogos, aquilo que o0s sujeitos conheciam e, ao

8 Olhar Barros (2009); Silva e Silva (2009).

°Consultar o verbete de “Fonte Historica” em Silva e Silva (2005). Em suma, o conceito de “Fonte Histdrica” foi se
alterando ao longo do tempo, abrangendo o vestigio, tudo aquilo produzido pelo ser humano. Assim, os games podem
ser considerados “Fontes Histdricas”, desde que tratados com o devido cuidado metodoldgico. Para mais detalhes, olhar
Silva e Silva (2005).
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mesmo tempo, se aproximar do mundo dos estudantes. Por conseguinte, visou-se a buscar solu¢des
para que as aulas pudessem ser realizadas contando com a adesdo dos discentes. Até o momento,
foram realizadas mais de oito aulas com jogos que foram sugeridos pelos estudantes.

O primeiro jogo trabalhado e analisado com os alunos da escola pelos residentes foi:
“Assassin’s Creed: Rogue”, da franquia, “Assassin’s Creed”, escolhido por retratar, em determinado
momento da narrativa do game, o terremoto ocorrido em Portugal em 1755 e as posteriores reformas
promovidas em Lisboa pelo Marqués de Pombal. O conteido da producdo audiovisual possuia relacao
com o tema que a docente, Maria Renata Teixeira, estava abordando durante as aulas. Falava-se entédo
da colonizagdo portuguesa e das revoltas no Brasil Colonial.

Para realizar a aula sobre o game, os residentes reuniram cenas e videos da plataforma
YouTube, e tal selecdo passava pelo crivo daquilo que tinha maior relacdo com as aulas. Em seguida,
foi realizada uma pesquisa sobre a historia do jogo através de gameplays'® para entender a producio
audiovisual e, depois, elaborou-se uma aula com o objetivo de demonstrar como as reformas
pombalinas, promovidas por Marqués de Pombal, em Lisboa, p6s-terremoto, provocaram revoltas e
motins na col6nia portuguesa na América.

A primeira aula do projeto dedicada a trabalhar com um jogo em especifico mostrou, em um
video de um youtuber gamer, como Portugal e Brasil aparecem nessa “Fonte Historica”.
Posteriormente, foi debatido com os discentes quem foi 0 Marqués de Pombal, quais as reformas que
ele promoveu em todo o Império Portugués e como se deu a reconstrucdo de Lisboa. Outro tépico
tratado foi a discussdo sobre como se configuraram certas revoltas como, por exemplo: a
Inconfidéncia Mineira e a Conjuracédo Baiana.

A segunda producao audiovisual tratada com os alunos foi: “Far Cry: Primal”, integrante da
franquia “Far Cry”. Tratou-se de uma demanda dos alunos, expressa por meio de enquetes realizadas
no perfil do PRP de Histéria do Professor Morais, no Instagram. A narrativa do jogo se baseia na pré-
histéria da humanidade, mais focada no paleolitico, em que os homo sapiens estdo iniciando 0s
primeiros assentamentos.

Para preparar a aula, foram realizados os mesmos procedimentos para a coleta de contetdo.
Ocorreu a andlise de “gameplays” e de videos sobre a “Fonte”, intencionando uma reflexdo sobre a
narrativa da producéo cultural. Tal abordagem se deu em conjunto com os discentes, possibilitando
participacdo e troca de informacdes, ou seja, num processo de construcdo do conhecimento em

conjunto. Os alunos ndo sédo tabulas rasas, carregam consigo nogoes, repertorios tedricos, culturais,

Ovideos na plataforma YouTube em que determinadas pessoas que possuem o jogo constroem videos jogando tais
possiveis “Fontes Historicas”. Outra op¢ao sdo produgdes audiovisuais em que os donos dos canais no site, fazem criticas,
déo opinides sobre o game.
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compreensdes e leituras do mundo. Atraves do trailer oficial de “Far Cry: Primal”, foi mostrado para
os alunos como se deu a evolugdo dos hominideos, o uso de ferramentas e dominio do fogo, o inicio
da vida coletiva e o0s primeiros assentamentos, destacando-se o papel da agricultura e da
domesticacdo, para além de apontamentos sobre a divisao do trabalho nesse periodo.

Atraveés do trailer exibido para os alunos, foram explicadas algumas questbes relativas ao
processo de domesticacao, ja que no jogo era possivel realizar esse ato com animais que até hoje o
ser humano ndo foi capaz, como: ursos e grandes felinos. Os conceitos de “Determinismo Geografico”
e de “Sorte Geografica” foram abordados. Somam-se também paralelos com o pensamento do
filésofo contemporaneo Yuval Harari. No final dessa aula, foram debatidas algumas questdes de
vestibulares que tinham como tema central a Pré-historia. Foi um momento de fixagao de contetdos.

