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“Se quisermos conviver com a tecnologia da melhor
forma possivel, precisamos reconhecer que 0 que
importa, acima de tudo, ndo sdo os dispositivos
individuais que utilizamos, mas as experiéncias
humanas que eles sao capazes de criar.”

Tom Chatfield, escritor e fildsofo da tecnologia.
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RESUMO

Essa dissertacdo procura demonstrar uma experiéncia possivel com conceitos historicos e
letramento digital a partir do uso do jogo eletronico Shadow of Rome. O alunado que
atingimos com essa proposta foi a turma do Nono Ano B (anos finais do ensino fundamental)
da Escola Municipal de Ensino Fundamental Eliete Souza de Araujo Silva, localizada na
cidade de Frei Martinho, na Paraiba. O objetivo central é o de combater os déficits de
letramento historico, detectados desde a pandemia do Covid-19, com a modalidade de aulas
remotas. A proposta pedagdgica utilizou-se do jogo eletrdnico como recurso e baseou-se em
uma metodologia facilitadora de compreensdo para 0s contetdos histéricos conceituais
pertinentes a histéria de Roma Antiga. Este trabalho langa méo do letramento de conceitos
histéricos como império, colonizacdo e escraviddo a partir de uma proposta de atuacdo que
potencialize o jogo eletrdnico como uma préatica de sensibilizagdo do alunado. O intuito é o de
desenvolver uma relacdo de aprendizagem historica dos conceitos, a partir de uma sequéncia
didatica fundamentada em atividades analdgicas e digitais. A estratégia didatica considerara o
préprio discente como sujeito participe da construcdo do saber, com o intuito de promover a
aprendizagem de maneira Iudica e aprazivel para que nossos estudantes possam construir o
conhecimento histérico a partir de suas proprias experiéncias. O corpo tedrico desta
dissertacdo se sustenta no estudo dos conceitos a partir de Reinhart Koselleck, Peter Lee,
Regina Célia Alegro. Em relacdo ao letramento nos ancoramos em Magda Soares, Roxane
Rojo e Guilherme Brambila. J& sobre o uso de jogos eletrdnicos enquanto ferramenta de
estudos historicos pautou-se a discussdo com referéncia aos trabalhos de Marcella Albaine
Farias da Costa e Lynn Alves. Em respeito ao letramento digital utilizamos as contribuigdes
tedricas de Danilo Alves da Silva e Gavin Dudeney; Nicky Hockly; Mark Pegrun. Os
resultados apontam para o uso do jogo eletrdnico, de maneira critica e contextualizada sobre
conceitos historicos, como condutor da aprendizagem histérica, dentro do contexto aplicado.
O artefato didatico cultural elaborado, o e-book para docentes sobre o tema, também esta
disponivel para uso livre.

Palavras-Chave: Ensino de Histdria; Conceitos histéricos; Jogo eletrbnico; Letramento
digital.



ABSTRACT

This dissertation seeks to demonstrate a possible experience with historical concepts and
digital literacy through the use of the video game Shadow of Rome. The student group
reached by this proposal was Class 9 B (final years of elementary school) at the Municipal
Elementary School Eliete Souza de Aradjo Silva, in the city of Frei Martinho, in Paraiba,
Brazil. The central objective is to address deficits in historical literacy, which have been
detected since the Covid-19 pandemic, with the shift to remote classes. The pedagogical
proposal made use of the video game as a resource and was based on a methodology that
facilitates the understanding of conceptual historical content relevant to the history of Ancient
Rome. This work employs historical literacy regarding concepts such as empire, colonization,
and slavery through an approach that enhances the use of the video game as a practice for
raising student awareness. The aim is to develop a learning relationship with these historical
concepts through a didactic sequence grounded in both analog and digital activities. The
teaching strategy regards the students themselves as active participants in the construction of
knowledge, in order to promote learning in a playful and enjoyable way, so that they may
build historical knowledge from their own experiences. The theoretical framework of this
dissertation is supported by the study of concepts in the works of Reinhart Koselleck, Peter
Lee, and Regina Célia Alegro. In relation to literacy, it is grounded in the contributions of
Magda Soares, Roxane Rojo, and Guilherme Brambila. Concerning the use of video games as
a tool for historical studies, the discussion draws on the works of Marcella Albaine Farias da
Costa and Lynn Alves. With respect to digital literacy, the theoretical contributions of Danilo
Alves da Silva, Gavin Dudeney, Nicky Hockly, and Mark Pegrun were used. The results point
to the use of the video game—critically and in context with historical concepts—as a
motivator of historical learning within the applied context. The cultural didactic artifact
developed, an e-book for teachers on the subject, is also available for free use.

Keywords: History teaching; Historical concepts; Video game; Digital literacy.
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INTRODUCAO

Algumas das memorias mais marcantes do autor que tece essas linhas envolvem jogos.
Experimentei, em minha infancia, jogos analdgicos e, em minha pequena cidade natal,
Carnatba dos Dantas, no Rio Grande do Norte, acompanhei a chegada dos jogos em console,
no auge dos meus oito anos de vida. A experiéncia me marcou profundamente; a locadora
virou ponto de encontro para a criancada e, por |4, passei varias horas do meu dia, nem
sempre jogando; a maior parte do tempo apenas observando os outros fazé-lo em frente as
telas. Essa € uma memoria que guardo com carinho, em meu subconsciente.

Desde entdo, os jogos eletronicos passaram a fazer parte do meu lazer, do meu
cotidiano, uma pratica comum em minha vida até & fase adulta. Curiosamente, quando me
tornei professor, adquiri 0 meu primeiro console particular, um Playstation 2 e, por
conseguinte, comprei uma gama de jogos; entre eles estava o Shadow of Rome. Este jogo
despertou minha curiosidade por trazer uma tematica historica, pautada na Histéria de Roma
na Antiguidade. Joguei durante horas, dias a fio, até, como dizem os gamers, zerar 0 jogo.

No futuro, quis o destino ou foi feita a vontade de Clio®, ao ingressar no mestrado
profissional de Historia, me depararia com o problema do letramento histérico conceitual
deficitario dos meus alunos em consequéncia do momento pandémico que vivemos. Nesse
contexto, precisavamos trabalhar um produto didatico que abarcasse tal dificuldade. Nessa
prerrogativa, me veio a atividade memorial que me fez recordar sobre as horas que passei
jogando Shadow of Rome, e logo vi uma oportunidade.

Ademais, a partir dessa concepcdo, me debrucei na literatura e na pesquisa sobre 0 uso
de jogos eletrénicos como possibilidade pedagdgica para o Ensino de Histdria, um tema novo
para mim no que diz respeito a uma metodologia ativa com fins didaticos educacionais. Ao
realizar a varredura académica sobre o tema, me deparei com 6timos referenciais teéricos e
com pesquisas contundentes e coesas sobre tal pratica sendo usada na educacdo e,
particularmente, no Ensino de Historia.

A minha graduagdo em Historia ocorreu entre os anos de 2004 e 2008, no Centro de
Ensino Superior do Seridé (CERES), campus localizado na cidade de Caicd, da Universidade
Federal do Rio Grande Norte (UFRN). Assim como todo jovem aspirante a professor, as

duvidas e indagacdes eram muitas, mas, de longe, a que mais nos preocupava era se realmente

! Clio é a musa da histéria e da criatividade, aquela que divulga e celebra as realizacBes. Preside a eloquéncia,
sendo a fiadora das relagdes politicas entre homens e nagdes. E representada como uma jovem coroada de louros,
trazendo na méo esquerda uma trombeta e, na direita, um livro intitulado "Thucydide".


https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria
https://pt.wikipedia.org/wiki/Criatividade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pol%C3%ADtica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Loureiro
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Trombeta
https://pt.wikipedia.org/wiki/Livro
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poderiamos dar conta de uma sala de aula. A responsabilidade de lecionar € muito séria,
imensa, e as nuancas que caracterizam o trabalho do professor sdo multifacetadas e, assim
como todo profissional, queremos ser capazes de realizar um trabalho com exceléncia.

As minhas primeiras experiéncias em sala de aula ocorreram ainda enquanto estudante
do curso de Historia, mais precisamente no ano de 2005. Desde o primeiro contato com
jovens estudantes do Ensino Fundamental e Médio, percebi a dificuldade que tinham em
assimilar os contetdos histéricos, especialmente devido a pouca pratica de leitura e, em
contrapartida, a dificuldade que tinham em compreender os contetdos didaticos. Era muito
comum que alunos me interpelassem ou indagassem em busca de respostas prontas, apontadas
no livro didatico pelo professor apenas para a confeccao da tarefa trabalhada em sala. Desde
entdo, percebi que fomentar a leitura era algo imprescindivel para um ensino de Historia de
qualidade, discursivo, instigante, inquisitivo e critico.

No ano de 2012, fui devidamente empossado como professor concursado no municipio
de Frei Martinho, na Paraiba. Ao iniciar a docéncia nesse novo desafio da carreira, percebi
que os problemas de letramento e alfabetizacdo histdrica também eram evidentes em minha
nova escola. Sempre fui um profissional que valorizou muito o uso do livro didatico, em
tarefas quase que diérias, como leituras, pesquisas, estudos dirigidos e exercicios. Valia-me
dessa pratica docente em minhas aulas, portanto, sempre me caracterizei como um professor
de Histdria que instigava a leitura aos meus educandos. Segundo a professora Circe
Bittencourt (2023):

Ao lado dos textos, o livro didatico produz uma série de técnicas de aprendizagem:
exercicios, questiondrios, sugestdes de trabalho, enfim as tarefas que os alunos
devem desempenhar para a apreensdo ou, na maior parte das vezes, para a retencao
do conteido. Assim, 0s manuais escolares apresentam nao apenas os contetidos das
disciplinas, mas como esse contetido deve ser ensinado (Bittencourt, 2023, p. 72).

