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RESUMO

As tecnologias tem ganhado cada vez mais espago na rotina social dos sujeitos.
Telefones, computadores e videogames fazem parte do cotidiano dos jovens e
adolescentes de maneira a tomarem sua atencdo durante o dia inteiro. Nesse
cenario, analisa-se entao a possibilidade de usar essas ferramentas para facilitar e
tornar mais interessante o processo de ensino-aprendizagem, estimulando suas
habilidades mentais e cognitivas por meio de uma metodologia que Ihes mantenham
envolvidos. Assim, a finalidade dessa pesquisa € de analisar os jogos eletrénicos
como uma possibilidade metodol6gica no ensino de histéria. Para tanto procurou-se,
inicialmente, entender o surgimento dos games e dos jogos eletrdnicos. Em seguida
foram analisadas o uso dessas novas tecnologias na sala de aula e a relacdao dos
alunos e professores com os mesmos. O campo de pesquisa foi a Escola Estadual
Dom Moisés Coélho, através de uma pesquisa semiestruturada realizada com
alunos do 7° e 8% ano. Nessa perspectiva, investigou-se quais 0s jogos mais comuns
entre esses jovens, se eles conseguiam perceber semelhanga ou relagcado entre o
contexto de alguns jogos e o assunto estudado em sala de aula e qual era a viséo
deles sobre o0 uso de jogos eletrénicos como ferramenta de ensino. Por fim, conclui-
se que muitos alunos percebem nos jogos apenas a finalidade recreativa, poucos
percebem relacao entre os assuntos didaticos e os contextos dos jogos e alguns até
mesmo sdo contra a utilizagdo dessa metodologia de ensino. Percebe-se entdo que
mesmo que seja possivel e Gtil a aplicacdo dos jogos eletrénicos como estratégia de
ensino, € necessario que os professores tenham dominio da tecnologia que
utilizarédo e planejem e elaborem muito bem as atividades que irdo executar para
realmente atingirem a finalidade educativa na utilizagdo dos jogos.

Palavras Chave: Jogos eletrénicos, Ensino de Histéria, Tecnologias.



ABSTRACT

Technologies have gained more and more space in the social routine of subjects.
Telephones, computers and video games are part of the daily lives of young people
and adolescents so that they can take your attention all day long. In this scenario, we
analyze the possibility of using these tools to facilitate and make the teaching-
learning process more interesting, stimulating their mental and cognitive skills
through a methodology that keeps them involved. Thus, the purpose of this research
is to analyze electronic games as a methodological possibility in the teaching of
history. In order to do so, we initially sought to understand the emergence of games
and electronic games. Next, the use of these new technologies in the classroom and
the relation of students and teachers with them were analyzed. The field of research
was the State School Dom Moisés Coélho, through a semistructured research carried
out with 8th grade students. In this perspective, we investigated the most common
games among these youngsters, if they could perceive similarity or relationship
between the context of some games and the subject studied in the classroom and
what was their view on the use of electronic games as a tool education. Finally, it is
concluded that many students perceive in games only the recreational purpose, few
perceive relationship between didactic subjects and the contexts of the games and
some are even against the use of this teaching methodology. It is thus realized that
even if it is possible and useful to apply electronic games as a teaching strategy, it is
necessary for teachers to master the technology that will use and plan and elaborate
very well the activities they will carry out to really achieve the educational purpose in
the Use of games.

Keywords: Electronic games, History teaching, Technologies.
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INTRODUCAO

Podemos perceber que o ensino de Histéria ao longo do tempo sofreu vérias
transformacdes quanto as ferramentas utilizadas em sala de aula. Foi uma mudanga
realmente transformadora. O que ora fora um ensino tradicional, baseado na
utilizacdo do texto escrito como ferramenta metodoldgica, vemos que as novas
tecnologias tém ganhado espaco no processo de ensino aprendizagem. Assim, o
objeto de estudo dessa pesquisa € justamente a utilizacdo dos jogos eletrénicos
como ferramenta metodolédgica e sua importancia como tal. Objetivamos, portanto,
analisar os jogos eletrnicos como uma possibilidade metodoldgica no ensino de
histéria, abordando os jogos com tematica histérica, possibilitando a insercao desses
jogos dentro da sala de aula.

A ideia de utilizar essas novas tecnologias em sala de aula € no ensino de
Histéria torna-se interessante uma vez que os mesmos se tornam um atrativo e
acabam seduzindo os alunos e prendendo-lhes a atencéo.

As fontes utilizadas neste trabalho foram os questionarios realizados com
alunos do 72 e 8% anos da rede estadual de ensino, da escola Dom Moisés Coélho,
localizada em Cajazeiras-PB, bem como o professor responsavel pela disciplina de
Histéria na turma em analise.

O primeiro questionario foi realizado com 34 alunos e apontou, entre outros
aspectos, os jogos eletrbnicos que os alunos gostavam de jogar. O segundo
questionario, que possuia dezesseis questdes, foi aplicado com uma turma de
alunos para identificar se os mesmos conseguiam assimilar fatos histéricos ao
contexto vivenciado nos jogos eletrénicos que conheciam. Como parametro de jogo
educacional relacionado ao ensino de Histéria escolheu-se o jogo Call of Dut, pois
foi o mais citado pelos alunos no primeiro questiondrio, nosso objetivo era analisar a
percepcao dos alunos sobre o contexto do jogo como acontecimento histérico, uma
vez que retrata a Segunda Guerra Mundial, um tema ainda muito discutido.

Aplicamos também um questionario ao professor responsavel por lecionar a
disciplina de histéria para a turma, com o intuito de saber sua opinido sobre o uso
dos jogos como estratégia metodoldgica e quais os beneficios e pontos negativos
que via nessa possibilidade.

Existem os jogos eletrénicos com propostas pedagdgicas ou educativos e 0s
de cunho comercial. Os jogos educativos tém o objetivo de ensinar e sao feitos na



11

maioria das vezes por professores académicos. E os jogos comerciais buscam a
parte lucrativa, sdo criados por varios profissionais e atraem um grande publico de
jogadores.

No entanto, € notdrio que sdo poucos 0s jogos que estdo ligados ao ensino,
uma vez que a maioria ndo s&o jogos educativos. Ao avaliar o conteudo de um
determinado jogo € necessario e importante levar em consideracdo a visdo e
interesses dos designers, as expectativas dos jogadores e, principalmente, o
processo de producéo dos jogos, com finalidade educativa ou comercial, pois ainda
que o mesmo tenha sido desenvolvido para o mercado de entretenimento, pode ser
visto e apresentar elementos que possam ser utilizados para fins educacionais.

Nessa perspectiva, no primeiro capitulo buscamos compreender de maneira
mais especifica a histéria dos jogos e sua criacdo, sobre quais perspectivas e
expectativas. Analisou-se também seu processo de evolucado tecnoldgica, de
producdo, expansao industrial e destaque comercial alcangado. Em um segundo
momento desse mesmo capitulo analisou-se o contexto dos préprios jogos
eletrbnicos, a relacdo dos alunos/jovens com essa tecnologia e também dos
professores. Aproveitou-se a oportunidade para buscar quais jogos com tematica
histérica mais se destacam no comércio e que poderiam ser utilizados como
facilitadores do processo de ensino-aprendizagem.

O segundo capitulo pretendeu analisar alguns jogos e suas potencialidades
no ensino de histéria.

O terceiro capitulo apresenta a pesquisa, exploratéria e descritiva, com
abordagem qualitativa e que busca compreender a utilidade que os jogos eletrénicos
podem ter ao serem usados como ferramenta metodol6gica no ensino de histoéria.

Esta pesquisa € de suma importancia para pensar 0s jogos eletrénicos
enquanto recursos metodologicos no ensino de histéria, buscando despertar o
interesse dos discentes e docentes para o uso dessas tecnologias, em que se
constréi um novo modelo de associacado da aquisicao do conhecimento e recreacao
no ambiente escolar. Nesse sentido, o trabalho com os jogos eletrbnicos torna-se
importante, uma vez que, essas novas linguagens culturais estdo inseridas em todos
os lugares e principalmente entre os jovens, pois 0 jogo faz parte do universo dos
alunos.
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CAPITULO |

1. HISTORIA DOS VIDEO GAMES E JOGOS ELETRONICOS

De acordo com Anderson Arnaldo da Silva (2014) a histéria dos videos games
se confunde com a histéria do computador, tendo em vista, o uso dos jogos
eletrbnicos nesse suporte, e ndo se sabe exatamente quando os videos games
surgiram. Sao considerados como data de criagdo dos videos games os anos finais
da década de 1960. Periodo marcado politicamente, em ambito mundial, como o

momento da Guerra Fria entre Estados Unidos e URSS.

1.1.  HISTORIA DOS JOGOS ELETRONICOS

De acordo com Gilvaldo dos Reis (2005), ha em consenso entre o0s
historiadores de que o primeiro jogo foi criado em 1958, pelo fisico Willy
Higinbothan, que trabalhava no Brookhaven Nacional Laboratories, no Estado de
Nova York. Ele ficou conhecido por ter sido um dos que contribuiram para a
invencdo da bomba atébmica. Nas horas vagas Willy Higinbothan criou um jogo
simples, era um joguinho de ténis e isso para atrair a atengdo dos visitantes do
laboratorio.

O jogo era mostrado em um osciloscépio e processado por um computador
analégico, e acabou que tornou-se um grande sucesso durante meses. Com um
tempo, Willy Higinbothan aprimorou o jogo e deu o nome de Tennis Programming, e
passou a ser mostrado em um monitor de 15 polegadas.

Mas muitos acreditam que o primeiro jogo eletrbnico da histéria foi
desenvolvido em 1962, por Slung Russel, Wayne witanen e Martin Graetz colegas
do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts), EUA. Isso para chamar a
atencao dos visitantes e tornar as visitas mais agradaveis. Entao foi criado o jogo
Spacewar um jogo de batalha espacial capaz de rodar minicomputador DEC PDP-
1.

Em 1968, Ralph Baer, €& conhecido mundialmente como o pai dos
videogames, ele nasceu na Alemanha Oriental e era graduado em engenharia
eletrbnica. Em 1966, criou uma maquina que rodava jogos eletrdnicos por meio do
aparelho de TV, e tinha um custo baixo para qualquer pessoa que quisesse se
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divertir. Em 1967, Ralph Baer criou o protétipo de um jogo rudimentar o “Chasing
Game”, era um jogo de ping pong. Em 1968, criou protétipo de videogame chamado
de “Brow Box”, o aparelho rodava jogos de futebol, voleibol e tiro. A partir da década
de 70, podemos ver toda uma trajetdria tecnologica da criacdo e evolugao dos
aparelhos de videos games, propriamente ditos, como poderemos ver a seguir.

No ano de 1972, surge o Odyssey 100, um aparelho caseiro, € 0 primeiro
video game da histéria, seu criador foi Ralph Baer. O Odyssey 100 teve uma boa
venda no ano de seu langamento, mas com um tempo as vendas cairam pela falta
de interesse do publico.

Em 1974 ,surgi o0 pong, que foi criado por um jovem estudante de engenharia
eletrdnica de Utah. Nolan Bushnell, foi o homem que popularizou o videogame como
forma de entretenimento. 1976, surgi o Zircon/ Fairchild Channel F, o primeiro
console programavel da historia, onde o0 usuario poderia trocar 0os jogos que eram
armazenados em cartuchos, e esses cartuchos podiam ser comprados
separadamente dos consoles. Mas por causa da baixa qualidade dos jogos, o Zircon
nao foi bem sucedido e logo acabou.

No ano de 1977, surgi a Atari fundada por Bushenell e foi esse videogame
qgue impulsionou a industria do entretenimento mundial, tornando-se um dos icones
culturais da época. O Atari VCS (Video Computer Sister) marcou uma nova geracao
nos consoles domésticos. Depois do langcamento, a Atari mudou o nome do console
para Atari 2600, mas n&o teve éxodo nas vendas. Para atingir o aumento das
vendas foi colocado no mercado grande quantidade de jogos e periféricos,
conseguindo atrair os consumidores.

Em 1978, ocorre o lancamento da segunda geracao do Odyssey, que ficou
conhecido com o nome de Odyssey 2. No entanto o Odyssey 2, nunca chegou a
superar o Atari 2600 e deixou de ser fabricado em 1984.

O primeiro portatil foi langcado em 1979. Era um sistema utilizado pelo
microvision, fazia uso de baterias, tela de cristal liquido, cartuchos, controles e
botdes no proprio aparelho. No entanto possuia limitacdo tecnolégica, os graficos
eram em preto e branco e o seu maior problema foi a falta de suporte, com 10 jogos
langados, em 1981, parou sua fabricacao.

