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O Jogo da Histoéria: Aprendizagens Significativas e Jogos Eletrdonicos numa
Escola Municipal do Interior da Bahia

MARCELO SOUZA OLIVEIRA!

I. INTRODUCAO

A Educacdo Historica € uma area de estudos que se preocupa com o significado que a
Histdria possui para professores e principalmente para os alunos. Segundo Barca (2001: 14) a
Educacdo Histérica busca, através de pesquisas, afastar-se do ensino factual e dos estudos
lineares, fundamentando os pilares para uma Histéria mais qualitativa.

Essa tamanha preocupacdo da Educacdo Histdrica estd diretamente ligada aos mais
variados problemas no processo de ensino e aprendizagem de Histdria, onde, nesse sentido, um
dos mais evidentes é a inadequacdo do método tradicional utilizado comumente pelos docentes
para com o0 aluno. Nesse sentido Ana Rita Martins (2008) em seu artigo para a Revista Nova
Escola, apresenta como outras dificuldades o que eles classificam como mitos pedagdgicos, como
exemplo, o mito da “decoreba” momento em que o aluno pratica a reproducdo do material
didatico e a linearidade no ensino de histéria, pois, ha falta do contexto historico a cerca do tema
abordado, ou seja, 0 aluno ndo tem a nocdo do todo, e assim a tematica € trabalhada como um fato
isolado.

Esse aprendizado mecénico e a Histdria ministrada de forma factual e quantitativa, que
ndo se presta a analise e sim a memorizacdo de fatos e eventos estéo tdo distantes do universo de
significacdo dos jovens que a sua importancia € minima a estes estudantes (PENTEADO, 2011),
que, além disso, ficam impossibilitados de construir seu conhecimento histérico. Barca (2012: 37)
afirma em linhas gerais que a Educagdo Historica, na tentativa de modificar essa realidade, se
sustenta dos estudos em relacdo ao saber histdrico e seus conceitos substantivos e de segunda

ordem.

1 Professor de Histdria e Diretor Académico do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Baiano, Catu —
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Doutores da Pro Reitoria de Pesquisa do IF Baiano. Meus agradecimentos aos estudantes do IF Baiano Ruan Carlos
da Silva e Lucas Araujo da Paixao, bolsistas de Iniciagdo Cientifica Junior (CNPq), que executaram a maior parte das
atividades, a quem eu considero coautores dessa pesquisa.
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Um dos principais conceitos estudados é o de consciéncia historica, definido por Jérn
Risen como uma relacdo estrutural entre passado, presente e futuro, e que, segundo Germinari
(2011: 62) ndo se constréi somente no @mbito escolar, mas também é formada em outros espacos
da sociedade. Isto se da certamente porque os individuos normalmente j& trazem consigo, uma
ideia em relacdo a Historia.

Isabel Barca (2001: 15) observa que as criangas ja chegam a escola com um conjunto de
ideias ligadas a Histéria e que o meio familiar, a comunidade local, e a midia, representam
consideraveis fontes para a formacgdo da consciéncia histdrica do sujeito, entretanto, essas ideias
sdo baseadas no senso comum, sendo o professor o responsavel por torna-las mais elaboradas. De
acordo com esse pensamento, a cultura desenvolve um importante papel para a formacdo do
conhecimento historico.

Desse modo pode-se relacionar a ideia de aprendizagem significativa conforme menciona
Ausubel com as questdes ligadas a Educacdo Historica. A aprendizagem é bem mais significativa
a medida que o novo contetdo € incorporado as estruturas de conhecimento de um aluno,
adquirindo significado para ele a partir da relagdo com seu conhecimento prévio (PELIZZARI, et
al. 2002: 38).

Isso significa dizer que para que o aluno aprenda historia e pense criticamente essa historia
é necessario que ele relacione o contetdo em sala de aula com o seu conhecimento préevio
adquirido principalmente em elementos midiaticos da sua cultura, como por exemplo, 0s jogos
eletronicos e os filmes. Onde o conhecimento adquirido na aula ¢ “incorporado” ao conhecimento
trazido pelo aluno, oriundo de experiéncias vivenciadas e/ou observadas pelo individuo em sua
comunidade ou meio familiar, bem como de algumas midias.

Pensando nisso, dentre os mais variados recursos capazes de tornar o aprendizado mais
significativo, destacam-se na presente proposta, 0s jogos eletrbnicos, uma vez que seu valor
educativo ndo é somente um componente secundario na sua fungdo primariamente lidica, e, de
acordo com Carvalho e Penicheiro (2009: 401), existe uma agregacdo de elementos cientificos
capazes de simular a sociedade e a criacdo de jogos atrativos e de grande valor educativo e
comercial.