Nessa premissa, 0 uso desse material pedagdgico povoou as minhas aulas de maneira
contundente, visto que em minha concepc¢do ja entendia que a pratica de uma boa leitura
potencializava o bom aprendizado histérico do educando. Ao ler os textos historiogréficos, o
sujeito consegue assimilar os contetdos de maneira mais clara e objetiva de acordo com suas
proprias concepcdes cognitivas, a partir de suas proprias particularidades de leitura. Ao
observar as imagens, os graficos, e demais elementos que comp&em o texto didatico, o aluno
constréi uma melhor experiéncia de entendimento do contetdo historico. Nessa perspectiva,
ja entendemos o uso da préatica do letramento.

Quando tomei posse como docente de Historia na Escola Municipal de Ensino

Fundamental Eliete Souza de Aradjo Silva, no municipio citado anteriormente, me deparei
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com uma boa infraestrutura de trabalho. Mesmo sem muitos requintes ou espacos
pedagogicos multifacetados, a escola entregava uma boa qualidade estrutural e contava com
uma excelente equipe de trabalho.

Os profissionais que compdem o quadro docente sdo divididos em trés turnos de
trabalho no ano vigente. A escola funciona nas modalidades de Ensino Regular e Integral,
sendo que essa Ultima abarca as turmas do quinto ano do fundamental inicial e do nono ano do
fundamental nos anos finais. De acordo com o Censo Escolar do ano de 2023, a unidade de
ensino conta com quinze professores, sendo divididos da seguinte maneira: sete professores
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, distribuidos nas respectivas séries dessa
modalidade, todos com licenciatura plena em pedagogia, e seis com pds-graduacdo ao nivel
de especializacdo. Uma profissional atua como professora da Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA) no turno noturno e tem formacdo na area de pedagogia também.

Os outros sete docentes atuam no Ensino Fundamental, anos finais, cada qual com sua
respectiva formacao de licenciatura em sua area de atuacdo, com excecdo de uma professora
gue assume os componentes curriculares de Ensino Religioso e Arte, e que possui formacéo
académica também na area de pedagogia. O grupo dos anos finais conta com seis docentes
com titulo de especializacdo em suas respectivas areas e atualmente quatro profissionais, nas
matérias de Histdria, Geografia, Educacdo Fisica e Matematica, cursam pés-graduacdo em
nivel de mestrado.

H4, ainda, a diretora, também graduada em pedagogia em nivel de licenciatura plena;
dois secretarios escolares com escolaridade de nivel médio e duas coordenadoras
pedagdgicas, uma para cada modalidade do Ensino Fundamental, ambas graduadas em
pedagogia com pos-graduacdo em nivel de especializacdo. O restante da equipe compde o
quadro de apoio da escola, sendo sete auxiliares de servicos gerais, seis merendeiras, dois
porteiros, dois vigilantes e cinco profissionais de apoio estudantil para criancas com
necessidades especiais. Todo esse corpo profissional se divide entre o0s turnos de
funcionamento da escola, atendendo as demandas solicitadas pela unidade de ensino e
totalizando um quadro de quarenta e dois funcionarios.

Com o passar dos anos, a infraestrutura tem melhorado cada vez mais e, hoje, nossa

escola conta com dez salas de aula com piso ceramico, forro de gesso e ar condicionado, dois

2 0 censo de 2023 ndo apresenta dados detalhados sobre o corpo docente da escola, as informacbes sobre
graduagdes e outros titulos foram conseguidas na propria secretaria escolar, visto que o autor desse texto trabalha
nessa respectiva unidade de ensino e conseguiu ter acesso a essas informagdes com a devida autorizacdo da
direcéo escolar. Os dados do Censo podem ser consultados em: https://gedu.org.br/escola/25041207-emef-eliete-
souza-de-araujo-silva/censo-escolar. Acesso em 15/11/2024.



https://qedu.org.br/escola/25041207-emef-eliete-souza-de-araujo-silva/censo-escolar
https://qedu.org.br/escola/25041207-emef-eliete-souza-de-araujo-silva/censo-escolar
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almoxarifados simples e uma cozinha; uma sala de secretaria escolar onde também funciona a
direcdo da escola, uma sala de professores, uma sala de informatica e de uso de midias com
vinte e quatro computadores ligados a internet e uma smart-tv de 50 polegadas para fins
didaticos e pedagogicos. Ha, ainda, um patio grande onde funciona o refeitorio e um ginasio
poliesportivo, situado ao lado da unidade de ensino, que ndo é de uso exclusivo da escola,
mas que atende as suas necessidades e demandas sem conflitos de horarios ou reservas de
ambiente.

Na escola Eliete Souza de Aradjo Silva, funcionam os segmentos do Ensino
Fundamental Anos Iniciais e Anos Finais, como também o Ensino de Jovens e Adultos (EJA)
na modalidade de ciclo correspondente ao Fundamental, anos iniciais. Portanto, a escola
atualmente funciona nos trés expedientes (matutino, vespertino e noturno). Quanto ao autor
desse trabalho, como docente da disciplina de Histdria, trabalhamos com as turmas de sexto
ao nono ano, totalizando, no atual ano letivo de 2025, seis turmas: um sexto ano, dois sétimos,
um oitavo e dois nonos. Ao todo, o total de matriculas de discentes chega a trezentos e vinte,
sendo cento e vinte e trés no Ensino Fundamental inicial, cento e cinquenta e seis no
Fundamental, anos finais, e quarenta e um na Educacéao de Jovens e Adultos.

Durante 0s 13 anos em que me encontro trabalhando nessa instituicdo, sem ddvida o
periodo mais conturbado e tenso foi o0 da pandemia da COVID-19. N&o consigo imaginar algo
mais tenebroso do que ndo conseguir ensinar o contetdo de forma direta para os estudantes e
acompanhar a evolucdo da turma de maneira presencial a fim de corrigir o planejamento de
acordo com o retorno dos discentes em relacdo a pratica pedagdgica e metodologia. As
duvidas quanto a nossa préatica docente eram inimeras, muitas vezes carregadas de frustracdo,
e a falta de retorno por parte de alguns alunos era quase que desesperadora. A certeza de que a
aprendizagem ndo estava acontecendo como deveria foi torturante para mim e a cobranca
interna e autoimposta ndo me dava paz. Segundo as docentes historiadoras Marcella Albaine
Farias da Costa e Vanessa Spinosa, “as TDICs® e 0 uso de plataformas digitais, a ativacdo ou
reativacdo da participagdo humana no ciberespaco, constituiram uma nova onda de
sociabilidade, sentimentos, interagdes profissionais e de estudo nunca antes pensadas em
nosso pais” (Costa; Spinosa, 2021, p. 289).

Adaptar-se, construir novos planejamentos e dialogar com novas metodologias,
especialmente as digitais, foi a solu¢do encontrada pelos professores para a nova dindmica de

ensino remoto, instituida quase que em uma totalidade no nosso pais. No estado da Paraiba,

3 Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacéo.
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bem como no municipio de Frei Martinho, ndo foi diferente. Utilizamos aulas gravadas,
inicialmente, e disponibilizadas via grupos de WhatsApp; com o andamento da pandemia,
desenvolvemos as aulas pelo Google Meet com o intuito de combater os déficits encontrados,
buscando uma maior interacdo dos alunos nesse processo. Mesmo assim, ainda existiam
aqueles que ndo tinham acesso a internet por residirem em localidades de zona rural. Nesse
caso, a escola disponibilizou tarefas impressas aos educandos, que eram entregues
semanalmente.

Os efeitos do periodo pandémico ainda podem ser sentidos, ainda fazem parte da nossa
escola, das nossas aulas. Enquanto professores de Historia, precisamos dialogar com as
possiveis potencialidades didaticas para minimizar os danos causados. Segundo Costa e
Spinosa:

Mesmo no pés-pandemia, se ndo formos sensiveis as demandas emocionais, sociais
e materiais de cada vida humana que passa e passara pelas nossas méos na condicéo
momentanea de discente, correremos o risco de nos tornarmos figuras obtusas e com
pouca possibilidade de manobra ante os desvarios de nosso tempo que marcam 0
ensino da disciplina Histdria (Costa; Spinosa, 2021, p. 293).

Ao ingressar no programa de Mestrado Profissional de Ensino de Histéria®
(Profhistéria), no ano de 2023, confesso que me senti um pouco aliviado, além de estar
realizando um sonho profissional e académico. Ao me deparar com as primeiras aulas, me
senti confortavel em compreender que a premissa dessa modalidade de pés-graduacéo
privilegia nossa pratica docente, em que mestrandos do programa sao instigados a refletir
sobre os problemas de suas escolas e de suas respectivas salas de aula. Esse olhar instintivo
do pesquisador precisa desvendar os meandros de situacGes que, em nosso cotidiano,
dificultam, prejudicam ou afastam o aprendizado histérico de nossos alunos. Dessa forma,
encontrei campo fértil para buscar um meio didatico-pedagdgico com o intuito de amenizar 0s
déficits de letramento que minhas turmas tiveram durante a pandemia da COVID 19.