Em 1989, surgi o LYNX, o primeiro portatil colorido do mundo, criado por
Dave Needle e RJ Midical. E era um grande produto do entretenimento, capaz de

fazer efeitos especiais jamais vistos na época. Um ano depois surgi a versao Il, mais
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compacta, leve e consumia 15% menos de bateria, mas em meados de 1995, ja
deixava de existir, isso por causa da baixa qualidade dos jogos.

Em 1989, surgi também o Game Boy, a Nintendo lanca seu primeiro portatil,
criado por Gumpey Yokoi, era um produto simples, eficiente e barato, e sua bateria
durava 20 horas. Em 1990 a Nintendo lanca o sucessor do NES, esse novo
aparelho da Nintendo era 2 anos mais novo que 0s concorrentes, tinha gréaficos e
efeitos sonoros mais sofisticados, o seu defeito era o processador lento que rodava
3,57MHZ.

Em 1994 ,a Sony lanca o Playstation, o langcamento no Japao foi um sucesso
e no inicio de 1995, o aparelho da Sony tinha alcangcado a marca de um milhao de
unidades vendidas. Em 1996 , o Playstation j& estava na lideranga do mercado do
entretenimento, e tinha o suporte de todas as maiores produtoras do planeta, e a
Nintendo foi abandonada por varias produtoras.

No ano de 2000, com o sucesso do Playstation vendendo mais de 100
milhdes de unidades ao redor do mundo a Sony lanca no Japao o seu sucessor; e
no mesmo ano langa nos Estados Unidos, com o nome de Playstation 2. No final de
2001, ja tinha vendido 20 milhdées de unidades, gracas ao desempenho do aparelho
na parte de hardware e software. Existe uma galeria de jogos gigantesca para
console da Sony por causa da sua popularidade no mundo do entretenimento.

Em 2001, a Nintendo lanca o0 Game Boy Advance, sucessor do Game Boy, foi
langado no Japao em marc¢o e nos Estados Unidos no més de junho do mesmo ano.
Tinha a tela larga e era compativel com os jogos do antigo portatil, logo alcangou o
sucesso.

Ainda em 15 de novembro 2001, a Microsoft lanca seu primeiro videogame
nos Estados Unidos, chamado de Xbox. A chegada do Xbox muda uma série de
paradigmas, isso porque se pensava que o0 videogame seria absorvido pelo
computador, mas o que se verificou foi o contrario, esse videogame virou um bem

tecnoldgico caro e sofisticado.
1.2. ACHEGADA DOS JOGOS NO BRASIL
Na década de 1980, chega aos lares brasileiros o0s primeiros jogos

eletrbnicos, dai entdo esses jogos passaram de forma geral a fazer parte da vida de
criangas, jovens e adultos. Com a chegada desses jogos 0 mercado consumidor
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comecgou a explorar uma série de games e com isso a comercializagao se expandiu
muito rapido, chegando até mesmo os personagens dos jogos a circularem em
outros itens tais como: cadernos, canetas, bolsas, roupas entre outros. De acordo
Givaldo dos Reis (2005) o primeiro jogo criado no Brasil foi o Amazbnia e foi
considerado pelo catadlogo Games Brasilis o primeiro jogo comercial do Brasil, criado
por Renato Degiovani que era formado em Desenho Industrial e Comunicagéo
Visual, o objetivo do jogo era viver na selva amaz6nica ap6s um acidente aéreo.

De acordo com matéria publicada (em 15-08-2016) pelo site e-commerce-
Brasil, o Brasil j& € o 11° no ranking de maior mercado de games, o setor de jogos
movimenta 900 milhdes de reais no pais a cada ano. A industria de jogos eletrdnicos
ja emprega mais de quatro mil pessoas.

Em 2014, o faturamento do mercado de games chegou a US$ 1,28 bilhdo e a
tendéncia € que o valor mantenha o ritmo de crescimento semelhante ao dos ultimos
anos, entre 9% e 15%. Contudo o conhecimento dos games no Brasil deu
oportunidade para muita gente que decidiu investir na area.

Segundo a Associacdo Brasileira de Desenvolvedores de Games
(Abragames), 61 milhdes de brasileiros se divertem com o0s jogos online e
eletrdnicos. No entanto, uma das explicacdes para esse crescimento € causado pela
popularizacdo dos Smartphones e Tablets, que permitem o0 acesso aos games de
qualquer lugar em que o jogador estiver, e assim facilitando o acesso aos jogos.

Contudo uma pesquisa da Inside com a Associacao Comercial e Cultural de
Games (Acigames) revelou que as categorias de games em consoles, videogames,
ainda sao a preferéncia do jogador brasileiro.

A Associagao afirma que o0s jogos mais populares sdao 0s que sao
desenvolvidos fora do pais. No entanto, alguns jogos nativos ja ganham destaque e
popularidade entre os jogadores, como o0 caso do jogo Aritana, que foi premiado
internacionalmente. Retrata a aventura de um indio que precisa encontrar uma pena
rara de harpia na floresta amazdnica para salvar o cacique de sua tribo.

Alguns dados apresentados pela Associacdo de Games sao bastante
interessantes para demonstrar a representatividade dos jogos na rotina brasileira.
Aponta que, de acordo com dados de setembro de 2016, os jogos mais lucrativos da
industria de games jogados no computador foram: League of Legends, World of
Warcraft, Crossfire, Dungeon Fighter Online e Overwatch. Nos consoles, 0s jogos
mais populares foram: Destiny, FIFA 2017, Call of Duty: Black Ops Ill, GTA V e NBA
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2k17. Nos smartphones os principais jogos eram: Pokemon Go, Monster Strike,
Clash Royale, Mobile Strike e Game of War: Fire Age.

Também sdo apresentados os perfis dos jogadores brasileiros, no qual o
indice de 52,6% ¢é atribuido as mulheres, figurando os homens como 47,4% da
populagéo de jogadores. Desse indice, 2,3% possui até 15 anos, 31,5% tem entre
16 e 24 anos, 34, 8% tem entre 35 e 54 anos e 4,2%, acima de 54 anos.

Desconstruindo a concepcdo de que a praticas dos jogos eletrbnicos se
atribui aqueles que nao tém responsabilidades a cumprir, a pesquisa realizada, em
2016 , afirma que 33,2% dos jogadores possuem filhos e moram com eles.

Quanto ao estilo de jogo, 54,7% dos jogadores afirmam que preferem jogos
de estratégia, 49% preferem jogos de aventura, 43,9% preferem jogos de corrida,
42,3% demonstram sua preferéncia por jogos de agdo e 37,8% afirmam preferir
jogos de cartas.

Os jogadores forneceram um importante dado, que permite perceber também
quais sdo os jogos mais jogados de acordo com a plataforma mais popular. Os
smartphones sdo os mais populares, ultrapassando os 77% de popularidade. Os
computadores, consoles, tablets e smartv’'s também possuem indices expressivos,
no entanto, é possivel considerar-se que 0s jogos mais jogados sdao aqueles de
finalidade de simples entretenimento.

1.3. TECNOLOGIAS PARA O ENSINO E A RELACAO DOS PROFESSORES COM
0S JOGOS

As tecnologias ndo podem ser inseridas no ambiente escolar de forma
indiscriminada, sendo necessario que sejam analisadas as contribuicdes que podem
trazer para o aprendizado dos alunos e a consequéncias negativas que podem
resultar também. Desse modo, € necessario que os professores possuam dominio
satisfatério dos meios eletrénicos que pretendem usar em sua metodologia de
ensino. Nota-se entdo que varios fatores fazem parte do processo de insercao dos
jogos eletrénicos no ensino.

As transformacbes no processo de ensino-aprendizagem acompanham as
mudancas por qual passa a sociedade ao longo do tempo, sendo necessario que os
setores da sociedade acompanhem essas mudancas, que podem ser de carater

social, econdémico ou politico.
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Busarello, Biegind e Ulbricht (2013) fazem uma importante observagéo
quando afirmam que da forma como a tecnologia influencia a sociedade de modo
geral, percebe-se que assim como servem como meio de comunicagcdo e
disseminam-se rapidamente, podem também ser utilizados como ferramenta
metodolégica no ensino. A tecnologia se introduz no ambiente educacional
automaticamente, de maneira formal ou informal. Assim, cabe ao professor explorar
essa ferramenta na construgéo do aprendizado do aluno (LEAO JUNIOR, 2015).

O espago conquistado pela tecnologia na sociedade influenciou diretamente o
ensino e nao pode ser ignorado, pois 0s alunos, como sujeitos sociais, também
passaram a utilizar amplamente as ferramentas tecnoldgicas. Kurtz e Nascimento
(2010) afirmam que a introdugdo do computador nos lares e escolas proliferaram
programas direcionados a lazer e educagédo, voltados para o entretenimento, mas
também softwares educacionais, que podem ser usadas como ferramenta didatico-
pedagdgicas para o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem,
consequentemente, proporcionam diversas possibilidades de estratégias de
formacao e transmissdo do conhecimento e a criagcdo de ambiente mais dinamicos
de aprendizagem. Dessa forma, é possivel proporcionar novas experiéncias e novas
possibilidades em sala de aula.

A sociedade da informacdo ou do conhecimento, como denomina Juan
Ignacio Pozo (2007, p.34), é justamente a sociedade em que estamos vivendo, a
contemporaneidade. Essa sociedade forma-se pela dimensdo econdmica, a
tecnoldgica, a transformagédo social, cultural, politica e institucional, baseados na
capacidade dos sujeitos e sua intelectualidade naquele momento. Ou seja, a
capacidade que possuem em transformar as informacbes que possuem em
conhecimento.

E notavel a presenca das tecnologias no cotidiano das pessoas, bem como os
reflexos que produzem. E uma espécie de imersdo tecnoldgica, em que diversas
atividades humanas, da sociedade atual, buscam suporte tecnoldgico, que
transformam os mais variados ambientes, das mais diversas formas, impulsionando
o0 processo de desenvolvimento social (TEIXEIRA et al., 2010). Assim, pode-se
entender que as tecnologias passam a interferir em todos os ambitos das nossas
vidas, ampliando a meméria e criando novas possibilidades de bem-estar.

Santos e Rezende (2014), seguindo essa ultima definicdo, explicam que as

tecnologias ndo se resumem apenas aos computadores, e-books ou aparelhos
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digitais, indo além das maquinas, como qualquer instrumento que melhore a
qualidade de vida, como 6culos, lapis e etc. Nessa perspectiva, Pirozzi (2013)
conceitua “Tudo aquilo que serve para auxiliar o ser humano em seu trabalho e em
sua vida, faz parte da tecnologia”.

Essas tecnologias também interferem e causaram mudangas no mundo da
comunicacdo e da educagdo, como o uso de equipamentos eletronicos para o
ensino educacional a distancia, com computadores, smartphones e, atualmente, o
uso dos videogames. Kenski (2007) afirma que essas mudangas também incidiram
na abordagem do professor, a compreensdo do aluno e o conteudo veiculado e,
quando bem utilizadas provocam alteragdo no comportamento dos dois agentes
dessa relagao, levando-os a melhorar o conhecimento e aprofundar o conteudo
estudado.

Nesse cenario, a educacao brasileira percebeu que precisaria incorporar as
tecnologias de comunicacao e informacéo nas suas atividades e passou a buscar
técnicas metodolbgicas para isso, buscando superar deficiéncias e, ao mesmo
tempo, adequar-se as evolugdes da sociedade. Pode-se citar varias experiéncias
educacionais que se utilizavam de tecnologias e aplicadas e desenvolvidas, como o
Movimento de Educacéo de Base (MEB)', os Projetos Minerva? e Satélite Avancado
de Comunicagdes Interdisciplinares (SACI)3.

Desse modo, as tecnologias foram sendo incorporadas no ambiente
educacional objetivando aumentar o nivel e alcance do conhecimento propagado.
Assim, foram sendo incorporados aos instrumentos pedagdgicos computadores,
internet e, recentemente, os jogos de video game, que podem contribuir com a
assimilagao entre o conteudo visto nos livros e as situagdes “vividas” nos jogos, por
exemplo.

E oportuno citar que, ao perceber a necessidade e o quanto poderia ser (til o
uso da informatica como ferramenta pedagogica o Ministério da Educagédo (MEC)
implantou a Portaria n® 522/97, objetivando promover o uso da tecnologia como

ferramenta de enriquecimento pedagdgico no ensino publico fundamental e médio.

' O MEB foi criado em 1961, pela Conferéncia Nacional dos Bispos do Brasil (CNBB), para
desenvolver um programa de educacao de base por meio de escolas radiofénicas.

2 O Projeto Minerva foi um projeto de ensino a distancia através da radiodifusao durante a ditadura
militar.

3 O SACI foi idealizado pelo Dr. Fernando Mendonga, diretor geral do Instituto Nacional de Pesquisas
Espaciais (INPE). O projeto pretendia experimentar o uso de satélites em educacgéo, transmitindo
programas de radio e televisdo para escolas de 12 grau, escolhidas aleatoriamente entre todas as
escolas municipais e estaduais do Rio Grande do Norte.