Diante de desdobramentos tdo inusitados, € de se imaginar que qualquer professor fique

preocupado com a possibilidade de o conhecimento histdrico se desvirtuar. Esse risco, na verdade,
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ndo existe. Primeiro, porque o jovem tem plena consciéncia de que o0 jogo é apenas uma
brincadeira imaginativa. Ndo o confunde com a realidade. Depois, porque, para promover
alteracdes na Histdria, ele precisa conhecer e dominar as informacdes prévias, estas sim fiéis aos
acontecimentos. Em outras palavras: quanto maior o conhecimento histérico do jovem, maior seréa
sua liberdade de criar alternativas em torno dele (ARRUDA: 2009). Nesse sentido Carvalho e
Penicheiro (2009: 410) completam, afirmando que [...] 0s jogos propdem estratégias exploratorias
que potenciam a reflexdo sobre a natureza do conhecimento histérico e o desenvolvimento de
ideias de segunda ordem, fundamentais para o desenvolvimento da compreensdo historica.

Sendo assim, diante de tantos “pros”, atualmente, ha uma expectativa grande de que a
tecnologia trarad soluc6es rapidas para a melhoria da qualidade na educacao, sobretudo no ensino
de historia. Porém, se a educacdo dependesse somente de tecnologias, ja se teria achado as
solucdes para essa melhoria ha muito tempo (SANCHO; HERNANDEZ et. al. 2006: 279). O fato
é que em muitas escolas, municipais, por exemplo, ndo ha a minima estrutura para implantar uma
metodologia que utilize os jogos eletronicos como ferramenta de ensino e aprendizagem. Souza e
Pires (2007: 01) descrevem outros problemas nesse processo como, por exemplo, o despreparo da
maioria dos docentes.

Além disso, essas escolas municipais contam com grande nimero de jovens em situacao
de vulnerabilidade social, oriundos de zona rural, ou mesmo dos subdrbios. Desse modo, a
utilizacdo de uma metodologia acessivel para implantar o ensino de Historia através dos jogos
eletronicos nesses ambientes, seria fundamental no que diz respeito a oferecer uma nova
alternativa de vida para esses estudantes.

Nesse sentido Helenice Bergmann (2010: 2) completa afirmando que a educacdo esta
diante de um desafio: inserir as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo na escola
promovendo uma possivel alfabetizacdo tecnolégica, democratizando o acesso as tecnologias da
informacdo e comunicacdo para alunos e comunidade, e, consequentemente, melhorando a
qualidade do ensino.

Um dos principais problemas observados no ensino de Historia é a inadequacéo do método
tradicional utilizado comumente pelos docentes para com o aluno. Nesse sentido € fundamental a
busca por recursos que possam tornar o aprendizado mais significativo, e, pela sua dimensao

ludica, os jogos eletrénicos sdo instrumentos capazes de legar uma importante contribuigéo.
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Porém em algumas escolas, os alunos, distantes de tais avancos metodoldgicos em sua
aprendizagem, sdo apresentados a métodos pouco convidativos, devido, talvez, a limitacdo dos
recursos e a auséncia de metodologias eficazes, o que afasta esses estudantes das TIC’s e os forma
sem manifestar sua Consciéncia Historica e dificultando o processo de construgdo do seu
Conhecimento Historico.

O objetivo principal desta proposta € instrumentalizar a aprendizagem significativa em
Histdria a partir de metodologias acessiveis de utilizacdo dos jogos eletrdnicos como recurso
ludico no processo de ensino e aprendizagem em turmas do 6° Ano do Ensino Fundamental (5?
Série) da Escola Municipal Raimundo da Mata (Catu-BA), contribuindo na manifestacdo da
Consciéncia Histdrica e construcdo do Conhecimento Histdricos de individuos em situacdo de

vulnerabilidade social e combatendo a falta de interesse dos estudantes em relacao a disciplina.

Il. CONSIDERACOES METODOLOGICAS

Para facilitar a execucdo do projeto, a Metodologia foi dividida em quarto grandes etapas:
1 — Revisdo Bibliografica e estudo dos principais conceitos que envolvem a pesquisa; Escolha dos
jogos utilizados e estudo de como foi feita a coleta de dados. 2- Planejamento, execucdo e coleta
de dados da Oficina 1 (teste) com alunos do IF Baiano — Campus Catu. 3 — Planejamento,
execucdo e coleta de dados da Oficina 2 (principal) com alunos da Escola Municipal Raimundo da
Mata. 4 — Compilacdo e andlise de dados; escrita do relatorio de pesquisa e divulgacdo dos
resultados.