Dessa maneira, a presente dissertacao tem por objetivo refletir e buscar solucdes para a
dificuldade de expressao e de letramento historico por parte dos estudantes do Nono Ano B do
Ensino Fundamental, anos finais. Essa turma foi escolhida por se encontrar, atualmente, com

maior “grau de deficiéncia” ao pensarmos no letramento p6s-pandémico. O que se define aqui

4 “O Mestrado Profissional em Ensino de Historia da rede nacional Profhistoria teve inicio em 2014, através do
incentivo da Capes e da coordenacdo geral da Universidade Federal do Rio de Janeiro. Anos antes, em 2011, a
Capes havia formalizado o Regulamento do Programa de Mestrado Profissional para a qualificacdo de
Professores da Rede Publica de Educagdo Basica (PROEB), de modo a sistematizar acfes e iniciativas voltadas a
formacgdo continuada de professores das redes publicas de educagdo, no nivel de pos-graduacdo stricto sensu”
(Viana, 2022, p. 7-23) VIANA, Larissa et. al. Profhistoria: trajetérias na UFF. In: PROFHISTORIA: sujeitos,
praticas e criagbes. Sdo Carlos: Pedro & Jodo Editores, 2022, p. 7-23. E-book. Disponivel em:
https://pedroejoaoeditores.com.br/produto/profhistoria-sujeitos-praticas-e-criacoes/. Acesso em: 08/08/2024.
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como necessidade de letramento historico é a dificuldade encontrada, pelos alunos, em
compreender certas narrativas do estudo de Historia, evidenciadas atraves dos conceitos mais
globais e que servem de alicerce para a aprendizagem; o que inclui conceitos como os de
império, colonizacdo, escravidao, entre outros, pois dizem respeito a uma base significativa de
conhecimento da Historia. De acordo com os autores Jades Daniel Nogalha de Lima e Adréa
Kochhann (2023), o letramento historico pode ser definido como:

Assim, a literacia histérica teria como principal fungéo operacional instrumentalizar
o aluno no transcurso do aprendizado histdrico, fomentando sua consciéncia e sua
capacidade de lidar com o tempo e os processos historicos de forma critica (Lima;
Kochhann, 2023, p. 238).

A Historia pensada a partir do letramento histérico possui a capacidade de fazer os
sujeitos refletirem e agirem com mais tenacidade em relacdo aos conteldos estudados,
despertando, em suas proprias consciéncias, leituras criticas e abordagens coesas, coletivas e
individuais sobre o assunto curricular da aula. Portanto, pensar sobre o letramento historico é
promover aprendizagem histérica e, sob nosso ponto de vista, um bom inicio para isso é

compreender os conceitos historicos. Ainda de acordo com os autores abordados acima:

A producgdo de sentido em préaticas de letramento na histdria ensinada ocorre em
uma perspectiva sécio-historica. Nesse caminho, uma aula de histéria se constitui
em praticas de letramento, visto que a propagacgdo da historia académica ou escolar
se veicula via leitura e escrita e em préticas oralizadas mediadoras do escrito. Nesse
sentido, a histdria ensinada em nossa sociedade grafocéntrica produz sentido em
praticas de letramento que ousamos chamar de — “letramento historico” (Lima;
Kochhann, 2023, p. 240).

Outro tedrico que discorre sobre a importancia do letramento histérico como
importante aliado no processo de construcdo do saber histérico em sala de aula é Luis
Fernando Cerri (2010). Para ele, a literacia histérica e o ensino de historia podem se
complementar em uma funcdo cognitiva que promova a aprendizagem dos conteddos
historiograficos de maneira satisfatoria. Com isso, o aluno pode desenvolver capacidades que
0 auxiliem a pensar de maneira critica e atribuir sentido ao tempo histérico e até ao seu

préprio tempo. Cerri certifica que:

A perspectiva de uma literacia historica — ou, no uso mais comum no portugués
brasileiro — de um letramento historico € um marco decisivo, pois supera a ideia de
ensino de Histéria como transmissdo, rumo a ideia de um saber que s6 concretiza a
sua necessidade se é aplicavel e faz diferenca na capacidade do sujeito de agir no
mundo em sintonia com sua progressiva leitura desse mundo (Cerri, 2010, p. 270).

Entendemos que o letramento histdrico, portanto, se configura como uma importante
ferramenta de combate aos déficits de leitura e compreensdo de conceitos histéricos que
foram exponencialmente alongados durante os anos da pandemia. Através de uma

metodologia aprazivel e ludica, que desperte o interesse do nosso alunado de maneira efusiva
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e promova a interatividade e a curiosidade. Compreendemos que essa literacia historica pode
ser impulsionada pelo uso de tecnologia digital, como um jogo eletronico®, com o intuito de
desenvolver conhecimento histérico conceitual para nosso alunado através de uma ferramenta
que, na contemporaneidade, lhes é cara.

A construgdo da histéria como saber pode se manifestar nas relacbes humanas sobre
uma gama de possibilidades e particularidades, mas compreendemos que o principal elemento
notabilizado diz respeito a identidade coletiva dos individuos. De acordo com essa premissa,
de nds e eles, entendemos que imagens, valores, ideias, culturas e até mesmo jogos podem
solidificar o entendimento dos contetidos historicos a partir da observacéo e da jogabilidade.

Partindo da ideia da existéncia de uma ma assimilagdo dos conteudos histdricos por
nossos alunos, é preciso intensificar o saber da disciplina a partir do letramento historico e da
identificacdo dos conceitos que englobam o estudo da Historia a partir de Oticas variadas de
praticas de pesquisa em ensino de Historia. Logo, esta investigacdo precisa considerar
diferentes identidades sociais e perspectivas culturais e histéricas no &mbito da busca de uma
formacdo de pensamento coletivo com o intuito de adquirir o contetdo proposto em sala de
aula.

Nesse sentido, percebe-se, diagnosticamente, uma dificuldade em nossa turma do
Nono Ano B, das séries finais do Ensino Fundamental da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Eliete Souza de Araudjo Silva, em compreender melhor os contetdos estudados
durante e pos-pandemia, um periodo que também prejudicou exponencialmente a assimilacédo
e entendimento de outros contetidos no decorrer das séries estudadas a partir do retorno
presencial para as salas de aula. Vale salientar que esses estudantes vieram de dois anos
consecutivos afastados da escola, tendo sido, nesse interim, atendidos com aulas remotas e,
obviamente, tendo contato com esses respectivos contetdos a partir dessa modalidade.

A educacdo e as novas tecnologias, hoje em dia, engendram uma metodologia cada
vez mais complexa e, em contrapartida, esse novo método de estudo se caracteriza como
expoente no ensino de Histdria contemporaneo, pois entendemos que seja fundamental para
auxiliar na aprendizagem do nosso publico. Nossos alunos, a turma do Nono Ano B da

referida escola, cada vez mais dindmicos e ageis no pensamento, nasceram e cresceram em

> Um jogo eletronico, também conhecido como videogame, é um tipo de jogo que utiliza tecnologia
computacional para interagir com o jogador através de objetos periféricos (como joysticks ou teclados), exibindo
imagens a partir de uma tela. Essa atividade interativa envolve regras, desafios e resultados quantificaveis que
podem ser consolidados através de experiéncias individuais e coletivas que solidificam a interagdo entre o
jogador e a tecnologia. Nesse aspecto, 0 jogo Shadow of Rome, escolhido nesse trabalho é fundamental, pois
além de partir do principio da interagdo aborda uma tematica histérica ligada ao curriculo estudado em sala de
aula.
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um mundo muito mais acelerado, digital e tecnoldgico, do que a geragdo dos seus pais e,
claramente, tém mais avidez de conhecimento répido, pratico e com objetividade, fatores que
podem ser potencializados através do manuseio de ferramentas contemporaneas digitais.
Entendemos que essa velocidade ndo garante uma cognicdo e uma aprendizagem
inteiramente eficazes; é necessario, nesse contexto, balancear a metodologia, aproximar os
alunos do mundo digital com viés educacional e, a0 mesmo tempo, instigar o protagonismo
estudantil por meios analogicos, principalmente a leitura. Portanto, entendemos que um duplo
letramento, nesse sentido, pode potencializar ainda mais o aprendizado de nossos discentes.
Entre essas novas clarividéncias digitais, coloca-se como destaque entre os educandos
jovens, os jogos digitais. Essa ferramenta que compde o cotidiano social de varios desses
alunos vem cada vez mais ganhando espaco nas praticas pedagogicas e potencialmente
aumentando o seu interesse sobre conteidos até entdo tidos como chatos ou indteis para o dia
a dia, especialmente no caso da disciplina Histdria. O uso dessa metodologia pode difundir a
construcdo do saber histérico a partir da propria experiéncia dos alunos junto com a préatica do
professor em sala de aula. Sobre 0 uso de tais ferramentas em sala de aula, a historiadora

Marcella Albaine Farias da Costa descreve:

Muitos games utilizam fontes histdricas em seus enredos, possibilitando também a
construgdo de ambientagBes e simulacfes de contextos historicos. Acredito que,
como qualquer outro material, a sua utilizagdo em contexto escolar evidencia a
necessidade de problematizacdo, desconstruindo e/ou aprofundando certos itens que,
na primeira vista, podem ser classificados como “problematicos” do ponto de vista
historiografico (Costa, 2017, p. 37/38).