19

Outro importante aspecto a ser percebido nesse contexto é a figura do
professor diante das novas e inUmeras possibilidades de acesso a informacéao e de
abordagens de conteddos, precisando sempre se atualizar para transmitirem aos
alunos o conhecimento da melhor forma possivel. Esses recursos possuem a
capacidade de tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e prazeroso.

Ledo Junior (2015) afirma que o uso da tecnologia agrega novos saberes e
possibilidades a pratica educacional, permitindo que o professor possua uma visao
sobre sua acao pedagodgica capaz de formar um ponto de vista critico, buscando
sempre desenvolver estratégias que mantenham seus alunos interessados. Nao
basta apenas equipar as escolas com aparelhos eletrénicos, também é preciso
formar e preparar os professores, para que possam obter o melhor rendimento
possivel com o0 uso das tecnologias que dispdem, sendo esse um dos principais
fatores influenciadores desse processo.

Xavier Neto et al. (2009) também defende que se os professores forem
adequadamente preparados para utilizarem as tecnologias na sala de aula, as novas
praticas confrontar-se-d0 com as antigas. No entanto, a simples introducdo das
tecnologias nas salas de aula n&do significa obrigatoriamente o melhoramento das
praticas de ensino e sucesso do processo ensino-aprendizagem. Por esses motivos,
os professores que pretendem adotar tecnologias em sua metodologia de ensino
possuam a capacidade de reconhecer as vantagens das novas praticas, bem como
as limitagdes e cuidados necessarios para sua utilizagdo na educacéo, de modo que
possam representar efetivamente uma melhor alternativa para elevar a qualidade
das aulas.

Também é preciso que os professores tenham conhecimento sobre o
contexto das tecnologias que irdo usar, como no caso dos jogos de video game, que
podem reproduzir acontecimentos histéricos e ajudar os alunos a assimilar o
conteudos das aulas de historia, por exemplo. No entanto, o professor precisa ter
conhecimento dos pontos abordados pelo jogo, para mediar a assimilacao. Caso
contrario, o uso dos jogos em sala de aula podem produzir efeitos negativos, oposto
ao que se esperava, como afirma Xavier Neto et al. (2009):

Os professores que nao apresentarem uma formacdo consistente
poderdo se sentir dominados pelas tecnologias, utilizando-as, no
maximo, para ilustrar suas aulas. Com isso, corre-se o risco de ver
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estas tecnologias contribuirem para o aumento das diferencas
sociais e de aprendizagem.

As possibilidades metodologicas para o ensino sdo diversas. Porém, entre as
tecnologias que tem atraido ainda mais a atencao das criangas e dos adolescentes,
0s jogos eletrbnicos se destacam. Esses jogos possuem uma diversidade que
permite sua aplicacdo em varias disciplinas, como jogos de video game nas aulas de
histéria, jogo de percepc¢ao corporal nas aulas de educacgao fisica- havendo ainda o
beneficio intencional de estimularem a concentragdo e a coordenagdo motora -,
jogos de resolucdo de problemas para o ensino da mateméatica, entre outras
alternativas.

Nesse cenario, a medida que as tecnologias adquirem espaco de destaque no
dia a dia, o professor torna-se refém da mesma,onde esses instrumentos tornam-se
o elemento principal da aula em detrimento do conteudo a ser ministrado, puxando
toda a atengao para si. No entanto, o professor podera transformar essa importancia
em uma caracteristica positiva, utilizando sua influéncia para incentivar os alunos
através do jogo. Salienta-se ainda que alguns professores ainda apresentam
dificuldades ou até mesmo resisténcia ao uso das tecnologias em sala de aula
(XAVIER et al., 2009).

O autor faz ainda a observacdo de que a metodologia apoiada no uso das
tecnologias ndao deve ser vista como solugdo de todos os problemas existentes no
processo de ensino-aprendizagem, pois muitas sao as variaveis que influenciam nos
resultados advindos dessas praticas. A principal critica, que também constitui um
receio em introduzir as tecnologias, principalmente os jogos, no ambiente escolar e
seu carater de exploracdo bastante abrangente, o qual precisa haver um trabalho
colaborativo entre a escola e a familia para orientar e fiscalizar os conteludos
acessados pelos jovens. Além dos outros aspectos ja citados, de dominio e
planejamento do professor para que possa fazer relacdo do contetudo explicitado
com o contexto transmitido na tecnologia de sua escolha (XAVIER et al., 2009).

As estratégias de ensino com jogos eletrbnicos mais apresentadas baseiam-
se na transmissdo inicial do conhecimento, como em uma aula tradicional. Em
seguida o professor pode submeter os alunos a jogar determinado jogo que retrate o
contexto anteriormente apresentado, percebendo se o aluno consegue assimilar as

informagdes adquiridas e os acontecimentos que esta “vivenciando”, oportunidade
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que, quando o professor percebesse que o aluno ndo estava alcangando o objetivo
do uso do jogo, ele seria 0 mediador da relacao entre as informacgdes histéricas e o
contexto do jogo.

Por isso, tem se tornado bastante comum que pesquisadores venham
desenvolvendo estudos direcionados as necessidades docentes quanto ao uso das
tecnologias em sala de aula, utilizadas como técnica para elevar a qualidade da
aprendizagem dos seus alunos e atingir os objetivos sociais,econémicos e culturais
atribuidos a educacao.

Em matéria divulgada no blog “Ensinar Historia”, da Mestre em Histéria Social
Joelza Domingues, a pesquisadora aborda exatamente o ensino da disciplina de
Histéria por meio de estratégias como uso da tecnologia, ressaltando, no entanto,
que os jogos de tematica educativa desenvolvidos sdo geralmente direcionados a
Educacéo Infantil ou as disciplinas de exatas.

Ao tratar dos jogos para o ensino de Histéria, a Domingues afirma que:

Nao é facil trazer o passado para a sala de aula por meio de uma
interface tecnolégica que nao caia em estere6tipos e anacronismos,
nem em visdes reducionistas ou, pior, maniqueistas. Animacdes e
ilustracbes sobre o passado destinadas a alunos correm o risco de
infantilizacao e falsificacao da Histéria (DOMINGUES, 2017).

A autora cita entdo seis jogos brasileiros digitais educativos criados para
trabalharem a Histéria, de modo que foram construidos baseando os fatos em
documentos iconogréficos, acreditando ser possivel compreender a histéria através
do registro imagético da época. Assim, todos o0s jogos apresentam um menu com 0
tema historico, a autoria dos documentos, a época em que ocorre, bem como o
funcionamento e as regras do jogo.

Os jogos foram elaborados como desafios para os alunos, incentivando-os a
responderem questdes referentes ao contetdo tratado. Situacdo em que somente a
resposta correta o levara ao préoximo nivel do jogo. O jogo vai ficando mais dificil na
medida em que avanca de fase. Ao fim, o aluno tera visto os principais pontos
abordados pelo jogo de histéria.

Todos esses jogos foram desenvolvidos em forma de jogo da memoria,
quebra-cabeca, jogo dos 7 erros e etc., mas todos em versdes digitais, para serem

jogados em plataformas eletrénicas. S&o eles: Ler uma gravura, que consiste em um
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jogo com 3 fases em que o aluno deve responder perguntas relacionadas a detalhes
de imagens que representam a sociedade colonial escravista. O outro jogo é “Montar
um quebra cabega”’, que exige que para montar o jogo o aluno demonstre
conhecimento a respeito da economia canavieira no Brasil Colonial. Também possui
3 fases. O proximo é o “Jogo da memoaria: mascaras africanas”, que apresenta pares
de mascaras de 16 etnias da Africa Subsaariana. Aparece também uma legenda
explicativa no inicio de cada fase, que destaca trés caracteristicas de cada mascara,
demonstrando a diversidade das culturas africanas. O 4° jogo € o de “encontrar
erros”, a respeito de um jantar brasileiro, onde o aluno deve localizar erros, que
crescem a cada fase. O jogo propde que o aluno identifique erros de anacronismo,
sugerindo encontrar também erros sobre os costumes sociais. Retrata a sociedade
urbana brasileira do inicio do século XIX. Ha também outro jogo da meméria, que
apresenta 40 fotos antigas de homens, mulheres, criancas, senhores, escravos,
libertos e imigrantes. Em cada foto é informada o segmento social que representam,
permitindo que o aluno compreenda a sociedade brasileira do final do século XIX e
inicio do século XX. O ultimo jogo dessa lista € um “Puzzle Arte Indigena”, que
apresenta mascaras, ceramicas, cocares e artefatos de pedra que representam a
diversidade das culturas indigenas brasileiras, tanto do passado, quanto do
presente. Em cada peca o aluno deve observar os detalhes, percebendo suas
caracteristicas, pois em seguida sera desafiado a montar uma peca semelhante, que

esta em pedacos.
1.4. RELACAO DOS ALUNOS COM OS JOGOS ELETRONICOS

Os jogos geralmente possuem a caracteristica de proporcionarem prazer aos
seus jogadores. Assim sendo, é possivel usar essa caracteristica positiva para
contribuir com a formacao do aluno, podendo proporcionar o desenvolvimento das
suas capacidades cognitivas, afetivas, sociais, ao tempo em que assemelha-se a
atividade de lazer. Desse modo, é impossivel questionar a utilidade educativa dos
jogos diante de todas as habilidades que os pode estimular no aluno (JACOBSSEN
et al., 2013).

Os jogos aplicados a educagédo podem desempenhar duas fungdes: a ludica,
proporcionando diversdo ao aluno, e a funcdo educativa, ampliando seus

conhecimentos e sua apreensdao do mundo. Além disso, a funcdo educativa dos
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jogos contribui para que o jovem participe da sociedade de forma positiva,
estimulando-os de forma simples e divertida, sobretudo nos jogos cooperativos
(KURTZ et al., 2010).

A funcéo ludica, por sua vez, depende da criatividade do sujeito, para criar
uma relagdo imagindria entre a realidade e o presente. Nesse momento, o
conhecimento do professor sobre o contexto do jogo mais uma vez adquire uma
importante fungao, pois assim tera total capacidade de estimular a funcao ludica sem
precisar excluir a fungcdo recreativa. Além disso, 0s jogos, principalmente os
coletivos, estimulam os alunos a se relacionar democratica e espontaneamente
(SANTOS, 2006).

Os jogos também estimulam a criatividade em razao de relacionarem ficcao e
situagbes que poderiam ocorrer no mundo real. Nesse processo o aluno vai
aprendendo a refletir, tomar decisdes, explorar, desenvolver sua criatividade. O jogo
tende a estimular uma criatividade construtiva, Gtil, desenvolvendo também a
autoconfianga, desenvolvendo, assim, capacidades intelectuais do jogador
(SANTOS, 2006).

Os jogos eletronicos representam a forma mais real de proporcionar ao
jogador a possibilidade de “participar’ de diferentes acontecimentos, executando
diferentes papéis, ora de policial, ora do médico, ora do vildo. Oportunidade essa
que permite que o jogador reflita sobre os diferentes papéis que representa e sua
atuacao no contexto vivido.

Para Abreu et al. (2008) os jogos eletrbnicos podem fazer com que o
conhecimento seja absorvido de forma mais simples, além das outras diversas
benesses ja citadas que os jogos proporcionam. Em contrapartida, é preciso ter o
devido cuidado com o equilibrio da prética, evitando que os alunos se envolvam
tanto com o0s jogos que passem a utiliza-los de forma excessiva, haja vista a
comprovacao cientifica que podem ocasionar transtornos psiquiatricos.

Outro aspecto que requer cautela é que, diante da influéncia que os
videogames possuem nos adolescentes, € preciso ponderar sobre a violéncia
retratada, a agressividades e outros aspectos que possam ter reflexos negativos.

O professor € essencial na funcado de tornar os jogos eletrdnicos uteis no
processo de aprendizagem, pois a mediacdo do conhecimento e o planejamento
como ambos serdo relacionados parte justamente dele. Assim, é muito importante o

direcionamento da finalidade das situagcées para que elas sejam efetivamente
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educativas e possam contribuir para o desenvolvimento do aluno (LEAO JUNIOR,
2015).

Coll e Moreno (2010) fazem uma analise de que, embora os alunos estejam a
frente de seus professores no dominio das tecnologias, estes, por sua vez,
encontram-se a frente dos alunos na fungdo de tornar informagdées que podem
parece simples em um primeiro contato, em conhecimento académico. Desse modo,
a interacao entre aluno e professor para que essa metodologia produza resultados
satisfatorios € indispensavel.