Durante a primeira etapa foi realizado o levantamento bibliografico articulando os
conceitos de Aprendizagem Significativa, Vulnerabilidade Social, Inclusdo Digital além de
diversas pesquisas acerca da Educacdo Historica e dos Jogos Eletronicos. Autores como Arruda
(2009), Barca (2001), Carvalho e Penicheiro (2009) e Bergmann (2010) foram fundamentais para
tal pesquisa. Esses estudos tiveram como foco principal definir de que modo ocorreriam as
oficinas, os tipos de jogos utilizados nessas atividades e como seria feita a coleta de dados.
Considerando o aporte tedrico previamente obtido, foram escolhidos seis jogos, para trabalhar os
conceitos substantivos e abstratos em Histdria durante as oficinas. Foram eles: Age of Empires,
Age of Empires Il, Freedom Fighters, Kingdom of Amalur — Reckoning, SimCity 4 e Spore. Ja em

relacdo a coleta de dados, foi escolhido o diario de bordo, no qual os estudantes escreveram tudo o
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que foi relevante para 0s mesmos durante o processo, e tais relatos foram considerados na analise
de dados.

Na segunda etapa foi proposta uma oficina “teste”, que teve a finalidade de verificar a
possibilidade de utilizacdo desse método na escola municipal. Desse modo foi sugerida aos alunos
do 1° ano do IF Baiano Campus-Catu a participacdo dos mesmos nessa oficina. Foi entregue aos
13 estudantes participantes um formulario de autorizacdo para a pesquisa, que foi preenchido
pelos pais, além do diario de bordo que foi preenchido pelos proprios alunos no decorrer da
oficina. Foi utilizado nessa atividade apenas um Notebook e um Data Show, ja projetando a falta
de recursos na escola municipal. Foram utilizados trés, dos seis jogos definidos na primeira etapa.
Foram eles: Kingdom of Amalur — Reckoning, SimCity 4 e Spore. Com o primeiro estudou-se o
conceito de Sujeito Histdrico, com o segundo discutiu-se ideias ligadas a Urbanizacdo, Economia
e Politica, e com o Spore debateu-se acerca do conceito abstrato de Consciéncia Historica. Nesse
método os estudantes foram sendo chamados um a um para jogar enquanto as ideias foram
discutidas entre os ministrantes e os alunos. A atividade ocorreu em uma das salas do instituto,
durante quatro aulas em horarios alternativos as aulas de Historia, nos dias 08 e 11 de Outubro de
2014. Apds a coleta e andlise dos diarios de bordo, iniciaram-se os preparativos para a terceira
etapa da Metodologia, referente a oficina na Escola Raimundo da Mata.

Tendo a Oficina Teste trazido resultados parciais satisfatorios, na terceira etapa, foi
planejada e executada a oficina na Escola Municipal Raimundo da Mata. A coleta de dados
(diario de bordo) e carga horéria (quatro aulas) foram mantidas, porém as oficinas foram
executadas no horério da aula de Histdria, nos dias 10 e 11 de fevereiro de 2015, das 09:50 as
11:30. Participaram da atividade 29 alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental, com idades
compreendidas entre 10 e 15 anos. A oficina requereu 0s mesmos recursos da fase anterior
(Notebook e Data Show), porém modificaram-se os jogos, que foram: Age of Empires, Age of
Empires Il, Freedom Fighters. A oficina foi realizada na sala de aula dos estudantes, ja que a
escola ndo possui laboratdrio de informatica, e foi dividida em dois dias. No primeiro dia houve
apenas exposicgéo e discussao dos conceitos que seriam trabalhados no dia seguinte com 0s jogos.
No dia seguinte foram utilizados os trés games, e 0s estudantes voluntarios eram chamados a

jogar, cada um por vez, enguanto os colegas que assistiam faziam comentarios perguntas e
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anotaces. Ao final da atividade foram coletados os formularios preenchidos pelos pais e 0s
diarios de bordo dos alunos. Tais dados foram considerados na analise dos dados.

A quarta etapa foi destinada a compilacdo dos resultados da pesquisa através da anélise e
discussdo dos dados coletados e da escrita do relatorio de pesquisa. A anélise dos resultados levou
em consideracdo os autores estudados e o exame e avaliacdo das informagfes adquiridas nos
registros obtidos a partir dos diarios de campo recolhidos ao fim da Oficina 1 e da Oficina 2. Tais
dados foram organizados para tornar a analise o mais detalhada possivel. Para tanto, foi realizada
uma tabulagdo e uma selecéo severa dos resultados, com acompanhamento estreito do orientador.

Por fim, foram escritos os textos contendo os resultados da pesquisa.