Quantas vezes ndo fomos interrogados por nossos discentes a respeito dos
ensinamentos historicos e suas aplicabilidades? Qual a importancia de se aprender Historia?
Por que devo conhecer a Histéria? O que significa “império”? Qual o sentido que o conceito
histérico tem sobre a minha vida? Imbuido desses questionamentos e observando a
dificuldade dos alunos em entender tais conceitos (uma dificuldade ampliada pela pandemia),
entendemos ser fundamental explicitar melhor esse contetdo usando uma metodologia ativa.

Ademais, 0s jogos eletrdnicos sdo vistos como uma possibilidade real de auxilio na
aprendizagem historica, tendo em vista que a aula de Historia precisa se tornar cada vez mais
um espaco de experimentacdo e interacdo, em que 0 educando possa desenvolver suas
habilidades enquanto protagonista estudantil. E imprescindivel, nesse contexto, conceber e
idealizar o contetdo sobre suas diversas facetas e, assim, entender a Histdria a partir de uma
metodologia lidica e de acessivel encaixe. Diante disso, 0s jogos sdo hoje muito mais
expectativas de reconhecimento do que propriamente uma defini¢cdo, pois impulsionam a

competitividade, a curiosidade, a organizacdo do saber por parte do praticante e, dessa
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maneira, facilitam a assimilacdo pela ludicidade, onde acreditamos que a importancia do
brincar como uma base da natureza humana se torna fundamental para o sucesso dessa

metodologia. Costa argumenta:

Ressalta-se a importancia de se saber brincar com a vida e de se buscar a infancia na
maturidade. Ou seja, brincar é uma coisa do ser humano, é uma expressdo, acontece
de diferentes formas, nas diferentes etapas da vida, devendo estar presente sempre.
Esse ato possibilita a liberdade de tempo, de espaco e de criacdo, é uma linguagem
do espontaneo, da alma, é alegria, é viver em plenitude e liberdade (Costa, 2017, p.
28).

Igualmente, compreende-se que, de acordo com essa premissa, a Historia enquanto
area de conhecimento também pode se aproximar da ficgdo, o que € justificado pelo fato de o
jogador — o aluno, no caso — poder ampliar sua experiéncia ludica e assim se aproximar
mais do entendimento conceitual dos contetdos propostos nas aulas de Histdria. Sob essa
andlise, é importante destacar que o jogo eletrdnico com tematica histdrica ndo pode somente
representar o passado, mas também promover uma leitura, uma narrativa de algum recorte
histérico e um letramento eficaz e claro para o estudante sobre o conteudo abordado. Dessa
forma, o jogo escolhido precisa dialogar com o0 passado e 0s conceitos podem estabelecer essa
conexao.

O console utilizado em sala de aula foi o Playstation 2, da empresa Sony, nesse caso,
justificado pelo fato de os alunos da ja citada turma possuirem maior proximidade com o
aparelho, inclusive varios deles o tendo como ferramenta pessoal. A aplicabilidade do console
também facilita a sua escolha, pois pode ser utilizado na versdo mobile através de emulador
baixado da loja de aplicativos virtual. Como a proposta se fundamenta na jogabilidade do jogo
eletrobnico para identificar, analisar e compreender os conceitos historicos através dessa
ferramenta, as perspectivas, obviamente, terdo uma fundamentacdo maior em jogos que
tratem de tematicas relativas a conteidos histdricos.

Como exemplo, foi escolhido um jogo especifico para ser trabalhado nessa pesquisa, 0
Shadow of Rome®. E importante ressaltar que, no decorrer dos estudos e do trabalho com os
discentes, pretendemos estabelecer a conexdo entre o jogo eletrbnico escolhido para essa
abordagem e os conteudos historicos estudados, e tambeém podemos destacar que 0s conceitos

tém significados universais, sendo assim, € possivel, mesmo através da observacdo de um

® Tendo como pano de fundo acontecimentos histéricos, Shadow of Rome mistura personagens reais e ficticios.
A trama conta os dias que se sucedem a morte de Jalio César, lider do Império Romano. Um de seus fiéis
escudeiros, Vipsanius, € o principal suspeito do assassinato. O fato causa estranheza a Octavianus, que confia na
lealdade de Vipsanius. Octavianus € amigo de Agrippa, filho do suspeito. Decididos a provar sua inocéncia, a
dupla de amigos mergulha numa trama de intrigas pelo poder.
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jogo especifico, trabalhar determinado conceito sobre varios outros prismas curriculares de
Historia.

Percebe-se que a préatica cada vez mais contundente de utilizar recursos digitais e
tecnoldgicos como metodologias ativas no ensino de Histdria nos proporciona uma ambicédo
para com essa proposta do estudo. Os jogos eletronicos sdo apresentados enquanto recursos
psicopedagdgicos, por representarem situaces-problema para aprimoramento e aprendizagem
dos conteudos propostos em sala de aula, de forma contextualizada, critica e globalizante,
proporcionando uma formacao para o sujeito historico em si.

A ideia do presente trabalho é a de realizar uma pesquisa de cunho qualitativo,
observada inicialmente na anélise do jogo Shadow of Rome, procurando enfocar no conteido
imagético do jogo eletronico a fim de promover um discurso acerca dos conceitos
apresentados no mesmo e em sua significancia em relacdo ao letramento dos contetdos que
permeiam 0s mais variados estudos historicos no decorrer das aulas. A experiéncia estética de
jogar provoca uma interacdo com o passado e certa representatividade do mesmo, o que
proporciona, ao educando, um tipo de interacdo com a Historia.

O objetivo é produzir um recurso didatico e, a partir dessa analise, uma sequéncia
didatica que aproxime a metodologia digital da analégica, com conceitos gerais para 0
entendimento de contetdos historicos. Para essa elaboragdo, gostariamos de consolidar o uso
de trés conceitos: império, escravidao e colonizacdo. A escolha dos mesmos se configura por
apresentarem certa coesdo em relacdo ndo s6 ao contetdo histérico de Roma, na Antiguidade,
mas também porque se apresentam em Varios outros contetdos histéricos estudados por
nossos alunos. Com essa proposta, entendemos que a pratica do letramento historico se
consolidara de maneira mais efusiva, elucidando o educando nesse universo de entendimento
dos conceitos historicos que pretendemos trabalhar. Tentaremos estimular a compreenséo de
tempo/espaco, sujeito, identidade historica e pertencimento a sua propria época, bem como
valorizar o curriculo a partir dessa metodologia ativa.

O letramento abordado em nossa préatica de pesquisa detém uma linguagem que aborda
ndo apenas a mera formalidade coloquial, mas aquela em que a leitura comporta uma
comunica¢do com o mundo que cerca o proprio tempo e espago do individuo e do sujeito e,
nesse caso em especifico, do nosso alunado. Mikhail Bakhtin (2019), quando dialoga sobre a
linguagem e as ciéncias humanas, ja enaltecera a participacdo do sujeito e seu uso de
linguagem como uma construgdo historica que remete as experiéncias individuais e coletivas

de acordo com suas respectivas épocas.
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Ele ainda potencializa que a leitura sobre uma determinada época pode mudar o seu
significado a partir de quem I& e de em que época a leitura é feita. A percep¢do que hoje
temos da Guerra de Trdia, a partir da obra de Homero, ndo é a mesma dos gregos antigos. De
acordo com essa perspectiva, podemos nos aproximar do uso de conceitos enguanto
ferramenta de linguagem e aprendizagem. Como nos debrugamos sobre nossa época
contemporanea, esse letramento pode ser difundido a partir da modalidade digital, dos jogos
eletrébnicos que usam cddigos, simbolos, imagens, sons, entre outros elementos, para
materializar um enredo que, trabalhado didaticamente, pode ser Util para uma aprendizagem

historica ludica e aprazivel. De acordo com Bakhtin:

A expressdo do individuo é a expressdo dos grupos, dos povos, das épocas, da
propria historia, com seus horizontes e ambientes. Ndo se trata da consciéncia
individual da expressdo e da compreensdo. A autorrevelacdo e as formas de sua
expressdo nos povos, na historia, na natureza, etc (Bakhtin, 2019, P4g. 59).

O conhecimento historico escolar precisa considerar as diferentes etapas que compdem
0s estudos basicos, bem como fazer sentido perante a dimensdo espacial e temporal do
educando, a fim de promover um entendimento coeso e propicio da Histdria no seu dia a dia e
de dar significado a Historia através da compreensdo acerca dos conteudos e de sua realidade
contemporanea. Ademais, analisando o publico que caracterizamos para este trabalho,
observa-se como sdo assiduos no que diz respeito ao uso de jogos eletrdnicos. Entendemos
que essa ferramenta pode ser bastante Util para a aprendizagem histdrica, enaltecendo
principalmente aqueles jogos especificos em que as tematicas histdricas sdo protagonistas e
tornam-se a um caminho mais aprazivel e lidico de aprendizagem.

A ideia é desenvolver a criatividade e o protagonismo do estudante acerca dos
contetidos historicos estudados em que o jogo eletrdnico possa se tornar um alicerce nessa
pratica, facilitando de maneira mais rapida e esclarecedora a assimilacdo dos conceitos e, por
conseguinte, dos conteddos. O letramento digital aqui propfe a transmutacdo dos conceitos
para a cogni¢do do educando, funcionando como uma ponte de entendimento para que tais
conceitos possam ser observados nos jogos e, com a orientacéo inicial do professor, atingir o
aluno de uma maneira contundente e agil.