Autores como Pozo e Aldama (2013) demonstram que os alunos afirmam
preferir receber o conhecimento de forma pratica, em um ambiente em que possam
agir e interagir, nao recebendo ordens do que se deve fazer. Os jogos eletrénicos
proporcionam essa interacao da histéria com o aluno, uma vez que permitem que

eles atuem como participante do acontecimento. Dessa forma, afirmam:

Eles aprendem melhor quando exploram, pois a informacao é melhor
fixada, e ndo se tém certeza se isso € uma influéncia direta dos jogos
de videogame que cresceram jogando, onde essa exploragcado é
estimulada. Mas essa exploracdo ndao é completamente livre. Esses
jovens sdo orientados por conquistas, querem visualizar um fim,
objetivos. Para tal, regras e prioridades devem ser claras — essas
conquistas sdo muito usadas nos jogos (POZO e ALDAMA, 2013, p.
27).

Percebe-se entdo que a ansia por interatividade é presente nessa geracgao,
podendo ser usada como estratégia de estimulo a aprendizagem. No ambiente da
sala de aula os alunos sdo submetidos a regras e condutas que norteiam hipéteses
que objetivam chegar a uma observacao ou descoberta, 0 que nem sempre lhes

causa o interesse necessario.
1.5. JOGOS ELETRONICOS E SUAS CARACTERISTICAS

Os jogos podem ser distinguidos de brincadeiras pelas caracteristicas
apresentadas por seus objetivos, desafios, regras e interatividade. De todo modo, a
definicdo global de jogo ndo é determinada. (OLIVEIRA, n.d.)

Os jogos eletrénicos costumam apresentar caracteristicas como simulagao,
virtualidade, acessibilidade, superabundancia e extrema diversidade de informacdes.
Notavelmente necessitam de um planejamento bastante elaborado para que possam
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ser aplicados como metodologia de ensino, muito diferente das metodologias de
ensino tradicionais. Sua aplicacao enseja alteragdes na percepcao total sobre ensino
e didatica (SANTOS, 2006). A esse respeito, Munguba aduz:

Os jogos eletrbnicos detém uma tecnologia que contempla os
aspectos como processamento, tomadas de decisbes e de
estabelecimento de estratégias de solugdo de problemas, além de
utilizarem linguagem visual e sonora estimulantes para a crianga, o
que aparentemente contribui para a aprendizagem perceptiva, da
atencao e da motivacao. Esses aspectos sdo associados a um fator
determinante, que é a familiaridade da crianca com a linguagem
utilizada nesses jogos e o tipo de raciocinio que €& necessario
desenvolver, para obter sucesso nessa forma de atividade ludica
(MUNGUBA et al, 2003, p. 42).

Os jogos eletrénicos relacionam o ambiente virtual por meio de imagens, sons
e textos, combinando diferentes linguagens. Além disso, a interatividade
proporcionada pelos jogos, permitindo que o jogador participe ativamente,
interferindo no processo com suas agoes, reacdes e intervencdes, sendo receptor e
emissor de mensagens mutaveis, relacionadas as possibilidades tecnoldgicas
digitais (SANTOS, 2006).

A depender do género de cada jogo, seus objetivos serdo definidos, sempre
planejando-o de modo que consiga motivar e divertir os jogadores. Autores como
Battaiola et al. (2008) e Schuytema (2008) fazem interessantes observacbes sobre
0s aspectos que devem existir nos jogos. Inicialmente seus objetivos devem ser
organizados de forma crescente, tornando-se cada vez mais dificil com o intuito de
manter o jogador envolvido, estimulando também as suas habilidades, que vao
crescendo na medida em que enfrenta desafios mais complexos. Outra forma de
organizar essa evolugao do jogador € alterando o contexto em que ele esta inserido,
estimulando suas habilidades de adaptacéo, além do amadurecimento do seu ponto
de vista sobre o conteudo do jogo.

Schuytema (2008) ainda ressalta que a aleatoriedade € importante para que o
jogo nao se torne previsivel e faca com que o jogador perca o interesse. Assim, ao
tempo em que o jogador controla o jogo, também enfrenta aspectos que nao podem
ser controlados, produzindo um efeito que o autor nomeia de “paradoxo de controle”,
em que o0 jogador manipula um sistema de forma limitada, ndo possuindo total
certeza do desfecho dos fatos que encontrara.
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Nos jogos educativos os elementos aleatérios sdo uma das caracteristicas
que podem trazer riqueza para o contexto apresentado, permitindo a inclusao de
desafios surpresa que trazem uma grande variedade de informacdes de forma
dindmica, atraindo a atencdo. Quanto maior a relacdo do elemento aleatério com a
funcionalidade do jogo, maior sera sua importancia para o jogador (ALBUQUERQUE
E FIALHO, 2009).

Tavares (2008) também cita as recompensas como aspecto importante dos
jogos, com a finalidade de motivar o jogador, criando uma ansiedade e tensédo que
podem ser envolventes. As recompensas nao devem estar somente no final do jogo,
devendo haver sempre epis6dios em que pequenas recompensas Serao
conquistadas, motivando a busca pelo fim do jogo. Uma recompensa acompanhada
de uma narrativa é ainda mais valorizada, pois aumenta o interesse do jogador pelo
contexto do jogo.

Quanto as punicdes, estas cumprem o papel de tornar o jogo desafiador,
também influenciando na motivagéo, estimulando suas habilidades e energia mental.
No ambiente proporcionado pelos jogos ha a possibilidade da pratica e do erro, sem
que as consequéncias tragam grandes reflexos para a vida real de forma direta,
causando apenas frustracbes e incédmodo. Esse ambiente difere da escola
tradicional principalmente porque o aluno/jogador ndo precisa importar-se com seu
sucesso, haja vista que tera sempre uma nova oportunidade.

O prazer causado pelos jogos eletronicos alcanga todos os tipos de usuarios
em razao das sensagdes que proporcionam, despertando curiosidade e interesse,

além das areas de conhecimento e relacionamento que estimulam.
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CAPITULO I
2 PRINCIPAIS JOGOS DE TEMATICA EDUCATIVA

Buscou-se verificar quais jogos costumavam ser aplicados nas escolas para
auxiliarem o ensino de alguma disciplina. Para facilitar a analise, reduziu-se a busca
para 0s jogos que eram mais citados nas pesquisas como utilizados comumente
pelos alunos e quais eram mais Uteis para serem aplicados ao ensino da Historia.
Desse modo, percebemos que o0s jogos mais citados em pesquisas de tema
semelhante a que esta sendo desenvolvida foram “Age of Empires”, “God of War”,
“Assassin’s Creed” e “Call of Duty”.

Age of Empires € um jogo eletrbnico que estimula o planejamento de
estratégias em tempo real. O jogo pertence a Microsoft e possui trés versdes, as
duas primeiras lancadas em 1997 e 1998 e a ultima lancada em 2005. O jogo
proporciona que o0s usuarios sejam lideres de grandes civilizacbes antigas,
construindo civilizagbes e atacando uns aos outros para avangar por quatro eras:
idade da pedra, idade da ferramenta, idade do bronze e idade do ferro. E possivel
que até oito jogadores joguem ao mesmo tempo. Para vencerem 0 jogo, 0S
jogadores precisam conquistar e manter artefatos, ruinas, monumentos e destruir
outros jogadores.

God of War foi lancado em 2005 e reproduz caracteristicas da mitologia
grega. O protagonista é um guerreiro espartano chamado Kratos. Durante o jogo é
possivel perceber a presenca do jogador em cenarios tradicionais da histéria grega e
personagens de sua mitologia que aparecem para auxiliar ou combater Kratos,
muitos deles contando suas histérias ao decorrer do jogo. O jogo também estimula o
raciocinio do jogador, j& que muitas agcdes sao executadas por meio de combinacdes
que culminam em um resultado final e indispensavel para passar a proxima fase.

O jogo do Assassin’s Creed é uma ficgdo histérica baseada em acgéo e
aventura. Sua primeira versao foi lancada em 2007 e produzida pela empresa
francesa Montreal, sendo atualmente um dos maiores estudios do mundo para
desenvolver jogos eletronicos. O jogo tem seis versdes e consiste basicamente em
um conflito entre a Ordem dos Assassinos e a Ordem dos Templarios, passando
desde a Idade Média até chegar ao periodo Contemporaneo. Sua finalidade
educativa resume-se praticamente a retratacdo das épocas nos cenarios do jogo.
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Os jogos Call of Duty possuem varias versoes e estdo centrados na
reproducdo das batalhas mais importantes da Segunda Guerra Mundial,
normalmente tendo como protagonistas um soldado britanico, americano ou russo.
Entre as batalhas retratadas pode-se citar a Batalha da Normandia, por parte dos
Estados Unidos, a Batalha de Stalingrado, por parte da Russia, a Batalha das
Ardenas, na Bélgica, primeira e segunda Batalha de El Alamein, Operacao Market
Garden, Campanha da ltalia, Batalha do Rio Escalda e a Operacao Carsity, entre
outras.

O jogo também retrata batalhas ficticias em territorios reais que, atualmente,
sao campos de batalha,como Washington D.C. e o Cazaquistao, muito embora as
batalhas reproduzidas n&o tenham ocorrido.

Uma das versdes do jogo retrata as batalhas da Guerra Fria, reproduzindo
cenarios dos anos 60 como Cuba, a Guerra do Vietnam e Covert Operation por tras
das linhas inimigas.

De acordo com as caracteristicas apresentadas por Tavares (2008), esse é
um dos jogos que reune a maior quantidade de caracteristicas necessarias em um
jogo eletrénico que possa ser utilizado como metodologia de ensino. Além de
estimular o raciocinio e permitir que o jogador seja ativo no jogo e nas batalhas que
reproduz — caracteristicas que chama a atencao dos jovens, ainda reproduz cenarios
historicos e a propria histdria acontecida.

Desta forma, observamos que nem todos 0s jogos possuem por si sé a
finalidade educativa. No entanto, é possivel que o professor consiga perceber a
possibilidade de utiliza-los de tal forma a partir de determinadas caracteristicas que
possam representar fatos que ele apresenta, como o comportamento de algumas
civilizagcdes ou cenarios historicos. Alguns desses jogos tém recebido o nome de
history games, que séo os jogos de ficcao histdrica.

Esses jogos possibilitam ao jogador assumir o centro das decisdes
de um ambiente intencionalmente projetado com histéricos cuja
finalidade é recriar e fazer alusdo a um contexto histérico que, ndo
mais pode ser vivenciado (no sentido do interator tomar decisées)
sendo por meio da simulagédo. Dito, de outra forma, por meio do
processo de imitagcdo do mundo ‘real’, no qual é possivel interagir,
vivéncia a Histdéria do ponto de vista interno e ndo sé externo — como
acontece nas representacbes - através da tomada de diversas
decisoes: ir ou voltar, pegar itens ou descarta-los, atirar ou ignorar,
invadir ou preservar etc.
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Segundo o Grupo de Pesquisas Comunidade Virtuais da UNEB, foram
identificados 120 titulos de jogos que se enquadram no history games. Os que nao
possuem nenhuma finalidade pedagogica que sao classificados como non-serious e
0S que sado voltados para saberes escolares sao classificados como serious. No
levantamento feito, foram encontrados 113 history games que podem ser
considerados non-serious e apenas 7 serious. “Destacam-se, dentre esses jogos
serious, Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade, Estrada Real Digital,
Cabanagem, Portugal 1111: A conquista de Soure e Buzios: ecos da liberdade”,

ambos desenvolvidos nos Ultimos quatro anos por grupos de pesquisas académicos.

No que se refere aos conteludos, os history games podem ser
classificados quanto aos periodos histéricos que abordam como: Pré-
Histéria (Evolution: The Game of Intelligente Time); Historia Antiga
(Civilization: Call to Power, Farad, Cledpatra: Queen of the Nile etc.);
Histéria Medieval (Age of Empires 2: The Age of Kings etc.); Historia
Modena (Versailles 1685, Triade: Liberdade, Igualdade e
Fraternidade etc.); Histéria Contemporanea (Medal of Honor, 1942:
The Pacific Air War, Across the Rhine: 1944 — 1945, Buzios: ecos da
liberdade, Estrada Real Digital, Cabanagem etc.); todos os periodos
historicos (Civilization |l e Age of Empires etc.). Tomando como base
os history games encontrados, constatou-se que cerca de 48%
desses jogos se remetem aos assuntos do periodo histérico
contemporaneo e apenas 1% a Pré- historia (ver Grafico 1). Isso
significa que os assuntos mais recorrentes nesses jogos sdo: | e Il
Guerra Mundial, Nazismo, Terrorismo, Ataque de 11 de setembro,
Invasé@o no Iraque, entre outros. Entre os history games que podem
ser classificados como serious, 50% abordam assuntos também do
periodo contemporaneo (ALVES, 2012, p. 193).