I11. JOGOS NA DE AULA: DISCUTINDO EXPERIENCIAS

Oficina 1: Despertando a Consciéncia Histdrica em estudantes do IF Baiano — Campus Catu

As aulas apresentadas pelos ministrantes (que foram os estudantes que desenvolveram e
executaram a presente pesquisa) ja citadas na metodologia demonstraram significativa adequagédo
e eficacia aos objetivos desejados, confirmando também a hipétese levantada, qual seja que os
jogos eletrénicos podem complementar e dinamizar o ensino de histéria a medida que forem
utilizados os instrumentos e referenciais tedricos adequados.

Apos leitura e analise dos cadernos dos alunos que participaram da aula, foi notavel que
houve um aprimoramento em relacdo ao primeiro momento com 0S mesmos, aprimoramentos
esses que vao desde a observacdo e interpretacdo do que € historia, e ndo s6 apenas de conceitos
substantivos, mas também de ideias um pouco mais complexas como a compreensdo de diversas
perspectivas da Historia e até a ideia de sujeito histérico.

Durante a oficina houve integracdo e conversas sobre o que os alunos ja entendiam de
historia, sobre o que costumavam jogar, sobre o que aprenderam durante o ensino fundamental e
como eles se adaptaram durante esse percurso, tudo a fim de explorar a0 maximo seu
conhecimento prévio, e durante os primeiros minutos de conversa foi possivel perceber que varios
conceitos sobre a historia eram anacrénicos ou distorcidos, por exemplo, a ideia de que historia é
uma sequéncia de fatos lineares que nunca poderiam acontecer de outra forma.

Parte do que foi discutido revelou que, em boa parte das vezes, os alunos absorvem muita

informagdo vinda de midias comuns e distintas, como os filmes, revistas, animes, historias em
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quadrinhos, desenhos e de video games, informacgdes essas que foram canalizadas de maneira
coerente e que pudesse ajudar a esclarecer com mais facilidade certos conceitos, ao aplicar-se as
devidas metodologias de aula foi notado que a pretensdo de teste inicial foi alcancada.

Os jogos Spore; SimCity; Kingdom Of Amalur - Reckoning, todos da EA GAMES foram
de muita importancia para 0 sucesso de nossos objetivos. No primeiro jogo, Spore, os estudantes
perceberam a relacdo das acdes e os efeitos que elas provocavam no futuro, algo que para a
formacdo da consciéncia historica dos mesmos € indispensavel, uma vez que a ideia de
consciéncia historica é entendida como uma relacdo estrutural entre passado, presente e futuro.
Em relacdo ao Spore um estudante a quem sera atribuido o nome ficticio de Jodo para preservar a

identidade dos participantes, afirmou que:

“O jogo Spore falava sobre a evolugdo e como as escolhas afetavam o futuro de
praticamente todas as ragas, também mostrava o quéo forte é o poder militar sobre as
civilizagBes; a importancia da religido e da diplomacia também foram mostradas no

jogo[..]"

Com o SimCity os alunos conseguiram relacionar varios conceitos substantivos, que 0s
mesmos tinham conhecimento sobre do que se tratava cada um deles porém ndo conseguiam
exemplificad-los tampouco defini-los. Os conceitos de politica, economia e cultura, que sdo
importantes no processo de construgdo do conhecimento histérico, foram identificados no jogo
com éxito pelos estudantes gerando inclusive outros debates como a construcdo de uma sociedade
a partir das decis@es coletivas.

Durante a utilizacdo do terceiro e Gltimo jogo, Kingdom Of Amalur Reckoning, 0s
estudantes puderam relacionar as ac¢des do jogo com o conceito de sujeito histdrico, onde o
individuo possui potencial para influenciar e até modificar a histdria de acordo com suas decisdes.

Sobre este ponto de vista, o estudante a quem se atribui 0 nome ficticio de Marcio, explicou que:

“K.O.R. Relata a histéria de um reino que quer dominar todo 0s outros reinos.
Entretanto, todo soberano que tenta reinar, sempre tem alguém para derrotar. No jogo, 0
protagonista tem a missdo de socializar com outras ragas para tentar ser grande e
derrotar a tirania. [...] ”.

A utilizacdo dos jogos também levou os estudantes a passarem a aprender a historia
significativamente, utilizando seus conhecimentos historicos prévios e despertando sua
consciéncia historica. Sendo assim, considera-se que os alunos de fato aprenderam historia, uma

vez que ndo apenas reproduziram informagdes, mas utilizaram seu pensamento critico e sua
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consciéncia historica para absorver novos conhecimentos, o que os distanciou do aprendizado
mecanico, que em historia, se presta apenas a memorizacao e reproducao de conteudos.

Alem disso, foi notorio o fato de que a utilizacdo de apenas um Laptop e um dispositivo de
projecdo de imagens ndo comprometeu 0 processo de instrumentalizacdo da aprendizagem
significativa, baseando-se no uso lidico e qualitativo dos jogos eletrénicos durante as oficinas.
Pelo contrério, tornou a experiéncia mais interessante, permitindo maior interacdo entre 0s

ministrantes e os alunos, fato que levou as discussdes a tornarem-se mais produtivas.