A partir dos conhecimentos histéricos que aprende, o estudante passa a ter
oportunidades para estabelecer relagbes com a temporalidade que o cerca, de maneiras
distintas, envolvendo experiéncias e desenvolvendo habilidades para articular e estabelecer
conexdes e narrativas com o estudo da Historia. Assumir que a escola, o professor e o
estudante sdo sujeitos centrais na construgdo desse conhecimento historico amplia o campo do

proprio ensino da Historia, encabecando o protagonismo individual e coletivo dos alunos.
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N&o apenas deve se conhecer os acontecimentos histéricos, mas municiar 0s
estudantes de instrumentos e ferramentas para analisar e interpretar 0S processos
historiograficos, de uma maneira que o aluno, entdo, possa ser responsavel em ampliar suas
percepcbes do passado. Essa construcdo precisa entrar em dialogo com o proprio saber
institucionalizado, memorizado pelo educando gracas a sua prépria experiéncia de vida
enquanto sujeito historico de seu tempo. Esse processo de analise, pesquisa e experimentacao
propGe um letramento histérico contumaz. Conforme observa Peter Lee:

H& mais na histéria do que somente acimulo de informacdes sobre o passado. O
conhecimento escolar do passado e atividades estimulantes em sala de aula séo
indteis se estiverem voltadas somente & execugdo de ideias de nivel muito elementar,
como que tipo de conhecimento é a histéria, e estdo simplesmente condenadas a

falhar se ndo tomarem como referéncia os pré-conceitos que os alunos trazem para
suas aulas de histéria. Aqui a pesquisa tem algo a dizer (Lee, 2006, p. 136).

Os conceitos historicos surgem como uma necessidade, ou, melhor ainda, como uma
forma de aplacar o desconhecimento do mundo em que viviam nossos ancestrais. Entender os
fendmenos historicos, suas caracteristicas, particularidades e desenvolvimentos, fomenta
analise e estudo; algo que entendemos ser possivel através dos jogos eletrdnicos, visto que
nossa contemporaneidade, especialmente dos jovens, engloba esse universo imageético
proposto através das telas. Entdo, por que nédo se aliar a isso? Por que ndo promover o estudo
da Historia sobre essa dtica? Proporcionar aprendizagem atraves da jogabilidade é possivel?

Observando a questdo dos conceitos e 0 ensino de histdria, vale observar que o sentido
das coisas s6 tem entendimento e manipulacdo a partir do estudo dos acontecimentos
historicos. Nessa ideia, compreendemos que os termos que definem as passagens da Histéria
sd0 objetos ou atos de pensamentos que ddo sentido & pratica do ensino de historia. E
fundamental aprender o conceito ou o significado literal do fato para entender o contetido. Os
alunos sdo sujeitos ativos no processo de ensino e aprendizagem. Assim, é importante analisar
como esses educandos se apropriam e entendem o0s conceitos histéricos propostos e ainda
como 0s mesmos contribuem para o seu entendimento de mundo e da propria Historia, no
passado e no presente.

Nessa perspectiva, entende-se que aprender Histdria é necessario para entender o
tempo, ler o mundo, suas diversas multifaces, conceitos e caracteristicas, além de
compreender o lugar no espagco e no tempo em gue viveram 0s personagens no decorrer da
Histdria. Os conceitos historicos nos ddo o aporte para compreendermos onde os individuos
se situam e seus fendmenos e experiéncias através do tempo. Ajudam-nos, ainda, a entender

como o0s seres humanos sentiram, pensaram e agiram em suas respectivas épocas.
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O estudante pode, através do jogo proposto, analisar, entender e formar um
pensamento sobre o tempo na Histdria de Roma. Suas caracteristicas ao observar os cenarios,
os lugares e suas respectivas particularidades irdo proporcionar um entendimento de como
funcionava a dimensdo espacial/temporal dos romanos em sua época. Suas diversas
potencialidades podem proporcionar um estudo histérico significativo sobre como funcionava
a sociedade em Roma, 0 que era considerado escraviddo nesse periodo no Ocidente, além de
compreender a politica, a economia, a imensidao, a extensdo geografica e a concepcao de tal
império.

Nossos estudantes ndo constroem suas concepcdes sobre o passado somente em salas
de aula. A inddstria cultural, através das telas, proporciona diferentes experiéncias publicas
através de filmes, documentérios, podcasts, jogos eletrdnicos, entre outros meios de
linguagem digital. Entdo vale considerar, a partir desse contexto, que nossos sujeitos escolares
apresentam certa bagagem de compreensdo em conteudos historiograficos que néo
necessariamente adquiriram na escola. Isso requer cuidado por parte do professor no sentido
de combater qualquer informacéo falsa ou equivocada sobre a Histdria que é assimilada pelos
seus alunos. Nesse sentido, acreditamos que o letramento histérico se faz primordial para o
entendimento do Ensino de Hist6ria de maneira segura e eficaz.

Convém ressaltar que € possivel captar as mudancas e permanéncias da Historia
estudando os conceitos, relacionando os periodos do tempo e, obviamente, construindo
narrativas. O intuito do estudo se baseia nisso: produzir conhecimento e leituras historicas a
partir da concepc¢do dos conceitos histéricos e de seu entendimento por parte do publico-alvo.
Dessa maneira, buscamos construir um caminho investigativo para ensinar significados
historicos e fomentar uma aprendizagem adequada e pertinente, a fim de preencher as lacunas
encontradas e agravadas durante a pandemia da COVID-19.

O primeiro capitulo, intitulado “Conceitos historicos e letramento: possibilidades para
o Ensino de Historia” buscard levantar a bibliografia e os estudos tedricos que sustentam o
universo dos Conceitos Historicos e, ainda, como 0s mesmos podem proporcionar um estudo
da Histdria de maneira mais aprazivel e ladica. Além disso, pretende-se discutir o conceito de
letramento histérico e sua importancia para a aprendizagem do aluno, a fim de desenvolver
uma leitura espaco-temporal para nosso educando, sobre a Histdria e através dos conceitos.
Neste capitulo inicial também abordaremos o letramento historico-digital como um suporte
solido de construcdo do saber historiografico e de como essa metodologia pode auxiliar a
pratica do Ensino de Histéria de maneira contundente e proximal, enaltecendo o

construtivismo do saber a partir da experiéncia discente.
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No segundo capitulo, “Shadow of Rome — um exercicio de aprendizagem conceitual
historica a partir do letramento digital ”, nossa proposta de estudo sobre letramento historico
continua, mas, dessa vez, auxiliada pela metodologia com a qual pretendemos trabalhar. Aqui,
objetivamos levar a cabo uma discussdo sobre a importancia do uso de jogos eletrénicos na
aprendizagem para o Ensino de Historia; suas potencialidades, metodologias ativas e como
eles podem ser utilizados para atender nossos objetivos enquanto docentes e facilitadores da
aprendizagem histérica. Entende-se aqui a metodologia em questdo como uma ferramenta
potencial para o ensino de Historia. Também dialogaremos sobre a pratica de metodologias
ativas relacionadas ao Ensino de Historia, e, ainda, sobre como elas podem potencializar a
aprendizagem através da ludicidade e do construtivismo do saber, envolvendo os educandos
no processo. Em uma dltima abordagem, buscaremos a defini¢cdo dos conceitos escolhidos:
império, colonizacdo e escraviddo, através de bibliografia critica e atual, buscando dialogar
com o estudo da histdria romana através das vérias abordagens que hoje configuramos para
esse curriculo.

No terceiro capitulo, “Cognicdo, letramento e construtivismo: Ensino de Historia
conceitual digital” buscaremos materializar 0 mundo imagético do jogo eletrénico. A partir do
estudo dos conceitos e do letramento por eles proporcionados, dentro da aprendizagem,
objetivamos discutir o curriculo de Histéria Romana, na antiguidade, pautado através de uma
sequéncia didatica que proporcione o protagonismo estudantil dos nossos alunos, servindo de
ferramenta de estudo dos conceitos para nossos estudantes. O capitulo vai aprofundar a ideia
de aprendizagem cognitiva através do digital, seguindo o modelo construtivista do saber em
etapas a serem desenvolvidas durante as aulas. Nesse capitulo, deixaremos disponivel o
acesso ao e-book que vai abordar de maneira sistematica o produto didatico dessa dissertacao
com o intuito de conduzir futuros leitores e profissionais do Ensino de Historia a se
apropriarem da metodologia aqui utilizada em suas aulas e experiéncias didaticas. Ademais,
vamos pontuar o produto didatico e sua aplicabilidade em sala de aula e discutir os resultados.

O corpo textual de nossa dissertacdo se pautard nessas passagens aqui abordadas de
maneira breve. O objetivo desta pequena introducéo é permitir ao leitor uma nogdo do que
sera abordado no decorrer de nossa pesquisa e de nosso trabalho, a fim de facilitar a
compreensdo metodoldgica e etnografica, sobre a qual iremos nos debrucar nas paginas

seguintes desse texto.
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1. CONCEITOS HISTORICOS E LETRAMENTO: POSSIBILIDADES PARA O
ENSINO DE HISTORIA

Minha pratica enquanto docente de Historia ja tem se perpetuado por longos vinte
anos em sala de aula. Essa experiéncia nos fez perceber algumas dificuldades de compreensao
por parte dos educandos acerca da aprendizagem histdrica. Hoje, quase que dotados de uma
certeza cabal, protocolamos a ideia de que nossa maior dificuldade, enquanto professores do
Ensino Fundamental, anos finais, é o letramento. E muito dificil aprender Histdria quando ndo
se consegue ler de maneira satisfatoria, contundente, clara e objetiva.