Ainda segundo o grupo de pesquisa 0s jogos com conteudos histéricos
poderiam ser classificados em ficcao historica, sdo aqueles que simulam um enredo
baseado em acontecimentos, mas que seguem a sua prépria légica, entre eles
temos Prince of Persa, Triade: Liberdade, igualdade e Fraternidade, Estrada real
digital, Buzios ecos da liberdade. Teriam também os jogos Mitolégicos — aqueles que
simulam elementos histéricos da mitologia grega: Age of Mithology, God of War,
Zeus: Mestre do Olimpo, Acrépolis etc. Os Biograficos que simulam a vida de um
personagem histérico real, como Napoleon: Total War, Alexander, Caesar lll,
Cleépatra: Queen of the Nile etc.Os Ficcionais de Guerra que simulam, no seu
enredo, ambientes de guerra: Medal of Honor, Call of Duty etc. E finalmente os de

Reconstrugdo historica que “tentam simular, no seu enredo, acontecimentos
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historicos reais, com existéncia historiografica comprovada, através da reconstituicao
do cenario e de personagens” Cabanagem, Shadow of Rome etc.

Os autores e participantes do grupo de pesquisa apontam que O uSO
qualitativo do jogo digital no ensino de Historia deve ser acompanhado de uma
proposta didatica, ou seja, 0s jogos ndao podem ser pensados apenas como
ilustracdo do conteudo ou parte “legal” da aula. “mas como uma linguagem ou fonte
documental que traz sua prépria versdo da Histéria, através da arte e do ludico.” Na
maioria desses jogos a narrativa escolhida esta de acordo com o grupo que
desenvolveu e ndo com a historiografia sobre o conteudo, por isso, que 0s jogos
devem ser entendidos enquanto outro espago de producao que segue interesses e
escolhas que podem ajudar a pensar as tematicas por eles abordadas. (ALVES,
2012, p. 195).

Mas, talvez uma das dificuldades encontradas na utilizagdo dos jogos
apontadas por muitos professores é a questdao de saber qual melhor jogo utilizar.
Para Egenfeldt-Nielsen (2010) importa mais as competéncias, conhecimentos e
habilidades que serdo adquiridos com o0s jogos, do que finalidade educativa dos
mesmos. Ja para Telles (2015, p. 174) e Alves (2015) deve ser levada em

consideracao a

“‘qualidade do conteudo, envolvendo a presenca de veracidade e
detalhe; aderéncia das atividades com os objetivos da aprendizagem
e as caracteristicas dos alunos; motivagdo do jogador; sua imersao
ou envolvimento; clareza de objetivos; feedback e adaptacdo da

mecanica do jogo a habilidade do jogador”.

O nivel de motivacao dos alunos com relacdo ao jogo também é importante
no processo de escolha. No entanto, como aponta os autores esses dois pontos sao
apenas nortes gerais, pois outras questdes importantes também devem constar
nesse processo, como, por exemplo, “os elementos culturais e processos de

interacdo entre os jogadores”.

Tratar os jogos como texto, envolve observar e descrever quatro
niveis: o conhecimento dos jogadores sobre os jogos (tomados como
artefatos culturais conectados a outras formas estéticas e
tecnolégicas); o mundo em torno do jogo (os contextos locais e
globais mais amplos, onde os jogos se dao, os espacos fisicos e
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virtuais, as informacgdes e experiéncias compartilhadas, etc.); o “eu”
como jogador (auto-reflexividade sobre o posicionamento do jogador
em relacdo ao jogo enfocando questdes como ideologia, valores,
identidade, género e raca); aprendizagem através dos jogos
(possibilidades inerentes ao jogo no sentido de estimular
aprendizados e disseminar informagdes).(TELLES; ALVES, 2015, P.
174)

Assim, o ato de jogar é também entendido como uma pratica cultural. Por
isso, alguns jogos fazem tanto sucesso em determinados paises € em outros nao.
Logo, ndo basta escolher um jogo que tenha tematica histérica e levar para sala de
aula. E importante conhecer o que os alunos gostam de jogar e como eles se

relacionam com essa pratica.

2.1. JOGOS EDUCATIVOS: MAIS UMA POSSIBILIDADE

Como ja analisamos 0s jogos nao precisam ter uma intengcédo pedagogica para
serem trabalhados em sala de aula no ensino de Histéria. Um grupo de
pesquisadores na UNEB Universidade do Estado da Bahia vem trabalhando na
producdo desses jogos educativos. O grupo atua desde 2002 e conta com uma
equipe da area de Educacao, Informatica, Histéria, Design, Musica e Computagéo. O
primeiro jogo produzido por esse grupo recebeu o nome de triade e trata:

Especificamente dos acontecimentos que antecederam o evento da
Revolugédo Francesa ocorrida na Franga do século XVIIl. Esse game
tem como publico alvo os educadores da area de Histoéria e alunos
do Ensino Fundamental e Médio. O grande mérito dessa midia é
tentar ressignificar o conhecimento dos alunos a respeito desse
acontecimento que foi considerado por muitos historiadores como a
grande a influéncia de muitas outras Revolucdes que se seguiram.
Nele, o jogador tem amplas possibilidades de imergir nos aspectos
sociais, politicos e culturais da Franga pré- revolucionaria do século

XVIIl, sem, no entanto, sentir-se distante do que esta sendo
trabalhado.

A ideia apresentada pelos idealizadores do jogo € que na medida em que o
jogador vai tomando decisdes baseado no contexto da Revolugdo Francesa, ele
também se torna responsavel pelas consequéncias. O jogo conta a histéria de uma
jovem que vé sua familia sendo morta e o rei confiscando tudo que eles tinham,

porque seu pai era um revolucionario. Depois de adulta ela tem que tomar uma
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decisdo vingar sua familia e tomar o que lhe foi roubado. A outra opgéo é que a 6rfa
siga os ideais revolucionarios de seu pai.

Essa bifurcacdo da narrativa atende aos requisitos desta tipologia de
jogo - RPG e da por um lado, a possibilidade ao gamer de escolher o
caminho que ache mais acertado e, se tratando de um jogo voltado
para o ensino, por outro, o professor podera acompanhar o raciocinio
e reflexao critica dos seus alunos através das decisées e caminhos
que este ird tomar no jogo.

Para os idealizadores do jogo os alunos seriam capazes de criar hipoteses,
estratégias e teriam que tomar decisées. Outro jogo desenvolvido pelo grupo foi
intitulado de Bulzios. A histéria desse jogo é sobre a Revolta dos Alfaiates que

ocorreu em Salvador no fim do século XVIII.

€ considerada pela historiografia a primeira revolta social do Brasil
que agregou sujeitos pertencentes a camadas sociais diversas. A
importancia de trabalhar essa tematica como um jogo educativo esta
cercada de argumentos. Primeiro por abordar uma revolta social que,
diferente da que ocorreu na Francga, por exemplo, se revestiu de um
carater mais popular, onde varios segmentos sociais (escravos,
alfaiates, soldados e outros) tiveram participagéo efetiva, valorizando
a participagdo desses sujeitos como participantes da Historia.
Segundo, porque, mesmo dentro da academia, trata-se um tema que
ainda carece de maiores pesquisas e estudos, levando-se em
consideragcdo o contexto social da Revolta e a significado dela em
termos de importancia séciocultural. Terceiro, por ser um tema muito
mais proximo tanto em termos geograficos quanto em aspectos
sociais. (ALVES, 2008, p. 04)

O contexto do jogo embora se refira a uma das revoltas populares ocorridas
no Brasil ndo é conhecida pela maioria dos estudantes e também professores. Como
aponta Alves (2008). A estratégia desse jogo se difere do anterior, pois nesse o
jogador estabelece didlogos com personagens nao jogaveis e precisa resolver
desafios para avancar no jogo. Logo, para poder vencer nessa histéria o jogador
teria que prestar atencdo na narrativa, resolver os enigmas que precisam de

conhecimento.

No game Buzios: ecos da liberdade, o jogador deve utilizar o cursor
do mouse para apontar as agcées do personagem que controla. Ao
clicar em um objeto ou personagem, por exemplo, surge um menu de
possiveis ag¢des que possibilitara ao jogador interagir com o
objeto/personagem de trés formas: conversando, observando ou
pegando/ativando. Ao longo do jogo, o jogador recolhe e combina
itens, que sdo armazenados em seu inventario para serem utilizados
posteriormente. Os personagens espalhados pelo cenario auxiliam
ou atrapalham o jogador na busca por seu objetivo.
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Assim, como no jogo anterior, Buzios conta uma histéria. Nesse caso, 0
personagem é Francisco Vilar, “jovem mulato que apds se formar em Direito em
Portugal, retorna a Salvador, para visitar sua familia”. Quando entra em contato com
o contexto social do Brasil, Francisco se sente motivado a integrar o movimento que
lutava por melhorias para aqueles que n&o tinham nenhum direito ou assisténcia.

Esses foram os dois primeiros jogos educativos criados por esse grupo de
pesquisa e desenvolvimento de comunidades virtuais que estdo voltados para os
saberes historicos. Outros jogos estdo sendo produzidos e outros ja foram
divulgados. No Site constam ainda os seguintes jogos: “guardides da floresta” € um
jogo direcionado para o publico infantil e que fala sobre o folclore, “Janus” envolve o
cotidiano de adolescentes, “2 de julho — Tower Defense” fala sobre as lutas pela
independéncia no Brasil ocorridas na Bahia, “Industriali” o desafio desse jogo é
administrar cidades inglesas no contexto da Revolucao Industrial, além de Buzios e
Triade que ja mencionamos.

O nosso objetivo de apresentar esses jogos, embora, ndo tenhamos
trabalhado eles em nossa pesquisa, foi apenas de elencar as inumeras
possibilidades que o professor pode ter acesso, além disso, esses jogos podem ser

baixados gratuitamente e instalados em computador comuns.
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CAPITULO llI

3. O QUE OS ALUNOS PENSAM SOBRE OS JOGOS

O percurso metodolégico da pesquisa esta embasado no processo de
investigacdo que objetiva produzir novos saberes relacionados a determinado tema
por meio dos dados coletados. Richardson (2010) afirma que a metodologia
necessita estar de acordo com a realidade do fato que estad sendo pesquisada, para
que o estudo possa se desenvolver de forma satisfatéria e atingir todos os seus
objetivos.

Nota-se, a partir dessa perspectiva, a importancia da metodologia empregada
em qualquer atividade desenvolvida, haja vista que ela tem a funcéao de direcionar e
definir os caminhos que serdo seguidos, tratando os objetivos, 0 objeto e os
resultados almejados em cada estudo e que serdo encontrados durante seu
desenvolvimento.

Ainda segundo Richardson, o desenvolvimento de uma abordagem qualitativa

consiste em:

[...] uma metodologia qualitativa pode descrever a complexidade de
determinado problema, analisar a interacdo de certas variaveis,
compreender e classificar processos dinamicos vividos por grupos
sociais, contribuir no processo de mudanga de determinado grupo e
possibilitar, em maior nivel de profundidade, o entendimento das
particulariedades do comportamento dos individuos (RICHARDSON,
2010, p.80).

Percebe-se entdo que por meio da abordagem qualitativa feita na analise dos
dados o pesquisador formara um entendimento subjetivo em sua conclusdo sobre

todas as observacoes feitas no campo empirico da pesquisa.

3.1 CARACTERIZACAO DO CAMPO DE PESQUISA

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede de ensino estadual da
cidade de Cajazeiras-PB. Cajazeiras fica situada na Regiao Nordeste do Brasil, no
alto sertdo paraibano, com uma populacédo de cerca de 58.446 mil habitantes. Sua
capital € Jodo Pessoa, distante 488 km do nosso campo de pesquisa.
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A escola utilizada como centro de pesquisa foi a Escola Estadual de Ensino
Fundamental Dom Moisés Coélho, que funciona os trés expedientes, com turmas do
12 ao 9% anos, Salas de Atendimento Especializado e Educacdo de Jovens e
Adultos. Em 2010, foi festejado o aniversario de 60 anos da escola, com
programacdes educacionais especiais que duraram uma semana, bem como, nessa
oportunidade, a escola foi agraciada com o titulo de Melhor Escola Estadual do ano
em questao.

A estrutura fisica da escola é consideravel, contando com 15 salas de aula,
04 banheiros, sala de diretoria, sala de secretaria, ambiente coletivo de professores,
cozinha, patio de merenda, quadra poliesportiva, além de um amplo terreno que
ainda comporta possiveis ampliacoes estruturais.