Oficina 2: Aprendizagens Significativas e Jogos Eletronicos na Escola Municipal R. da Mata

Observando os dados parciais da oficina 1, foi executada a oficina 2 na escola municipal.
E importante deixar claro que assim como foi na anélise dos dados da primeira oficina, todos os
nomes dos estudantes sdo ficticios, a fim de preservar a imagem dos alunos participantes.

A partir dos dados coletados foi possivel compreender que a grande maioria da turma da
que participou das atividades na Escola Raimundo da Mata € habitante de regides periféricas do
municipio e também da zona rural, talvez exatamente por isso muitos dessa turma nunca havia
tido contato com jogos eletronicos e/ou TIC’s, como é possivel observar na fala da estudante
Carina de 11 anos: “Eu to achando meio estranho porque ¢ a primeira vez [...]".

Dessa forma, o jogo além de instrumento de ensino e aprendizagem significativa em
Histdria, serviu, primariamente, também como meio de inclusdo digital. Diferentemente da
oficina realizada no IF Baiano — Campus Catu, onde além de maior amadurecimento, pois a
atividade ocorreu com turma de 1° ano, todos 0s alunos j& haviam jogado ou mesmo costumavam
jogar, possuindo acesso quase que irrestrito as TIC’s e a uma variedade imensa de outras midias,
permitindo-lhes um aporte de conhecimento histérico maiores e tornando evidente a situagdo de
vulnerabilidade social dos alunos da escola municipal.

No primeiro dia de oficina eles demonstraram o0 que sabiam dos conceitos que seriam
trabalhados nos jogos e também se apropriaram de algumas visdes, que, para eles eram novas,
acerca desses conceitos. Durante as discussdes procurou-se a todo o momento trazer exemplos e

levantar questionamentos relacionados ao dia-a-dia dos jovens, para facilitar a compreenséo
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desses conceitos, uma vez que inicialmente ndo se utilizou os jogos e era preciso dinamizar a aula
de algum modo.

Os primeiros questionamentos estiveram relacionados a disciplina de Historia. Os alunos
ndo demoraram a demonstrar que ndo gostavam ou ndo se interessavam por Historia por ela ser
passada de maneira linear e factual, ou seja, decorando nomes, datas e acontecimentos. Outros
também citaram o fato de ler textos enormes e a obrigacdo de fazer muitas atividades. 1sso
significa dizer que eles praticavam o aprendizado mecanico, onde o conhecimento histdrico
prévio que possuiam (ainda que pouco) ndo era utilizado durante as aulas da disciplina.

Ao definirem Historia, os alunos demonstraram estar intimamente ligados a ideias do
senso comum, principalmente em construir barreiras e assegurar que a Histdria estava relacionada
a algo que aconteceu ha muito tempo, e/ou de estar muito distante da realidade desses individuos.
Algo que o jogo poderia ajudar a desmistificar. Esses aspectos podem ser notados nas falas de
Gabriel e de Claudia, ambos de 10 anos de idade: “Pra mim histdria € uma coisa que ja aconteceu
a muito tempo atras [...] Historia é uma vida que a gente ndo viveu, e a gente tem que aprender”.

Outro aspecto interessante a ser observado € que exatamente por essa distancia que o aluno
tem da Histdria e pela ndo adequacdo do método tradicional de ensino para com a realidade do
jovem, normalmente os estudantes ndo conseguem observar a importancia do estudo da Historia,
assim como a sua importancia no entendimento da sua realidade local e da sociedade. Em linhas
gerais se tém a ideia de que o estudo do passado € a Unica serventia da Historia, onde essa ciéncia
seria necessaria apenas para “relembrar coisas do passado” ou para “aprender o que ja se passou”,
como afirmam os alunos Italo e Carla, de 10 e 11 anos respectivamente.

A barreira do aluno em relagbes aos acontecimentos € novamente abordada pelos
estudantes no sentido de perceber a utilidade do estudo da Historia. Tal como é possivel notar no
relato do aluno Diego de 11 anos de idade: “(A Historia) Serve pra saber o passado das pessoas
que viveram a muito tempo e a muitos séculos atras.”

Ainda em relagdo a importancia de se estudar Histdria, alguns estudantes até parecem
achar que esse aprendizado é de fato importante para 0os mesmos. Todavia ao atentar-se para as
anotacdes das alunas Fabiana e Carina, de 12 e 11 anos de idade respectivamente, é notavel a
dificuldade dos alunos em relagcdo ao contetido passado e a maneira na qual ele é passado pelo
professor (a): “(A Historia serve) pra aprender o que a professora ensina e cada coisa que ela
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fala”. “(A Historia serve) para aprender a origem de cada coisa, eu acho um pouco complicado
para aprender, mais é importante [...]".