Isso € um desafio imenso para tais professores, pois, teoricamente, do sexto ano em
diante, deveriamos lidar com alunos alfabetizados e conhecedores da linguagem textual,
capazes de realizarem uma leitura aprazivel, critica e esclarecedora sobre qualquer texto
proposto e adequado para 0 seu segmento, principalmente aqueles dispostos nos livros
didaticos, ainda mais dada a quantidade exponencial de volumes aos quais nossos alunos tém
acesso.

Vale ressaltar, também, que esse cenario otimista de ter alunos completamente
letrados ndo é nossa realidade; de maneira geral, o problema da alfabetizacdo e do letramento
é um fantasma que assombra a educacéo brasileira como um todo. Essa situagdo, em alguns
momentos, nos aflige e engessa didaticamente, mas, em contrapartida, também nos motiva a
buscar meios de ampliar solugdes plausiveis e que possam promover uma “recupera¢ao’ mais
rapida desse contexto de aprendizagem e letramento histérico.

A pandemia do covid-19 foi um duro golpe em nossa pratica de sala de aula;
definitivamente ndo estdvamos preparados para enfrentar tal desafio, nem muito menos
nossos alunos. Além dos impactos diretos relacionados aos ébitos, o periodo deixou sequelas
educacionais para 0 nosso alunado, bem como para os profissionais da educacao basica, pois a
readaptacdo pedagdgica em sala de aula regular precisou ser revista, recauchutada e
aprimorada. As dificuldades de memorizacdo, concentracdo, aplicabilidade do contetdo e
letramento podem servir como exemplos dessa heranca pandémica escolar, visto que o
aproveitamento de ensino ficou potencialmente prejudicado gracas a fatores como acesso a
internet e disponibilizacdo de material adequado para a préatica do ensino a distancia.

As dificuldades impostas pelo ensino remoto, modalidade usada em nossa escola, sem
duvida, ampliaram o abismo dos nossos estudantes em relacdo ao desenvolvimento da leitura,

compreensdo textual, analise de textos e a leitura de mundo através das letras. Entendemos
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que o Ensino Fundamental em seus dois segmentos, anos iniciais e finais, trabalha como uma
engrenagem, uma sequéncia de desenvolvimento didatico-pedagdgico, entdo observamos que
as dificuldades encontradas na alfabetizacdo no primeiro ciclo afetaram exponencialmente o
letramento no segundo.

Nossa escola € pequena, o que faz com que tenhamos um intercdmbio maior com
nossos colegas de trabalho do turno inicial e compreendamos que essas dificuldades séo
sentidas por toda a equipe docente, um efeito, como ja citado anteriormente, oriundo da
pandemia e da modalidade de aulas remotas. Com o afastamento dos alunos da escola, o
ensino se viu prejudicado e hoje ainda encontramos refletidas essas dificuldades em nossas
turmas, principalmente nas do nono ano, visto que as mesmas vém de experiéncias remotas de
ensino, tanto no fundamental, anos iniciais, quanto no sexto ano. Isso justifica o recorte de
publico discente escolhido para esse trabalho.

Observa-se que nossa turma atual do Nono Ano B ainda apresenta dificuldades muito
grandes em relacdo ao letramento histérico sobre, por exemplo, a compreensdo de conceitos
historicos, inclusive daqueles mais generalizados que estdo presentes em varios contetdos
estudados em sala de aula, como, por exemplo: império, colonizacéo e escravidao. Essas sdo
as palavras-chaves as quais nos deteremos, pois dizem respeito a uma base significativa de
conhecimento historico.

O que nos fez perceber, por exemplo, essa dificuldade em relagdo ao letramento dos
conceitos, se passou com uma aula sobre a Primeira Guerra Mundial, conteido do Nono Ano,
onde destacamos os fatores que levaram ao conflito e dialogamos sobre o imperialismo.
Observamos, nesse instante, a dificuldade dos nossos educandos em compreender 0 que era
um impeério e qual seria o significado desse conceito. Pensamos, entdo, que o letramento é
algo que precisa ser profundamente trabalhado a partir de uma construcéo coletiva do saber
historico com nossos alunos.

A tarefa é obviamente complexa e o processo foi agravado pelos anos de ensino
remoto e pela falta de letramento conceitual enquanto eles estavam no sexto ano, por
exemplo, onde geralmente é trabalhado o conteldo da antiguidade romana. Dessa forma,
compreendemos que nossa pesquisa deveria tratar de um tema que pudesse potencializar esse
letramento historico conceitual, a fim de diminuir o déficit ocasionado. Configuramos aqui
uma observacdo a partir de uma analise de estudo de caso, onde a professora Marli André
pondera que:

O estudo de caso aparece ha muitos anos nos livros de metodologia da pesquisa
educacional, mas dentro de uma concepgdo bastante estrita, ou seja, o estudo
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descritivo de uma unidade, seja uma escola, um professor, um aluno ou uma sala de
aula (André, 1996, p. 30).

A concepcdo da autora nos leva a refletir que o problema encontrado em sala de aula
pode sistematizar nossa abordagem de pesquisa a fim de procurar minimizar as dificuldades
encontradas na turma escolhida para a intervencdo pedagogica. Nessa situacdo, evidenciamos
a prerrogativa de maximizar o estudo de conceitos historicos, especialmente os de império,
colonizacdo e escraviddo, por entendermos que 0s mesmos se mesclam em possibilidades de
aprendizagem para variados conteudos histéricos que nosso alunado acompanha durante sua
trajetoria estudantil.

Conceitos historicos servem de alicerce para a aprendizagem, pois solidificam a
assimilacdo do conteddo de uma maneira mais estavel, ocasionando, nesse processo, um
desenvolvimento mais satisfatorio de estudo para nosso aluno. Sob o ponto de vista de Lima,
podemos tratar da aprendizagem como:

Fenbmeno, que comporta multiplos aspectos, ligado diretamente ao ato de conhecer
e a relacdo do sujeito do conhecimento com o objeto/problema/situacdo a ser
conhecido, de acordo com determinadas condi¢bes externas, situadas

historicamente, a aprendizagem é objeto de problematizacdo de diferentes areas do
conhecimento abordada a partir de variadas perspectivas tedricas (Lima, 2019, p.24).

Ainda, segundo Lima (2019), a aprendizagem é um processo que liga o sujeito ao
problema em questdo; dessa forma, acreditamos que aproximar nossos educandos do estudo
dos conceitos histéricos a partir de um letramento pode proporcionar um desenvolvimento
didatico pedag6gico de aprendizagem histérica mais eficaz e sélido, a fim de preencher as
lacunas ja citadas.

Ademais, na visdo da autora referenciada, a aprendizagem pode situar historicamente
0 sujeito para o problema ao qual ele se propde estudar; dessa forma, entendemos mais uma
vez a importancia dos conceitos, que podem ser utilizados como linguagens histéricas e como
significados historiograficos para a compreensao do passado, além de permitirem a imersao
do aluno em seu proprio protagonismo enquanto sujeito histérico de seu tempo.

O estudo que se pretende desenvolver aqui leva em consideragdo a aprendizagem de
conceitos histdricos especificos, com o intuito de estimular o letramento historico acerca deles
— por parte do alunado —, a partir de suas caracteristicas e peculiaridades. Para isso, a
metodologia utilizada abarcard objetivamente o estudo de maneira facilitadora, aprazivel,
clara e réapida, pois estamos trabalhando com uma turma em anos finais do Ensino

Fundamental, entdo a proposta € tentar atenuar o tempo perdido da maneira mais agil e
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contundente o0 méximo possivel. Para isso, foi escolhida como metodologia 0 uso de um jogo
eletronico, que sera mais bem aprofundada no capitulo seguinte.

Por ora, vamos dialogar sobre a bibliografia e os estudos tedricos que compdem o
universo dos conceitos historicos e, ainda, como podem proporcionar um ensino de Historia
de maneira mais robusta, aprazivel e ldica. Aqui também pretendemos discutir o conceito de
letramento histdrico, e sua importancia para a aprendizagem dos alunos, a fim de desenvolver
uma leitura espaco-temporal para nossos educandos, sobre a Historia e através dos conceitos
abordados. Discutiremos, também, sobre como o letramento digital pode potencialmente
auxiliar os estudos histéricos, principalmente na modalidade dos jogos eletrdnicos’.

Para tanto, sera trabalhado a potencialidade dos conceitos histéricos e como eles
podem ser trabalhados de acordo com nossa proposta de estudo. Em seguida, sera enfatizado
o letramento como uma proposta didatico pedagogica, colocando em discussdo ideias sobre
como essa pratica pode auxiliar nos estudos historicos. E, por fim, sera apresentado como o
letramento digital se configura como uma proposta pedagogica plausivel para o ensino de

Historia.

1.1. CONSIDERACOES ACERCA DOS CONCEITOS E SUA RELEVANCIA PARA OS
ESTUDOS HISTORICOS

No decorrer da Histéria humana, os seres humanos sempre procuraram classificar,
nomear, batizar e fundamentar suas opinides e significados em tudo que era novo ou
desconhecido. Eis que surge, entdo, os conceitos enquanto armas primordiais nessa busca por
nomenclatura e, por que ndo, de conhecimento, visto que, quando se conhece algo, busca-se
adquirir significado, esclarecimento e aprofundamento sobre ele. Sendo assim, se 0s conceitos
sdo construgdes humanas de acordo com o tempo vivido em diferentes épocas e sociedades,
eles sdo, também, historicos.