Também disponibiliza recursos e equipamentos de uso didatico-pedagogico,
como TV e video, aparelho de som, data-show e caixa de som amplificada, além de
computadores e outros equipamentos utilizados pela coordenagdo para
armazenamento e controle de dados. No entanto, ndo ha nas dependéncias da
escola sala destinada a instalacdo de aparelhos de video game, por exemplo; ou
quantidade de televisores suficiente para aplicar estratégias de ensino com
tecnologias de forma imediata, muito embora, como ja citado, comporte ampliacdes
em sua estrutura.

A coleta de dados se desenvolveu a partir de contato inicial com os alunos em
sala de aula, onde posteriormente foram aplicadas entrevistas semiestruturadas
compostas de perguntas com respostas objetivas e pré-definidas, objetivando
perceber quais 0s jogos eletrbnicos mais conhecidos dos alunos e 0 equipamento
comumente utilizado para joga-los. Esse primeiro contato foi feito com alunos do 7°
ano da Escola Dom Moisés Coélho. No segundo encontro foi visitada a turma do 8°
ano da mesma escola, oportunidade em que foi aplicada uma nova entrevista,
também objetiva. Essa nova entrevista tinha o intuito de, além de verificar os
principais jogos, perceber o quanto os alunos conseguiam assimilar o contexto de
alguns jogos com acontecimentos historicos, bem como sua percepc¢ao sobre 0 uso
dessa metodologia na sala de aula. A escolha por alunos do ensino fundamental
motivou-se pela notavel ligacdo que os jovens tém com tecnologias, pela forma
como essa forma de entretenimento lhes prende a atencéo, podendo, entdo, serem
utilizadas para fins educativos.
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A coleta de dados feita através da entrevista semi-estruturada foi escolhida
porque, de acordo com Richardson (2010), essa € uma técnica que permite que o
pesquisador compreenda e interprete as informacbes passadas pelo entrevistado
em tempo real, de modo que ndo € necessaria uma preparagao prévia dos sujeitos
para responderem as perguntas feitas.

Assim, percebe-se a vasta possibilidade de exploragdo proporcionada ao
pesquisador pelas entrevistas semi-estruturadas, utilizando-se do mecanismo da
flexibilidade e aprofundamento das informagdes coletadas. A coleta dos dados foi
norteada inteiramente pelos objetivos da pesquisa, buscando analisar a interagéo
dos jovens com os jogos eletronicos e a sua percepcao sobre a possibilidade de

utiliza-los em sala de aula como ferramenta de ensino.

3.2. A OPINIAO DOS ALUNOS SOBRE OS JOGOS

Quanto a visita foi realizada e as entrevistas aplicadas aos alunos do 72 ano,
34 alunos responderam ao questionario, que tratavam somente sobre 0s jogos mais
jogados entre eles e a plataforma utilizada.

Para melhor visualizagcado e compreensao dos dados, esquematizou-se as
respostas em tabelas representativas.

Dos 34 alunos do 72 ano que responderam o questionario, 23 eram do sexo

masculino e 11 do sexo feminino.

Grafico 1: Numero de alunos de alunos do 7% ano que responderam o questionario,
separados por sexo.

Fonte: Prépria autora (2017)
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Ainda na turma do 7° ano pesquisou-se quais 0S jogos mais populares entre
0s jovens da sala. Entre os jogos citados, apenas quatro com contextos que podem
ser relacionados a tematicas educativas foram observados, sendo eles: Call of Duty,
God of War, Assassin’s Creed e Resident Evil. Grande parte da turma também
assinalou jogos com finalidade apenas de entretenimento.

Entre os jogos de entretenimento, amplamente citados, estavam Pokemon
Go, Futebol, Jogos de Corrida ou de luta. Nao observou-se grande disparidade entre
as respostas dos meninos e das meninas quanto aos seus jogos prediletos, a nao
ser o fato de que os meninos citaram jogos definidos como violentos, como GTA,e

as meninas apontaram jogos apenas de entretenimento simples.

Grafico 2 - Jogos citados pelos alunos do 7° como prediletos.

Call of Duty
12%

Ndo gostam
de jogar
8%

God of War

Resident Evil
10%

Fonte: Prépria autora (2017)

Apos o encontro com a turma do 7% ano foi despertado o interesse sobre a
possibilidade de eles conseguirem relacionar o contexto histérico de alguns jogos
citados por eles e o ensino da disciplina de histéria. Para prosseguir a investigacao,
foi elaborado um novo questionario, tratando sobre os jogos eletrbnicos, sua
possibilidade como metodologia de ensino, a opinido dos alunos a esse respeito e
se eles conheciam o jogo Call of Duty e se conseguiam relacionar algum
conhecimento escolar com o contexto dos jogos que jogavam. Dado o espaco de
tempo entre a aplicagdo dos dois questionarios, a pesquisa foi aplicada com alunos
do 8° ano.

No encontro com a turma do 8° ano nem todos os alunos se interessaram em
participar da pesquisa. Entre os que se dispuseram a colaborar, a maioria eram
meninas. Assim, de 8 alunos da referida série que participaram da pesquisa, 6 eram
do sexo feminino e 2 do sexo masculino.
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Grafico 3 - Quantidade de alunos do 82 ano que colaboraram com a pesquisa, separados por sexo.

Fonte: Prépria autora (2017)

Para esses alunos foi questionado o tempo que costumavam jogar.
Questionamento esse que apresentou respostas variadas, porém, que
demonstravam o quanto os jogos faziam parte do cotidiano dos adolescentes,
havendo alunos que afirmaram jogar cerca de 7 horas por dia e outros o dia inteiro.

Ao serem questionados sobre seu conhecimento do que se trata um jogo
histérico, alguns alunos nado souberam responder, enquanto outros responderam
que eram jogos com “histérias antigas”, “retratavam o passado” e, até mesmo, “um
jogo que ficou na histéria”, ndo havendo disparidade relevante entre as respostas
das meninas e dos meninos.

Entre os jogos que possuem tematica educativa e, mais especificamente,
relacionados ao ensino de Histéria, escolheu-se o jogo Call of Duty para ser utilizado
como parametro, haja vista que, em suas diversas versoes, o referido jogo retrata o
ambiente de varias guerras de representacdo histdrica e, como ja esclarecido em
outro capitulo dessa pesquisa, 0os jogos direcionados ao ensino de Histéria sao
escassos. Esse entdo nos pareceu um dos jogos mais atrativos quando analisado o
perfil dos jogos mais populares entre os jovens e o fato de as varias versées do jogo
retratar diversos fatos histéricos, podendo ser usado em varias oportunidades, quem

sabe, interligando-as.
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Nesse momento da pesquisa, entre os alunos do 8° ano, 4 deles afirmaram
nao conhecer o jogo, 3 afirmaram jogar e gostar do jogo e 1 afirmou conhecer, mas
nao gostar de jogar, apenas acompanhar enquanto um primo jogava.

Grafico 4 - Alunos do 8° ano que conhecem o jogo Call of Duty.

Conhece o

jogo, mas _\ :
ndo joga &
13%

Fonte: Prépria autora (2017)

Em seguida foi perguntado se os alunos conseguiam assimilar algum
acontecimento do jogo Call of Duty, ou mesmo de qualquer outro que jogassem,
com algum aprendizado adquirido na escola, nas aulas de Histéria.

Apenas 2 alunos responderam que conseguiam perceber alguma relagdo. Um
deles afirmou que é possivel assimilar o aprendizado com a histéria transmitida no
jogo e que dessa forma o aprendizado era maior. Entre os 6 alunos que
responderam que ndo conseguiam perceber qualquer relacdo entre o contexto dos
jogos eletrdénicos e os assuntos aprendidos em sala de aula, um deles afirmou que
‘os jogos ndo tem nada a ver com o que € visto na escola’. Para esse
questionamento nao foi citado nenhum jogo como parametro, permitindo que os
alunos pudessem analisar de forma ampla, entre todos os jogos que conhecem.

Alves (2012, p. 193) analisando Johnson (2005) coloca que muitas vezes
essa aprendizagem se da sem perceber, ou seja, 0s jogadores desenvolvem
habilidades cognitivas sem relacionar que elas fazem parte dos conteudos presentes
no curriculo escolar. “Desse modo, aprendem indiretamente ao estabelecer links
com acgbes concretas, materializadas no enredo do jogo e correlacionadas com o

seu cotidiano”.
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Percebe-se entdo que a possivel finalidade educativa dos jogos nao é
associada a este instrumento. Na maioria das vezes, apenas sua finalidade de
entretenimento € percebida.

Como ultimo questionamento foi perguntado sobre qual era a opiniao dos
alunos sobre a utilizagdo dos jogos eletrénicos como ferramenta de ensino. 7 alunos
responderam que eram a favor da utilizacdo de jogos eletronicos como ferramenta
de ensino, justificando suas respostas com a possibilidade de relacionar diversao e
aprendizado, aumentar a concentragao e o interesse e estimular o desenvolvimento.
Apenas 1 aluno foi contrario a utilizacdo dos jogos eletrnicos como ferramenta de
ensino, afirmando que a concentracdo dos alunos poderia ser prejudicada pelos

jogos.

Grafico 5 - Quantidade de alunos que foram contra e a favor da utilizagao dos jogos
eletrénicos como ferramenta de ensino.

Contra
13%

Fonte: Prépria autora (2017)

Também aplicamos um questionario ao professor responsavel por lecionar a
disciplina de Histéria ao 8° ano, sobre sua experiéncia e a relagdo com o uso de
tecnologias.

O professor afirmou lecionar ha 8 anos em turmas do 8° e 92 anos, tanto em
escola da rede publica, quanto da rede privada. Afirmou também que considera sua
metodologia de ensino satisfatéria, pois a desenvolve através de didlogos com os
alunos e a utilizacdo de tecnologias e dinamicas. No entanto, disse que uma parte
do alunado é desinteressada, dificultando o desenvolvimento dos conteudos.

Quanto a utilizacdo dos jogos eletronicos na sala de aula, o professor afirmou
que € uma boa estratégia, mas que requer atencado na sua utilizagdo para que a
finalidade ndo seja perdida. Desse modo, a metodologia que utilizara essa
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ferramenta precisa ser muito bem elaborada, mas o professor ndo chegou a sugerir
uma possivel forma de utilizagdo.

Percebe-se que os jogos eletrbnicos sdo de conhecimento comum entre
alunos e professores, bem como sua possibilidade de ser utilizado como estratégia
de ensino. No entanto, ocorre que os professores muitas vezes sdo alheios aos
avancos tecnoldgicos e nao conseguem dominar 0s jogos, por exemplo, para
conseguirem utilizar suas informacdes com propriedade, os alunos nao demonstram
muito interesse sobre a finalidade educativa dos jogos, utilizando-os somente com
fins de entretenimento e os professorem possuem o receio de utilizar jogos e néo
conseguirem aplicar a metodologia planejada exatamente com a finalidade de
educacao.

Nesse contexto, acredita-se que a possibilidade de utilizagdo do jogo Call of
Duty é imensa, pois o0 professor poderia aplicar o conteudo oralmente em sala de
aula, falando das batalhas e guerras, motivacdes, nacdes envolvidas e outros
aspectos importantes, incentivando, em seguida, os alunos a jogarem e relatarem os
pontos que conseguiam assimilar da explicagdo, com o que viram no jogo. Quando
algo importante ndo fosse ressaltado por nenhum aluno no momento de sua
ocorréncia no jogo, o professor teria a oportunidade de perceber que determinada
informacao nao foi suficientemente adquirida e reforca-la. Além disso, o jogo foi
considerado um dos melhores no que se refere a sua categoria. Como ja explicamos
Call of Duty é um jogo em que o jogador “assume o papel de varios soldados,
lutando ao lado dos seus companheiros de grupamento na Segunda Guerra Mundial
(World at War), durante a Guerra Fria (Black Ops), num conflito em um mundo

futurista (Black Ops Il) ou mesmo contra novas ameagas contemporaneas (Ghosts)”.

Para isso sdo retomadas missdes cruciais da Segunda Guerra
Mundial, onde a recriagdo das batalhas, com seus cendrios e
imagens de filmes da época nos levam a uma imersao no teatro de
guerra da Europa e do Pacifico; sdo retomadas parandias da
Guerra Fria, como a invasédo da Baia dos Porcos e as tentativas de
assassinato de Fidel Castro; ou busca-se enfrentar um novo
inimigo, que ao torna-se uma grande poténcia apos obter o controle
sobre uma parcela consideravel da producao de petréleo mundial,
ameaca a paz e o equilibrio mundial. (OLIVEIRA, 2014, p. 579)

O jogo chama a atencao pela ideia de realidade que ele apresenta, além
disso, foi indicado em 2010 pelo Guia do Estudante como possibilidade de estudo. A
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primeira versdo do jogo foi em 2003 e atualmente consta com varias versdes para
computadores, consoles de mesa e celulares.