Em seguida foi perguntado aos alunos, de que modo eles se imaginavam fazendo parte da
historia. Para provoca-los foram utilizadas trés imagens de sujeitos/personagens historicos e
procurou-se saber se eles conheciam alguns daqueles rostos. Primeiro foi mostrada a foto de
Zumbi dos Palmares e uma minoria o reconheceu e/ou sabia quem ele era. Depois foi mostrada a
foto do cantor e compositor Bob Marley: a turma inteira soube identificar e dizer quem ele era.
Por Gltimo mostrou-se a foto de um grupo de alunos desconhecidos, mas que o ministrante da aula
afirmou serem sujeitos histéricos, e, logicamente ninguém sabia quem eram aqueles jovens.

Entdo se perguntou aos estudantes de que modo eles se imaginavam fazendo parte da
historia, e a maioria deles demonstrou a ideia de que sé sdo participantes da histdria ou sujeitos
historicos aqueles, que de algum modo, ganham destaque e notoriedade na sociedade. Fato que é

notavel nos seguintes relatos:

Eu imagino ter criado algo muito importante para as pessoas [...]. (Alexandro, 11 anos).
Eu me imagino sendo um bom governante. (Jefferson, 15 anos).
Sendo a primeira mulher a ir pra Lua. (Leiliane, 11 anos).

Na segunda aula da primeira parte da oficina iniciaram-se as discussdes em relacdo aos
conceitos que seriam abordados com 0s jogos. Alguns conceitos como o de Urbanizacdo os alunos
nunca tinham ouvido falar. Outros como o de Cultura eles até demonstraram ter alguma ideia,
porém ndo sabiam conceituar. Politica foi o Unico termo que conseguiram conceituar, entretanto
as ideias estavam ainda ligadas ao senso comum, a questdo da elei¢do, do voto e de quem

governa, o que é possivel assimilar a partir dos seguintes relatos dos alunos.

Politicas sdo as pessoas que governam o pais. (Diego, 11 anos).
Politica € um lugar de votagdo. (Raissa, 10 anos).
Politica é uma eleicdo que as pessoas votam. (Everton, 11 anos).

Em relacdo ao conceito de cultura os estudantes demonstraram estarem ainda mais
distantes do sentido cientifico que essa ideia apresenta. E claramente perceptivel com as falas de
trés alunas abaixo, que eles ndo chegaram nem perto de um conceito, ainda que estivesse

relacionado ao senso comum.

Cultura é masica. (Leiliane, 14 anos).
Cultura é a origem de nés e das coisas. (Luana, 10 anos).
Cultura é a origem de povos que tem cada um a sua mania e preserva. (Carina, 11 anos).
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Outro aspecto que ficou claro ao final deste primeiro dia de oficina, foi o fato de mesmo
com a discussdo de todos esses conceitos substantivos e de todas essas ideias, muitos estudantes
demonstraram falta de atencdo e/ou ficaram dispersos e distantes da discussao que se desenrolava.
O método da primeira parte da aula (sem essa inten¢do) causou esse efeito, onde somente com a
aula expositiva, muitos se mostravam desinteressados. Além disso, a imaturidade da turma pode
ter contribuido nesse sentido, onde o que estava sendo debatido, ainda com exemplos do dia-a-dia
e com uma linguagem simplificada, parecia distante demais da realidade dos alunos, a ponto de
ndo se interessarem.

Ja durante o segundo dia de oficina, no qual foram utilizados os jogos Age of Empires, Age
of Empires Il e Freedom Fighters, os alunos foram muito mais participativos, demonstrando-se
bem mais curiosos em relacdo a Histdria e seus conceitos. Para facilitar a compreensdo dos
estudantes, a todo 0 momento era retomado algum tema ou conceito discutido no primeiro dia da
atividade, para relacioné-los com os jogos junto com os jovens, e, desse modo 0s mesmos viessem
a assimilar melhor esses conceitos, ainda que ndo jogassem ou ficassem apenas observando seus
colegas jogando. Observando o relato dos alunos abaixo, a historia parece ter ficado mais préxima

da realidade dos mesmos.

Eu entendi que o jogo é muito interessante para a gente aprender como a nossa cidade
funciona e de que ela precisa. Os personagens tdo pegando madeira e comida,
procurando &gua, construindo casas e outras coisa pra populacdo. (Raissa, 10 anos).
Primeiro a gente pegou comida pro povo vim e depois pegou madeira pra construir
casa, porque o povo queria isso. Eu achei legal porque antigamente eles ja fazia isso.
(Cicero, 15 anos).