A necessidade de entendimento se deu com a necessidade de dar sentido as coisas, aos
objetos, aos fendbmenos sociais, politicos, econdmicos e culturais. EXistiram como
necessidade de se explicar historicamente 0s processos e fatos através de conceitos. Sabemos
que conceitos sdo multifacetados e tém ampla gama de significados, pois séo variaveis de

acordo com as respectivas ciéncias estudadas e pesquisadas entre os mais diversificados

7 Também pontuaremos aqui, como forma de esclarecimento para o leitor, que o jogo utilizado nesta abordagem
de pesquisa - 0 Shadow of Rome - sera explorado didaticamente e pedagogicamente no segundo capitulo dessa
dissertacdo, assim como a forma como o mesmo serd utilizado pelos alunos em sala de aula no estudo dos
conceitos pretendidos de acordo com o conteudo trabalhado.
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tedricos. Eles se expandem, recrudescem, se agigantam e encolhem, tudo de acordo com o
contexto ao qual estdo sendo aplicados. Observemos a seguinte citacdo de Ferreira:
Apresentar concepcdes de conceito ja € em si uma conceptualizagdo da historia do
conceito. E uma atividade critico-criativa que permite compreender sua construcéo
tedrico-filosofica. Se o conceito tenta se definir como representagdo, construcao,
abstracdo, ferramenta mental etc., em funcdo dos diferentes discursos, entra a
questdao “que é?” situa-se no campo da conceptualizacdo, logo da criagdo, da

invengdo, da tentativa de compreender como/a partir de que compreendemos®
(Ferreira, 2013, p.8).

Conceitos, portanto, servem para que possamos entender que praticamente tudo que
nos cerca e que foi criado sdo elementos fundamentais da Histdria, pois nos aproximam do
passado e esclarecem nosso entendimento sobre ele. Neles, had amplos significados e, no
campo historico, tais significados sdo contundentemente alterados de acordo com suas
respectivas épocas. Nessa perspectiva, entender os conceitos é entender a Historia.

N&o é diferente em sala de aula. Os conceitos também precisam ser explorados e
estudados pelos nossos alunos com o intuito de aprofundar o estudo da Historia em todas as
suas possibilidades. E, também, servem para enaltecer o protagonismo histérico como uma
peca fundante aos nossos estudantes, pois através dos conceitos emergem identidades e 0s
alunos podem, nesse caso, compreender o seu tempo, espacgo, crencas, tradicdes, culturas,
costumes e, assim, se colocarem como figuras centrais de sua prépria historia em seu
respectivo tempo. Conceitos sdo primordiais, fazem parte de nossa evolucgdo filosofica e de
nossa construcao cidada.

Nossa Base Nacional Comum Curricular (BNCC)® estabelece que o Ensino de Histéria
nos anos finais do Ensino Fundamental deve orientar os alunos a promover a cidadania
pensando o passado e o presente, e ainda construir reflexdes acerca de como as sociedades e
as experiéncias humanas se transformaram com o passar do tempo. Nesse contexto,
entendemos que compreender os conceitos é primordial para realizar tal feito, ou seja, além de
potencializar o Ensino, também contribuem para o enriquecimento do individuo enquanto
cidadao participe de sua propria contemporaneidade espaco-temporal.

Se a escola tem como um de seus principais pilares a formacgdo do sujeito imbuido de

cidadania, é fundamental, para que isso ocorra, que se possa desenvolver a abordagem critica

8 HARDY-VALLEE, Benoit. Que é um conceito?. itol. ed. Sdo Paulo: Parabola, 2013.
® BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2017. Disponivel em:

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518 versaofinal_site.pdf. Acesso em: 21 de
novembro de 2023.



30

social dos individuos através do estudo da Historia e dos conceitos. No Abecedario® (1988),
Deleuze explica que criar seus conceitos é construir sua prépria filosofia. Aqui, entendemos
que apropriar-se dos conceitos e entendé-los é aprender Histdria. Observemos a argumentacéo
de Ferreira:
A necessidade de compreender, que nos parece 6bvia hoje, se construiu com a
histdria e a necessidade de dar sentido. Para produzir um conjunto de conhecimentos
sobre um objeto, criamos conceitos — estas ferramentas mentais que, podemaos dizer,

nascem com a linguagem, que cria mundos. Mundos no plural, porque hd uma
diversidade de linguas e individuos que as falam (Ferreira, 2013, p.11).

O conceito também ndo pode ser somente classificado como uma mera defini¢do de
algo. Nas ciéncias humanas, ele é mutavel, adquire possibilidades diversas de abordagem e
multiplica os caminhos a serem estudados. O conceito de revolugdo, tema extremamente
estudado em Histdria, sobre uma gama imensa de conteldos, pode ter consequéncias didaticas
e cientificas diferentes de acordo com o contexto no qual esta sendo pesquisado.

O historiador alemdo Reinhart Koselleck (2015), uma das principais figuras do estudo
da Historia dos conceitos na época moderna, modela 0 nosso pensamento nessa questdao. Em
sua discussdo de proximidade entre a Historia dos Conceitos e a Historia Social — que, em
nosso entendimento, se aplica como a Historia que é estudada de maneira contumaz em sala
de aula, envolvendo os contetdos vistos pelos alunos em seu dia a dia na escola e que abarca
o curriculo normal de ensino — ele discorre:

Constituem objeto da Historia social a investigacdo das formagGes das sociedades ou
as estruturas constitucionais, assim como as relagBes entre grupos, camadas e
classes; ela investiga as circunstancias nas quais ocorreram determinados eventos,

focalizando as estruturas historicas de médio e longo prazos, bem como suas
alterac@es (Koselleck, 2015, p. 96).

Koselleck (2015) define a Histdria Social como a histdria costumeiramente ensinada
aos nossos alunos, aquela que abordamos diariamente em nossa sala de aula e, em um
primeiro momento, ela pode até se fazer distante da Historia dos Conceitos, de matriz tedrica
inicial mais voltada para a filosofia, porém, de acordo com o historiador aleméao: “os métodos
da historia dos conceitos, por sua vez, provém da historia da terminologia filosofica, da
gramatica e filologia historicas...” (Koselleck, 2015, p. 97). Essa primeira confrontagdo pode
parecer distante, mas a relacdo da Histdria dos Conceitos com a Historia Social é bem mais

complexa do que a simples reducdo de uma a outra.

10 | ' Abecédaire de Glles Deleuze é um telefilme francés produzido e dirigido por Pierre-André Boutang,
realizado em 1988.
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Com o advento da modernidade, especialmente apds a primeira revolucdo industrial,
esse contexto comeca a se equalizar de maneira mais proximal. A Histdria Social passa a ser
auxiliada pela Historia dos Conceitos e 0 embasamento dos estudos histéricos passa a contar
com uma leitura do passado a partir de definigdes conceituais. A linguagem empregada pelos
conceitos vem auxiliar nos estudos historicos; dessa maneira, entendemos que 0s conceitos
passam a ser fundamentais para o melhor esclarecimento da Histdria e, em nosso ramo, para
uma melhor aprendizagem histérica.

Nessa premissa do tempo moderno, o interesse especial pelo emprego de conceitos
politico-sociais abarca a proximidade e enaltece a relevancia de se estudar os conceitos como
fontes histdricas; nesse sentido, os mesmos ganham entdo uma importancia de carater social e
historico. Eles sdo fundamentais para interrogar o passado a partir de entdo, através de
linguagens do presente. Koselleck (2015) entdo aprimora as duas modalidades de estudos
historicos e define um enlace, uma coligacdo bem firme entre as mesmas para a solidez da
pesquisa e do fundamento historiogréfico. A partir de ent&o:

Torna-se, portanto, igualmente relevante, tanto do ponto de vista da histéria dos
conceitos quanto da histéria social, saber a partir de quando os conceitos passam a

poder ser empregados de forma tdo rigorosa como indicadores de transformagdes
politicas e sociais de profundidade histérica (Koselleck, 2015, p. 101).

Os conceitos passam a dialogar com uma leitura do passado. Desde que nossa
sociedade atingiu um patamar de desenvolvimento industrial, os conceitos tornam-se pecas
chaves para a compreensdo da Histdria, sem 0s quais 0s acontecimentos do passado hoje ndo
poderiam ser entendidos na sua melhor versao, pelo menos ndo da maneira como costumamos
estudar Historia em nosso tempo. Segundo essa linha de pensamento, € fundamental, também,
realizar certo esforco de compreensédo para com os conflitos sociais e politicos do passado por
meio de delimitacfes conceituais de interpretacdo e dos usos de linguagens feitas por nés,
contemporaneamente.

Se o0s conceitos podem ser configurados mediante uma linguagem, compreendemos
gue os mesmos também podem ser trabalhados como letramentos. Em pratica docente
historica, podemos utilizar os mesmos como potencial ferramenta para o entendimento
historico a partir de um letramento que seja ludico, digital e objetivo. A significacdo
especializada da Histdria dos Conceitos € uma ferramenta que atenta para o emprego de
termos relevantes do ponto de vista social e politico e, portanto, histérico.