Embora, em nossas pesquisas com os alunos nao tenha sido possivel saber
mais da relacado deles com os jogos, gostariamos de apresentar uma analise feira
por Oliveira (2014) e Alves (2014) ao trabalhar com esse jogo com um grupo de
estudantes universitarios do curso de Histéria e pedagogia. Embora o convite tenha
sido estendido para varios cursos, apenas esses alunos se motivaram. Nessa
pesquisa 0s autores queriam saber se 0s participantes seriam capazes de relacionar
0 jogo com os acontecimentos histéricos. Um dos participantes fala “que ha uma
percepcao da Segunda Guerra Mundial, a questdo de Pearl Harbor, consegui
identificar alguns presidentes, mas sobretudo colocar os Estados Unidos sempre
como heréis (OLIVEIRA, 2014, p. 583).”

Para os pesquisadores o participante ndo so6 relacionou os conteudos como
fez uma leitura das condi¢des politicas e ideoldgicas presentes nos jogos da série.

Alguns participantes se sentiram confusos ao situar datas e acontecimentos,
mas apontaram que nao tem como utilizar o jogo e aprender com ele sem a ajuda do
professor. Além desses pontos, 0s sujeitos que participaram dessa pesquisa
perceberam que o jogo possibilitou a interacdo “para ajudar outro companheiro a
cumprir as metas e objetivos de sua fase, bem como outros momentos em que estes
avangcavam conjuntamente numa determinada fase, focando toda a agdo num jogo
somente”. (OLIVEIRA, 2014, p. 583)

Todos esses apontamentos parecem caminhar no campo da positividade da
utilizacdo dos jogos. E evidente que a utilizacdo dos jogos como metodologia de
trabalho apresenta problemas, assim, como qualquer outra metodologia. Existem os
que apontam jogos como Call of Duty como violentos que representam apenas uma
forma de ver a histéria. No entanto, acreditamos que muitas outras fontes,
documentos, linguagens apresentem também um lugar de interesse e que o
professor a partir de um encaminhamento Pedagdgico possa lidar com as limitagdes

de cada proposta.
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CONSIDERAGOES FINAIS

As metodologias que podem ser usadas nas salas de aula sdo as mais
variadas possiveis. Essa variacdo é incentivada inclusive com o intuito de manter o
aluno interessado, prendendo-lhe a atengéo pela novidade apresentada.

A partir do contexto apresentado percebe-se que é bastante possivel a
utilizagdo de jogos eletrbnicos como ferramenta de ensino, haja vista sua
representatividade no cotidiano dos jovens. No entanto, diversas sdo as variaveis
que influenciam na adog¢do dessa estratégia.

Inicialmente, para adotar essa metodologia, o professor tera que ter um plano
de acao muito bem elaborado, de modo a nao permitir que a finalidade educativa
seja transgredida pelo envolvimento dos alunos nos jogos. Por conseguinte, é
preciso também que ele conhega o enredo inteiro do jogo que ira utilizar e domine a
tecnologia, pois necessita desse dominio para transmitir o conhecimento. Além
disso, precisa também ter planejado a forma como ird relacionar o conhecimento
que deseja que transmitir, com 0 jogo que ira utilizar, fazendo com que o aluno
consiga assimilar o aprendizado e o contexto do jogo que esta “vivenciando”.

Outro importante aspecto é que, apesar de se ter verificado que muitos jogos
de tematica educativa sdo conhecidos e jogados pelos alunos, eles nao
compreendem a finalidade educativa e n&o conseguem assimilar nenhuma
informacao do jogo com conhecimentos cientificos. Desse modo, a percepc¢ao do
contexto educativo de alguns jogos também precisa ser incentivado.

Em consequéncia dessa percepcado da maioria dos jovens sobre 0s jogos, 0
risco de a utilizagcdo dos jogos eletrbnicos como estratégia de ensino tornar-se
apenas um entretenimento. Por esse motivo reforca-se que é necessario que o
professor tenha um plano de acao muito bem elaborado, dominio das tecnologias e
jogos que ira utilizar para que sua metodologia possa realmente atingir os objetivos
desejados, sejam eles manter os alunos interessados e envolvidos com o

aprendizado, relacionando conhecimento e diversao de forma util.
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NOME DOS JOGOS QUE GOSTA DE JOGAR:
5% sl Pardeda® | 105055 Wi,

JRC A e COMPUTADOR OU TFLAY STATIONY

B WercScoaxen =2

ST PR R I TR T



QUESTIONARIO

IDADE_ /5 49> SEXO: F() M

SERIE: 7% ey

ESCOLAL & £ & B Ploiy s adln roaiidhe
NOME DOS JOGOS QUE GOSTA DE JOGAR:

e s RN

T — 27

=3

JOGA NO COMPUTADOR OU PLAY STATION?
pfa ¥ < fhf o C,(MM (28—




QUESTIONARIO

IDADE__ A SEXO: F(Y M()
SERIE: 132 [
escoLa:_ sy Mawes Gt

NOME DOS JOGOS QUE GOSTA DE JOGAR;
o ; TRoindt B lack< |

7

JOGA NO COMPUTADOR OU PLAY STATION?
Y9 oL




QUESTIONARIO

IDADE {4 o0 SEXO: F() M@
SERIE: 1% Avio B

EscoLa: b & & 2 £ Do Mowsn Cot s,

JOGA NO COMPUTADOR QU PLAY STATION?

Q&m% S on




QUESTIONARIO

IDADE 4 2o SEXO: Fo) M()
SERIE: $L5.
ESCOLA: Do Uvsinds 0ind0Ra.

NOME DOS JOGOS QUE GOSTA DE JOGAR:

JOGA NO COMPUTADOR OU PLAY STATION?
Corr P udracers




OUESTIONARIO

A E A s, SEXGE G M)
s 0
s ()L:\i,,Dm,,M‘&LQM%

COME DOSJOGOS QUE GOSTA DE JOGAR:

%/ : ,..___.D_My B (; ArRNND,

JOGANO COMPUTADOR OU PLAY STATION?

o o




OUESTIONARIO

taE. 8 o aemes SEXO: Fg) M)
sERH: . BE S e lin,

LSOl B8 8 & [Oon s s Codlhe

OME DOSIOGOS QL E GONTA DE JOG AR

@»D\L J:LCIWU’J 5 WMLQ@J)QG\MW&K;UDTHU?\MAVE

FOGANO COMPUTADOR OU PLAY STATION?




QUESTIONARIO

IDADE__}] SEXO: F() M (g
SERIE: 728
escorA:0pm Waeion Coelin

NOME DS JOGOS QUE GOSTA DE JOGAR:
Tnebhanls g3

JOGA NO COMPUTADOR OU PLAY STATION?

]]} F Yi@)ﬁ/y .,:’3;_;ji{gﬂ=



OUESTIONARIO

wAapE Y SEXO: F() M4

st 328

FSCOLA 33; j‘ﬁ« P BP AMJJGG

NOME DOS JOGOS QUE GOSTA DE JOGAR:

C}@Ct (9& \Wan .(,Q,Qx f:a :Luu /h'u.u 'j" j'? :I-W‘L v Lu?;
(TA __h" ‘P'Mm D":f*C /‘\-f-\n.'@ fm*”rﬁ fﬂf

/}wd I J,-a"k’}‘h JU%’} fx,UJL!‘r POk 5 )’) jL Lo Rean. ooy’ (J"'(’J:J\_‘
JOGANO COMPUTADOR QU PLAY STATION?

‘J?:"j Vi’




QUESTIONARIO

IDADE_\Z SEXO: F() M®
SERIE: 7= g

ESCOLA: s /Py Qeg Ol A0

NOME DOS JOGOS QUE GOSTA DE JOGAR:
Cchle OF Doty Blrrlke oPSIE |, MIVEKHT

GTPRYV , GopD a¥ OR, As5awna ESqueD

LRI, (6 of [toe o , (Dbermzy, O

JOGA NO COMPUTADOR OU PLAY STATION?

CLBY STHTION




QUESTIONARIO

IDADE_ 13 SEXO: F® M ()
SERIET. B35 Yome
ESCOLA: DaYn 3\\(\)-7')3)-5 3 l\"i\&’\@

NOME DOS JOGOS QUE GOSTA DE JOGAR:

Noo qordc ‘1\ Ao an
4} S T

JOGA NO COMPUTADOR OU PLAY STATION?

R ®




UFCG

APENDICE B - Questionarios aplicados aos alunos do 82 anos

SOBRE 0S JOGOS ELETRONICOS

1-  Quais os seus jogos eletronicos prediletos?

2-  Emquais plataformas vocé joga?
( ) Playstation (<) XBox ( ) Nintendo Wii ( ) Computador ( ) Telefone

3- Quantas horas voceé joga por semana?

8 Joan

4- Em qual local vocé costuma jogar?

tm Cana

5- Vocé gosta de jogar sozinho ou com alguém?
(em ( Ué_wz;m

6- Vocé consegue perceber alguma relagdo entre os acontecimentos do jogo e
os assuntos ensinados na aula de histéria?

E J%j/ml .o%mmn

7- Se respondeu sim a pergunta 6, essa relacdo faz com que vocé aprenda
melhor?

Lire

8; Em sua opini&o, o que & um jogo historico?
. o
il )

¢



UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMAGAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIAIS

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
Aluna: Maria Auriclécia dos Santos Ferreira
Professora: Rosemere Santana de Olimpio

JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO DE HISTORIA: Uma possibilidade
metodoldgica.

OBJETIVO: Buscar compreender os jogos eletrdnicos como uma ferramenta
metodoldgica para o ensino de histéria e se os alunos conseguem relacionar 0 jogo

a algum fato histérico.

IDENTIFICAGAO DO ALUNO
1.SEXO
LMascuiino ) l Feminino ( ) i

2. IDADE 3. CIDADE ONDE MORA
J> Coasinias
Anos
4. SERIE 5. TURMA
g AL ) BLDGL )
Outras: 1D
6. TURNO

Manha ( )  Tarde(>) Noite( ) |
|




9- Qual a sua opinido em utilizar jogos eletrénicos como material didatico na sala

de aula?




SOBRE 0S JOGOS ELETRONICOS

1- Quais os seus jogos eletronicos prediletos?

@-’QQS.@E;) ’P&Q{AC‘:\\A‘:

2- Em quais plataformas voceé joga?
( ) Playstation ( }XBox ( )NintendoWii ( ) Computador (<) Telefone

3- Quantas horas vocé joga por semana?

Vorars oo

4- Em qual local vocé costuma jogar?
8 Guaile
5- Vocé gosta de jogar sozinho ou com alguém?

~foora Ln%smfm) B SN L9 OCOY0
:K" R/m‘i@?md@

6- Vocé consegue perceber alguma relagdo entre os acontecimentos do jogo e

os assuntos ensinados na aula de histéria?
S
~‘_‘ : -“A-L ."\“

<o Shoaer O \mﬁ.;ﬁ&u DOAD. N C

)
7- Se respondeu sim a pe@unta 6, essa relacdo faz com que vocé aprenda

melhor?
~J
givele]

8- Em sua opinido, o que é um jogo histdrico?
(Y\&h A sl O e
R




UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAOQO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CI_ENCIAS SOCIAIS

TRABALHO DE CONCLUSAQ DE CURSO
Aluna: Maria Auriclécia dos Santos Ferreira
Professora: Rosemere Santana de Olimpio

JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO DE HISTORIA: Uma possibilidade

metodologica.

OBJETIVO: Buscar compreender os jogos eletronicos como uma ferramenta
metodolégica para o ensino de histéria e se os alunos conseguem relacionar o jogo

a algum fato histérico.

IDENTIFICAGAO DO ALUNO

1.SEXO
Ll\aascuiino { ) Feminino (3

2. IDADE 3. CIDADE ONDE MORA
i Anos 16 °Q 2t

4. SERIE 5. TURMA

AL ) Bl 1C( )
?:’ Outras:@
6. TURNO

IManhé( ) Tarde(X) Noite( )j




9- Qual a sua opinido em utilizar jogos eletrénicos como material didatico na sala

de aula?

10-Vocé conhece o jogo Call of Duty? Se conhece, gosta de joga-lo? Por qué?

_ oo BComheeo Bdee dane
L




SOBRE 0S JOGOS ELETRONICOS

1- Quais os seus jogos eletrdnicos prediletos?

LAYSTAT o1/

2- Em quais plataformas vocé joga?
(>q Playstation () XBox ( ) Nintendo Wii (>9 Computador () Telefone

3- Quantas horas vocé joga por semana?

% D'Tx\'ﬂ'n\y)

4- Em qual local vocé costuma jogar?

()nm.&

5- Voceé gosta de jogar sozinho ou com alguém?
] A,m Lin

6- Vocé consegue perceber alguma relagdo entre os acontecimentos do jogo e

0s assuntos ensinados na aula de historia?

ik

7- Se respondeu sim a pergunta 6, essa relagio faz com que vocé aprenda
melhor?