Eu entendi que eles precisam de comida pra sobreviver e de agua e hospital, igual a
gente. (Leiliane, 14 anos).

Nas falas de Cicero e de Leiliane € possivel ainda observar outro aspecto interessante.
Mesmo ao trabalhar jogos que abordavam um periodo histérico (Age of Empires trata de Histdria
Antiga e Age of Empires Il trata de Idade Média em sua narrativa), os estudantes conseguiram
entender os conceitos que foram trabalhados e discutidos, dentro do jogo, e ainda transportaram
para o periodo histérico em que vivem, para o seu cotidiano. Ou seja, 0s games contribuiram para
que a Historia e seus conceitos fossem trazidos de um passado distante e inatingivel, para o

presente, para o dia-a-dia desses alunos.
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A mudanca de percepcao dos estudantes em relacdo a histdria e aos conceitos trabalhados
foi evidente. Um exemplo disso é o aluno Alexandro de apenas 10 anos de idade, que apresenta
uma utilidade para a Historia muito préxima do que muitos historiadores ministram em sala de
aula. O aluno afirma que: “A historia ¢ uma ciéncia que serve para relembrar o passado ¢ desse
jeito poder entender o presente”.

Quando questionados novamente em relacdo a como se imaginariam fazendo parte da
historia, observa-se a influéncia do jogo Freedom Fighters onde um simples encanador, com as
suas acgdes, ajuda a mudar os rumos da Guerra Fria. Ou seja, trazendo a ideia de sujeito histérico,
onde todos possuem um potencial para mudar a Historia, considerando o fato de todos estarem
presentes dentro de um contexto historico. Em relacdo a esse questionamento os estudantes
responderam o seguinte: “Faco parte da historia porque tudo o que a gente faz vira Historia™.
(Diego, 11anos). “Todo mundo faz parte da historia™. (Isabela, 12 anos).

Também se observa uma evolucédo evidente na forma sobre a qual os estudantes entendem
a Politica. Nota-se que os alunos ndo mais enxergam a Politica através do senso comum, pelo
contrario. Através dos jogos eles buscaram uma definicdo mais coerente e também auténtica desse

conceito, o que se percebe nas afirmacdes abaixo:

Politica é quando alguém se junta pra discutir o que tem de errado na comunidade.
(Gabriel, 10 anos).

(Politica) E quando o povo se retne pra ver se a cidade esta bem. (Claudia, 10 anos).
(Politica) E um debate entre as pessoas, falando como a cidade e o pais esta e como deve
fazer pra melhorar a vida da populacéo. (Luane, 10 anos).

Ainda em relagdo ao conceito de Politica, é possivel observar que houve também uma
mudanca significativa na compreensao dos estudantes sobre quem é um politico. Nesse sentido, a
estudante Geovana, de 11 anos, levanta a hip6tese coerente de que “[...] todos nds somos politicos
porque ndo € s6 quem se candidata que sdo politicos”.

J& em relacdo a Cultura, alguns dos alunos, a exemplo do garoto italo de 10 anos, ja
conseguiam apresentar uma definicdo acerca do que significa esse conceito, e tal definicdo
mostrou-se muito proxima das explicacdes de Antropdlogos, por exemplo, salvo as devidas
proporcodes, pois se fala de um aluno de 10 anos em situagédo de vulnerabilidade social estudante
de uma escola municipal mal estruturada. Desse modo, o jovem ftalo define cultura como “J...]

resultado de todo conhecimento humano, ¢ uma mistura de costumes e experiéncias®.
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Outra mudanca dos alunos ocorreu em relagdo ao conceito de Urbanizagdo. A turma
inteira ndo possuia 0 minimo conhecimento sobre este conceito, porém, a partir das discussoes,
provocacdes e também das experiéncias e aprendizagens com 0s jogos eletrdnicos essa situacéo
foi modificada. Enquanto alguns jogavam e faziam as “cidades” do jogo Age of Empires
crescerem, 0s ministrantes ajudavam aos outros estudantes a relacionarem as discussfes da
primeira parte da oficina com o game. A partir disso, muitos estudantes conseguiram obter as
primeiras ideias relacionadas a Urbanizacdo e outros jovens conseguiram inclusive até definir o
conceito com suas proprias palavras e percepcoes.

Alunos como Alexandro de 11 anos e Claudia de 10 anos, trouxeram as respectivas ideias
a respeito do conceito de Urbanizagdo: “Urbanizacdo é o crescimento da cidade, o qual vai
diminuindo o campo”. “(Urbanizacdo) E quando um ambiente rural se transforma em urbano.
Ocorre quando as pessoas vai [sic] a cidade procurar trabalho”.