A terceira aula teve como foco o Egito Antigo e, para isso, foi utilizado o game: “Assassin’s
Creed: Origins”. O trabalho com esse jogo foi uma demanda advinda do perfil criado para o Programa
Residéncia Pedagogica, da Escola Estadual Professor Morais, no Instagram. Mais uma vez, 0s
mesmos trabalho e investigagéo para a construgdo da aula foram realizados. Selecionou-se o trailer
oficial da “Fonte”, para 0s alunos assistirem e, a partir dele, realizamos a analise do que a narrativa
do game traz sobre o Egito Antigo. Assim, a aula abordou a Histéria do periodo de uma maneira
panoramica e, depois, foram discutidos aspectos especificos que estdo presentes na narrativa do jogo
digital, como: o Rio Nilo e sua importancia, a mumificacdo, as estruturas sociais egipcias, o fara e
seu papel, além de caracteristicas da cultura dos antigos egipcios. Ao final, novamente foram
apresentadas questfes de vestibulares e do proprio ENEM, as quais possuem, como foco, o Egito
Antigo. Foi criado um espaco na aula durante o qual os estudantes perguntassem e elencassem duvidas
sobre aquilo que foi exposto.

O quarto momento de reflexdo pautou-se na discussdo sobre a possivel “Fonte Historica”
intitulada: “Assassin’s Creed: Syndicate”. Esse jogo se passa em Londres, na Era Vitoriana, momento
em que a Revolucdo Industrial estava ocorrendo, e que a cidade era o “centro” do globo. Por meio da
narrativa, foi possivel debater com os alunos sobre a politica daquele contexto, ressaltando a
participacdo nesse ambito. O surgimento de determinadas leis e as transformacGes econdmicas e
culturais vivenciadas na Inglaterra foram também pautados durante a aula. O processo de
urbanizagdo, intensificagdo e consolidacdo do capitalismo, problemas que a grande massa de
trabalhadores enfrentava naquele periodo, além das demandas e greves por eles realizadas, foram
vértices tratadas. Ainda, para tracar um paralelo com o contetdo de Brasil Império que estava sendo
estudado nas aulas, foram discutidas questbes relacionadas ao Bardo de Maua e ao inicio da

industrializag&o brasileira.
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Antes da anélise de questdes de vestibulares e do ENEM, relativas a tematica, foi destacado,
para os alunos, um aspecto muito interessante que 0 jogo traz em sua narrativa, “carimbadas” figuras
histéricas como: Karl Marx e Charles Darwin. Outro ponto tocado foi como tais intelectuais legaram
para a construcao do conhecimento e a influéncia que exercem até os dias atuais.

Em todas as abordagens realizadas até o momento, foram construidas reflexdes com os alunos,
que extrapolaram o contetdo histérico. Ao tratar dos jogos, pautas relacionadas ao espaco geogréfico,
debates ligados a Filosofia e a Sociologia, e até mesmo alguns temas associados a Biologia, foram
levantados. Por isso, o levantamento de referéncias diversas, bibliogréaficas ou ndo, realizado a cada
aula, € extremamente especifico, levando em conta o contetdo que o jogo aborda. 1sso para que sejam
realizados didlogos entre a Historia e outras areas do conhecimento.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Partindo da interacdo com o publico envolvido (estudantes do Ensino Médio), foi possivel
fazer a experimentacdo e a criacdo de propostas pedagdgicas de intervencdo em sala de aula. Os
estudos, a associacdo entre a teoria e as pesquisas realizadas para implementacdo do projeto, se
uniram a pratica na proposta da construcdo de um saber histérico escolar, aquele que reelabora as
teorias produzidas no extramuros da escola, ressignificando-o para o ambiente escolar e para o
publico envolvido.

Por meio do compartilhamento de saberes, floresceram discussdes sobre a possibilidade de se
pensar 0s jogos digitais como recursos midiaticos capazes de auxiliar no processo de ensino e de
aprendizagem dessa geracdo de estudantes. Essa Ultima j& esta habituada ao convivio digital e prefere
atividades ativas, rapidas, de carater exploratério e com informacdes disponiveis em varios suportes
paralelos (KIRRIMUIR, MCFARLANE, 2004). O projeto, assim, envolveu a equipe de residentes e
os estudantes, fortalecendo os lacos e permitindo reflexdes, a partir de uma l6gica historica sobre o
passado (nessa perspectiva, menos distante do aluno), os atores sociais, producéo e economia, sobre
ideias de civilizacdo, meio ambiente, classes, género e cidadania. As ag¢les ainda se encontram em
andamento, sendo constantemente necessario o repensar das experiéncias e praticas.