8-  Em sua opinido, o que & um jogo histérico?

- .
9, 4



UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMAGCAOQ DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIAIS

TRABALHO DE CONCLUSAOQ DE CURSO
Aluna: Maria Auriclécia dos Santos Ferreira
Professora: Rosemere Santana de Qlimpio

JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO DE HISTORIA: Uma possibilidade
metodolégica.

OBJETIVO: Buscar compreender os jogos eletrnicos como ura ferramenta
metodologica para o ensino de histdria e se os alunos conseguem relacionar o jogo

a algum fato histérico.

IDENTIFICAGCAO DO ALUNO

1.SEXO
I Masculino () ’ Feminino ( ) —‘
2. IDADE 3. CIDADE ONDE MORA

Aow L M C AMAZEIRAS

4. SERIE 5. TURMA
" AL shiaBd 26l )
8 = Outras: )
6. TURNO

| Manha ( ) Tarde(><d Noite( )




9- Qual a sua opinido em utilizar jogos eletronicos como material didatico na sala
de aula?

nuaﬁq N “ﬂ’lﬂj}hm SO cALw_mfé‘?n

10-Vocé conhece o jogo Call of Duty? Se conhece, gosta de joga-lo? Por qué?

o —
(/mu@u)/{; s Spaan -ﬂ&n S




SOBRE 0S JOGOS ELETRONICOS

2- Em quais plataformas vocé joga?
( ) Playstation ( )X Box ( ) NintendoWii ( ) Computador ()QTe!efone

3- Quantas horas vocé joga por semana?
9

>

e Secadon

6- Vocé consegue perceber alguma relagdo entre os acontecimentos do jogo e

ko)s?suntm-‘, ensinados na aula de histéria?

7- Se respondeu sim a pergunta 6, essa relagdo faz com que vocé aprenda
melhor?
8- Emsua opinido, o que & um jogo historico?




UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMAGAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIAIS

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
Aluna: Maria Auriclécia dos Santos Ferreira
Professora: Rosemere Santana de Olimpio

JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO DE HISTORIA: Uma possibilidade
metodologica.

OBJETIVO: Buscar compreender os jogos eletrdnicos como uma ferramenta
metodoldgica para o ensino de historia e se os alunos conseguem relacionar o jogo

a algum fato histérico.

IDENTIFICACAO DO ALUNO

1.SEXO

Masculino ( ) i Feminino (X) }

2. IDADE 3. CIDADE ONDE MORA
A : .

i @meemmJ

| =9 ~J U 0

4. SERIE 5. TURMA
s A LB YEL ¥

82 xne [ow= Q)

6. TURNO
lManhé( ) Tardel>) Noite( )J




9- Qual a sua opinido em utilizar jogos eletrénicos como material didatico na sala

de aula?
ne

10-Vocé conhece o jogo Call of Duty? Se conhece, gosta de joga-lo? Por qué?

-~




SOBRE 0S JOGOS ELETRONICOS

1- Quais os seus jogos eletrénicos prediletos?

Pl
X.&Q{c\) LN

2- Em quais plataformas voceé joga?

(74) Playstation ( )X Box ( ) Nintendo Wii ( ) Computador (X) Telefone

3- Quantas horas vocé joga por semana?
-
LS 2
N* Aoy
4- Em qual local vocé costuma jogar?

ca\ PAL A Cf/DQ’JO;

5- JVocé gosta de jogar sozinho ou com alguém?

Ao

6- Vocé consegue perceber alguma relacdo entre os acontecimentos do jogo e

os assuntos ensinados na aula de histéria?

V.o e

7- Se respondeu sim a pergunta 6, essa relagdo faz com gue vocé aprenda

melhor?

Em sua opinido, o que & um jogo historico?




UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIAIS

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
Aluna: Maria Auriclécia dos Santos Ferreira
Professora: Rosemere Santana de Olimpio

JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO DE HISTORIA: Uma pos'sibilidade
metodolagica.

OBJETIVO: Buscar compreender os jogos eletrnicos como uma ferramenta
metodolégica para o ensino de histdria e se os alunos conseguem relacionar o jogo

a algum fato histérico.

IDENTIFICACAO DO ALUNO

1.SEXO
‘Masculino ) l Feminino (¢ }
2. IDADE 3. CIDADE ONDE MORA

i jk\ f&m&uu)}q
Ol

4. SERIE 5. TURMA

Ale DBt 1) 8 {2 )

% < Outras@

{

6. TURNO
| Manha ( ) Tarde(>J Noite( )




9- Qual a sua opinido em utilizar jogos eletrénicos como material didatico na sala
de aula?

N

10-Vocé conhece o jogo Call of Duty? Se conhece, gosta de joga-lo? Por qué?

[

Do ! OO 1p Veoa !
\ J O




SOBRE 0S JOGOS ELETRONICOS

2- Em quais plataformas vocé joga?
( ) Playstation ()X Box ( ) NintendoWii ( )Computador () Telefone

3- Quantas horas vocé joga por semana?

54100

4- Em qual local vocé costuma jogar?
FARN N,

o

5- Vocé gosta de jogar sozinho ou com alguém?

O 0 he
J

6- Vocé consegue perceber alguma relacdo entre os acontecimentos do jogo e

0s assuntos ensingdos na aula de historia?

LY. NS ;ﬁwﬁq e

8- ., Em sua opinido, o gue é um jogo historico?

saW Mm



UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FOBMAGKO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIAIS

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
Aluna: Maria Auriclécia dos Santos Ferreira
Professora: Rosemere Santana de Olimpio

JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO DE HISTORIA: Uma possibilidade
metodolégica.

OBJETIVO: Buscar compreender os jogos eletrénicos como uma ferramenta
metodoldgica para o ensino de historia e se os alunos conseguem relacionar o jogo
a algum fato histérico.

IDENTIFICACAO DO ALUNO
1.8EXO

Masculino ( ) Feminino ()
| | "

2. IDADE 3. CIDADE ONDE MORA
A"OSjj ' Caraveion |
B
4. SERIE 5. TURMA
% |&L ) B )ICL )
%“ CAwo Outras:‘jj
6. TURNO

LManhé( ) Tarde(><) Noite( ) i




9- Qual a sua opini&o em utilizar jogos eletrénicos como material didatico na sala

10-V(9\c§ conhece o jogo Call of Duty? Se conhece, gosta de joga-lo? Por qué?

A9




SOBRE OS JOGOS ELETRONICOS

1- Quais os seus jogos eletrénicos prediletos?

ﬁﬂq’r‘l 'F.(('i'ld 1}a

2- Em quais plataformas vocé joga?
() Playstation ( )X Box ( ) Nintendo Wii ( )Computador (><) Telefone

3- Quantas horas vocé joga por semana?
2 }ww,’s

4- Em qual local vocé costuma jogar?
(oA
5- Vocé gosta de jogar sozinho ou com alguém?
5 L2
(&)
6- Vocé consegue perceber alguma relagdo entre os acontecimentos do jogo e

os assuntos ensinados na aula de historia?

o

7- Se respondeu sim a pergunta 6, essa relagdo faz com gque vocé aprenda
melhor?

N \Q adass ¥ dados  Ne Licss 5 Al
N e R TR

M e Linrisam i

8- Em sua opinido, o que & um jogo historico?

SRl e ‘f!;:c,t.]}n- U‘,u* “g—i_lla() ne \Jf\.\)zq\i.i/uo




UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIAIS

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
Aluna: Maria Auriclécia dos Santos Ferreira
Professora: Rosemere Santana de Olimpio

JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO DE HISTORIA: Uma possibilidade
metodologica.

OBJETIVO: Buscar compreender os jogos eletronicos como uma ferramenta
metodolégica para o ensino de histéria e se os alunos conseguem relacionar o jogo
a algum fato histérico.

IDENTIFICACAO DO ALUNO
1.5E5C
Masculino ( ) l Feminino ()

2. IDADE 3. CIDADE ONDE MORA
A 4 °

i iq fmnﬂxm

{ 0

4. SERIE 5. TURMA

AC.LBLJEL )

g Qutras: ’D

6. TURNO
lManhé( ) Tarde(>d) Noite( )




9- Qual a sua opinido em utilizar jogos eletrénicos como material didatico na sala
de aula?
s ALl Qﬁu«pﬂ)\,.,, G!,L,u A b3 b O aal s SO

.~
‘__.L'-\_LLLAL}' e s L) £y YN, g i d&%&hu b3

10-Viocé conhece o jogo Call of Duty? Se conhece, gosta de jogé-lo? Por qué?

Ld ﬁmn i sl 9V A3 Tusona »

A e S J‘Jlal_q!g‘ sl iy 0 A0 PO o o M U




SOBRE 0S JOGOS ELETRONICOS

1- Quais os seus jogos eletrénicos prediletos?
%Q%ﬁ:’a ds e Xoor 00

2- Em quais plataformas vocé joga?
( ) Playstation ( )X Box ( ) Nintendo Wii ( ) Computador (3X) Telefone

3- Quantas horas voceé joga por semana?

9 Yawamn

4- Em qual local vocé costuma jogar?
o0, Q:‘rnnu{‘fn

5- Vocé gosta de jogar sozinho ou com alguém?

Negianhe

6- Vocé consegue perceber alguma relagéo entre os acontecimentos do jogo e

0s assuntos ensinados na aula de historia?

7- Se respondeu sim a pergunta 6, essa relagdo faz com que vocé aprenda

melhor?

8- Em sua opinido, o que & um jogo histérico?

W\h As Dends




UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FOBMA{:AO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIAIS

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
Aluna: Maria Auriclécia dos Santos Ferreira
Professora: Rosemere Santana de Olimpio

JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO DE HISTORIA: Uma possibilidade
metodoldgica.

OBJETIVO: Buscar compreender os jogos eletrdnicos como uma ferramenta
metodolégica para o ensino de histéria e se os alunos conseguem relacionar ¢ jogo

a algum fato histérico.

IDENTIFICACAO DO ALUNO

1.SEXO
’Mascutino () i Feminino (>4 ]
2. IDADE 3. CIDADE ONDE MORA
Anos 1N Calengiron
O 0
4. SERIE 5. TURMA
Al Bl G 6 )
%: Qutras: @\
6. TURNO

[Manha( ) Tarde(><) Noite( )




9- Qual a sua opinido em utilizar jogos eletrénicos como material didatico na sala

de aula?
'@ ured  Ben ilAss i oluda oo 008 dunaeaSal -
oSmnits  AB  Adusar) Y

10-Vocé conhece o jogo Call of Duty? Se conhece, gosta de jogé-lo? Por qué?
Cree -




UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES
UNIDADE ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIAIS

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
Aluna: Maria Auriclécia dos Santos Ferreira
Professora: Rosemere Santana de Olimpio

JOGOS ELETRONICOS NO ENSINO DE HISTORIA: Uma possibilidade
metodoldgica.

OBJETIVO: Buscar compreender os jogos eletrdnicos como uma ferramenta
metodoldgica para o ensino de histéria e se os alunos conseguem relacionar o

jogo a algum fato histdrico.

IDENTIFICACAO DO PROFESSOR

1.SEXD
!Wlasculino (%) i Feminino ( ) ’
2. IDADE 3. CIDADE ONDE MORA
J
Anos a2 Qaﬁo_,wm i

4 ANOS DE ATUAGCAO 5. GRADUAGCAO EM

( 08 anwg ‘ L[;L\g%éﬁig_, }

6. REDE DE ATUACAO
FUBUCA (%) PRIVADA( x ) —l

7. ESPECIALIZAGAO
LS!M(x) NAO( ) ’ }

8. MODALIDADE QUE LECIONA
i
B={ 3
L




82 (%)
9% (x)

9. Ha quantos anos vocé ensina?

?Q-V\DS.

10. Como vocé avalia sua metodologia?
Otima ( ) Boa {x) Ruim ( ) péssima ( )
Justifique:

P

it i j el

San corn “yven. Qivin 0 vrdwuoe S pozll

‘wabigemdn - o g NAN2OA S Ny,

11. Descreva sua metodologia.
Qfﬁa-'}»\mvﬁh e maudie, swe Sidtogo e

(o] MET & 2) rOvy

12. Vocé acha seus alunos desinteressados?
t\'r’\ Q’D’\%Q_

13. Vocé utiliza outros meios para ensinar ou s6 o livro didatico? Se a resposta
for ndo justifique.
S ubiin g Kounn weunme ko .

14.  Qual a sua opini&io sobre utilizar jogos eletrénicos como um material
didatico na sala de aula? Justifique.

IS 2 3 A i o]

Vshtads ; S 2y

Se oo wrounlan MWL G 0 Yodn oo
10l yoas. cus ks e s borae Lan

PROMGD 2y Wo0 -