Outro fato interessante relacionado a diferenca de postura dos estudantes com o jogo e
com a auséncia do jogo esta relacionado & observagio de um dos alunos. Everton, de 11 anos,
durante o primeiro dia, somente com a aula expositiva, mostrava-se disperso e sem demonstrar o
menor interesse pela atividade. Ja com 0s jogos, sentou-se em uma das carteiras mais proximas e
observava atentamente seus colegas jogarem, além de levantar questionamentos e fazer algumas
anotacgdes. Logo o jovem pediu para jogar também, e jogou e aprendeu e se divertiu bastante.

Ao fim da oficina, os quatro alunos que mais se destacaram e participaram durante a
atividade foram presenteados com cadernos da série Assassin’S Creed, como incentivo ao estudo

de Historia. Sendo assim, a experiéncia mostrou-se extremamente enriquecedora.

IV. CONCLUSOES

Dessa forma, com base na andlise dos resultados e no aporte teorico, conclui-se
primeiramente que 0s jogos eletrénicos podem ser utilizados como recurso ludico no processo de
ensino e aprendizagem de historia, mesmo que eles ndo tenham sido produzidos com fins
pedagdgicos. Um dos primeiros cuidados ao se utilizar dos jogos eletrénicos para esse fim é o de
deixar claro que os games sdo simulacdes da realidade e que se utilizam tanto de elementos
“reais”, quanto ficcionais. Sendo assim, é preciso que se tenha um aporte tedrico e metodoldgico

adequado e € preciso também fazer a selecdo coerente dos jogos com foco no objetivo de cada
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aula/assunto/contetido. Além disso, os jogos eletrdnicos podem auxiliar na manifestacdo da
consciéncia historica dos individuos, bem como na constru¢do do conhecimento histérico dos
mesmos, observando que esse aprendizado ocorre indiretamente a partir de analogias e de
relacfes com outras midias ou com o que foi visto, estudado e debatido em sala de aula.

O jogo também se mostrou ser mais do que um instrumento de ludicidade dentro das aulas
de histéria. O recurso serviu também no processo de inclusdo digital de muitos alunos em situacao
de vulnerabilidade social, visto que para a maioria dos estudantes da escola Raimundo da Mata as
oficinas do projeto representaram o primeiro contato com as TIC’s. Desse modo o0 jogo eletronico
ajudou a promover a alfabetizacdo tecnoldgica, a democratizacdo do acesso as tecnologias da
informacdo e comunicacdo para alunos, e, por tanto, melhorando a qualidade do ensino de
Histdria. Outrora lidadas ao senso comum, as ideias trazidas pelos jovens apds a experiéncia com
0s jogos se mostraram mais “cientificas” e melhor estruturadas. Além disso, 0s jogos auxiliaram
na compreensao maior dos conceitos e, sobretudo, no processo de tornar esses conceitos e a
Historia em si mais proximos dos estudantes, transformando algo que para eles era distante de sua
realidade, em algo que passou a refletir o cotidiano desses alunos.

Assim, a continuagdo da presente pesquisa dar-se-4 em duas vertentes. A primeira delas
continuara trabalhando conceitos historicos nas turmas da escola Raimundo da Mata, sendo o
préximo conceito a ser abordado o de Mito e Mitologia, aproveitando-se dos estudos em histéria
antiga, durante o fim da Unidade I. A outra vertente é a constru¢do de um jogo que abordara
temas relacionados a historia local (Catu-BA), contribuindo com a (re)construcdo da memoria do
municipio, e logicamente facilitando o processo de ensino e aprendizagem. Se os prazos forem
cumpridos corretamente e sem atrasos, o prototipo do game deve ficar pronto até o fim do ano de
2015.

Pretende-se, por Ultimo, ajudar a escola a instalar um espaco para que 0s jovens possam ter
acesso as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo. O Notebook e o Data Show utilizado no
projeto que foram financiados pela Pré-Reitoria de Pesquisa do IF Baiano e pelo CNPqg deverao
ser doados a escola ao final da Gltima etapa do projeto, qual seja a utilizacdo de jogos eletrénicos
como complemento as aulas das turmas do 6° Ano do Colégio Municipal Raimundo Mata durante
dois bimestres letivos, de maneira sequencial. O Objetivo € perceber se a utilizacdo dessa

metodologia por um periodo maior de tempo e de aulas mantera os resultados obtidos numa
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oficina, como ja fizemos. Da mesma forma, pretende-se inserir as TIC’s no cotidiano da turma
incentivando professores de outras disciplinas a utilizarem-na na perspectiva teodrica e
metodoldgica adota dentro dessa pesquisa.

Ainda que ndo existam processos metodoldgicos infaliveis visa-se, com esta proposta,
contribuir para a possivel resolu¢do de alguns dos diversos problemas que ainda existem no

ensino de historia.
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