Até 0 momento em que o Projeto se encontra (2021), vem sendo possivel notar que os alunos
criaram uma nova interpretagdo de como utilizar jogos para a construcdo do conhecimento,
elaborando perguntas no final de cada aula, além de participarem da resolucdo das questdes de
ENEM/vestibular propostas. E valido ressaltar que algumas aulas foram abertas a comunidade,
aglutinando algumas pessoas até mesmo de outro estado. Tal processo foi possivel devido a facilidade

promovida pelo regime de aulas on-line, participando das discussdes, agregando conhecimento.
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Professores de outras escolas, investigadores, graduandos e mestrandos se ligam a essa teia. Dessa
maneira, até mesmo as suas praticas investigativas e docentes podem se transformar. Mesmo que as
aulas ndo sejam focalizadas em tal publico, sob anterior contato e combinado, podem assistir as aulas.
Isso porque a educacdo basica conta com estudantes menores de idade, sendo necessario esse cuidado
e atencdo. Tais possibilidades se tornam cabiveis sob 0 apoio da institui¢do escolar e os envolvidos
no processo pedagdgico.

Juliana Queiroz, mestranda na Universidade Federal de Goias, enquanto designer, vem
produzindo um jogo digital, “Empoderadas”, que trata sobre temas como: a Histéria das Mulheres,
protagonismo feminino, mulheres negras, violéncia de género. Em didlogo com os estudantes, em
uma rede de trocas, sdo criadas discussdes sobre temas ligados a uma formagdo mais ampla e
humanistica, “desencastelando-se” essa Historia. Assim, o0s estudantes podem opinar sobre a
producdo em andamento de um jogo confeccionado em outro estado, Goias. Alias, sujeitos da
categoria “jovem” tém contato com a producdo cientifica! Sejam os jogos em si, sejam as aulas e 0s
referenciais trabalhados. Observar de perto um game sendo feito, nos faz pensar as suas etapas e suas
intencionalidades.

Professores, pesquisadores, estudantes, passam a obter, no virtual, a possibilidade de
conjecturar e imaginar um mundo mais igualitario, inquerindo-se sobre seu lugar nesse processo. Um
jogo ndo é apenas um game, ele € produzido por alguém, partindo de um determinado ponto de vista.
Assim, como ler essas possiveis fontes? O que essa producdo demonstra sobre o presente, a sociedade,
a economia, a educacdo, a cultura? Como esse presente representa esse passado? Que tipo de
democracia nés buscamos atualmente? Quais séo as nossas possibilidades diante da situacdo vigente?

O caminho, juntamente com os estudantes, ainda € arduo, e a baixa adesdo nas escolas,
devido ao contexto pandémico, desanima. Alias, essa & uma constante revelada por meio do didlogo
com profissionais de todo o pais. Docentes que, por vezes, assistem as aulas dadas no projeto, buscam
ideias, solucGes, revelam suas inquietagdes sobre a apatia dos estudantes e do mundo. Entretanto,
todos nds, mesmo que esgotados, ainda precisamos “esperangar”, como bem nos lembra Paulo Freire
em seus escritos e entrevistas. O compromisso € para com uma sociedade mais justa e democratica.

O projeto ainda se encontra em andamento. Nao é possivel “bater 0 martelo” diante dessa
experiéncia. Talvez ela seja constantemente ressignificada. Acertos e erros ainda serdo cabiveis de
ponderacdo. Contudo, valendo-se de dedicacdo, “Ensino”, “Pesquisa” e “Extensdo S40 0 cerne de
nossas atuacfes. Os graduandos, inseridos na educacdo basica, estdo lidando com desafios, com
imprevistos do ambiente escolar, com producgdo de materiais didaticos, com correcdo de atividades,
com oficinas, com aulas. O que fazer quando a internet cai? Por qual razdo os estudantes estéo

atrasados naquele dia? Como produzir listas de presenca? Quais aplicativos usar para gravar as aulas?
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Como lidar com a solidao das cameras fechadas, a burocracia, o grande volume de atividades, as
limitagdes institucionais? Por que os alunos se manifestam mais pelos chats?

Para além disso, significa aprender com a abordagem do proximo e, por vezes, observar
intervencdes de maior ou menor éxito. Constantemente nos construimos e nos reconstruimos,
pensando e repensando as praticas, mesmo que possam ser executadas, naquele dia, pelos colegas.
Talvez, na divisdo das tarefas, aquela aula seja dada, mesmo que de maneira supervisionada pela
professora, por um graduando “x”. Afinal, o projeto é executado por nove bolsistas. Aprender,
delimitar em conjunto temas, norteamentos, materiais didaticos, entre outros, tratam-se de: encontros,

desencontros, todos eles, mirando em uma educagdo de qualidade e democratica.
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