Os conceitos sdo familiares e necessarios a qualquer campo do saber. Também se

encontram na vida comum, na qual lidamos diariamente com eles sem termos, as vezes, plena
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consciéncia disso. A consciéncia historica, portanto, segue alinhada com o estudo dos
conceitos e, nesse contexto, as ideias pertinentes a Didatica da Historia, difundidas por Jorn
Risen (2015) também podem ser discutidas aqui.

A Didatica da Historia permeia a propria concepc¢do consciente do sujeito e do aluno,
sendo vista como um processo em que as competéncias sdo adquiridas progressivamente e
continuadamente, em que a interpretacdo do passado é crucial para que se entenda o presente,
0 meio, 0 espago e 0 tempo nos quais vivem nossos estudantes. Nessa premissa, segundo
Risen (2015), a Didéatica da Historia consolida-se, muito mais, a partir da ideia de uma
compreensdo dindmica do aprendizado historico. Nesse sentido, portanto, entende-se que essa
assimilacdo dos conceitos historicos pode ser de grande ajuda nessa composicao de ensino e
aprendizagem histdrica.

Essa leitura do passado via conceitos desperta a consciéncia histérica dos nossos
educandos, colocando em protagonismo suas proprias experiéncias, exemplificadas pelo
passado estudado. O aluno pode compreender e se enxergar como participe da Historia, como
um individuo que realiza uma leitura materializada dos acontecimentos e que entende a
significancia dos conceitos e seus reflexos na Histdria com o passar dos tempos. Essa
perspectiva consolida o campo do saber historiografico em sua vertente didatica e dialoga
sobre a importancia do uso de uma ciéncia do ensino da Historia, a fim de promover uma
assimilacdo adequada dos conteudos sob o viés historiografico.

A didatica da historia ¢ uma abordagem formalizada para ensinar histéria em escolas
primarias e secunddrias, que representa uma parte importante da transformagéo de

historiadores profissionais em professores de histdria nestas escolas (Risen, 2015 p.
6).

O professor tem um papel importante de mediador do conhecimento nesse contexto de
desenvolvimento de uma didatica da Historia. Cabe ao docente promover o estudo dos
conceitos elencando as potencialidades de desenvolvimento de consciéncia histdorica. Nesse
momento, temos como objetivo programar essa pratica didatica em nossa turma do nono ano
da Escola Municipal Eliete Souza de Araujo Silva, visto que observamos as dificuldades que
esses docentes demonstram em compreender os textos historicos, principalmente do livro
didatico. Diagnosticou-se que a dificuldade em compreender conceitos histéricos foi
exacerbada devido a pandemia, pois essa turma encontra-se entre aqueles alunos que tiveram
aulas remotas, tanto no Ensino Fundamental do primeiro segmento, quanto no sexto ano.

Nessa premissa, 0 letramento € importantissimo, pois o aluno precisa, ao realizar a

experiéncia letrada, entender o horizonte de sua abordagem e compreender os conceitos
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estudados a partir de seu proprio viés, de sua prdpria experiéncia. Ele precisa captar a ideia de
estudar os conceitos em torno de sua propria consciéncia historica, fazer essa leitura do
passado enxergando o presente; nesse sentido, seria possivel uma aula satisfatdria e completa
da maneira como propomos em nosso estudo. Essa aula, capitaneada pelo uso de jogos
eletronicos, tem como objetivo facilitar a aprendizagem de tais conceitos e ajudar no
entendimento de como eles transmutam, através dos tempos; a ideia que se propfe é a de
difundir esse estudo de conceitos histéricos com base em significados que possam nortear 0s
conteudos estudados pelos alunos em diferentes séries escolares.

Alunos precisam ser novamente ‘“alfabetizados” nesse sentido compreenSivo e
conceitual, precisam entender de forma clara o significado de conceitos universais para o
ensino de historia, como, por exemplo: império, escraviddo e colonizagdo. Esses conceitos, de
certa forma, padronizados, podem ser trabalhados a partir do jogo digital proposto para a
pratica em sala de aula, o Shadow of Rome™. Claro que a proposta aqui ndo é somente
valorizar o contetdo historiografico de maneira eurocéntrica ou ocidentalizada, mas
demonstrar um exemplo de como a metodologia pode auxiliar, através do letramento digital, a
compreensdo de um conteddo histdrico a partir dos conceitos mencionados.

Esse arcabougo de conceitos e letramentos propde uma aprendizagem significativa,
singular e coletiva. O professor Mozart Dantas da Silva Xavier, em sua dissertagdo (2021),
trabalha a potencialidade dos conceitos como ferramenta pedagdgica de ensino e
aprendizagem, descrevendo a relevancia que o trabalho dos docentes precisa ter nesse
processo, enfatizando a construcdo histérica que os conceitos podem elencar para o
entendimento dos estudos histdricos de maneira contundente. Assim, descreve:

Cabe a esse profissional (professor)™ deixar claro que as a¢des humanas estio
eivadas de intencGes e motivos. Essas acBes, sejam elas no passado, sejam do

presente, quando satisfatoriamente compreendidas, corroboram com a aprendizagem
historica (Xavier, 2021, p. 24).

Concordamos com o autor nesse sentido, como ja foi corroborado anteriormente, de
que os conceitos, se usados de maneira correta pelo professor, atraves de uma linguagem clara
e objetiva, e estimulando o letramento historico-digital, podem potencializar o entendimento

dos contetdos estudados. O professor precisa ser incisivo no trabalho dos conceitos enquanto

1o jogo e suas possibilidades pedagdgicas serdo melhores explorados no segundo capitulo dessa dissertacao.
Bem como discutiremos 0s conceitos de império, escraviddo e colonizagdo e como 0s mesmos podem ser
observados a partir do jogo proposto.

12 Grifo nosso.
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ciéncia historica, como um suporte para as fontes historicas, formando uma ponte facilitadora
do conhecimento. Segundo Xavier:
Dominar essa relacdo é fundamental para o professor na sala de aula, pois ajudara no
trato com os conceitos que levardo a compreensdo do passado e consequentemente a

construcdo das teorias historicas — procedimentos do professor e do historiador — e,
consequentemente, a reconstrucdo do passado (Xavier, 2021, p. 24).

Isso, em nosso entendimento, gera aprendizagem significativa, aproxima o aluno da
Didética da Historia riiseniana e amplia sua consciéncia historica. Tal movimento emerge de
maneira promissora, como uma ferramenta didatico-pedagogica a ser trabalhada em sala de
aula para o melhor fortalecimento do estudo da Historia e, consequentemente, para a afericao
de uma aprendizagem mais solida.

Os conceitos historicos alinham-se as situacdes ou estados de coisas do passado.
Entende-se, todavia, que seus sentidos se voltam também para o presente e para o futuro. Eles
sdo historicos porque fazem parte dos elementos que compdem o trabalho do historiador
profissional; e sdo, também, didaticos, por estarem presentes nos materiais usados em sala de
aula cotidianamente. De acordo com essa perspectiva, podemos afirmar que 0s conceitos
estdo presentes na vida de nossos estudantes e na sua rotina escolar e de estudos histéricos.
Tais acdes corroboram com a aprendizagem historica.

Conceitos, portanto, sdo atos de linguagens que agrupam experiéncias humanas no
tempo; sdo expectativas que caracterizam enfoques em realidades historicas e em leituras
histéricas que permitam enxergar o passado. Os conceitos apontam de maneira direta e clara
para acontecimentos, situacdes ou processos historicos; designam fenémenos concretos e
datados, elementos que compbem a Historia. Isso precisa ser explorado diretamente pelo
professor em sala de aula e pelos alunos ao realizarem seus estudos.

Outro tedrico que se debruca sobre o uso dos conceitos como um alicerce para 0s
estudos historicos ¢ o professor Jos¢ D’Assuncdo Barros (2021). As ideias do historiador
sobre 0 uso dos conceitos e suas abordagens interdisciplinares também nos alertam para um
sentido de relevancia, ao usar os conceitos como objeto de estudo, enquanto docentes
historiadores. Barros, assim, define:

Um conceito é uma representacdo complexa, elaborada e abstrata da realidade
percebida — habitualmente evocada através de uma simples expressdo verbal,

imagem ou formula — e capaz de funcionar como uma unidade de conhecimento de
comunicagdo (Barros, 2021, p. 36).

O autor amplia a nogdo que teriamos de conceito quando inclui que a expressdo dele

pode se dar através de imagens, formulas ou, até mesmo, simbolos. Vale salientar que essa
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premissa se enquadra no letramento, que ndo somente esta relacionada a uma ideia textual ou
de vocabulario, pois o letramento é muito mais amplo, constituindo-se numa modalidade de
leitura do mundo que evoca diferentes contextos, aos quais imagens, telas, jogos e diversas
outras formas podem ser planificadas. 1sso corrobora com nossa ideia de pesquisa e com
nossa proposta de estudo a partir da ideia dos conceitos abordados pelo letramento digital.

De acordo como essa abordagem, entende-se que a etnografia escolar, como um
processo de pesquisa, precisa evidenciar o conhecimento das proprias interacdes que ocorrem
no interior da escola e da sala de aula. Nesse sentido, 0 mundo digital faz parte do cotidiano
dos nossos alunos, ou pelo menos de grande parte de nosso corpo discente, que consome
contetidos digitais diariamente, principalmente através de seus smatphones, e, dessa forma,
podemos utilizar essa pratica de letramento digital conceitual como ferramenta de
metodologia e pesquisa. Marli André (1996) explica que o uso da etnografia no ambito
escolar pode ser dialogado como uma forma de:

Entender como se processam os mecanismos de dominacdo e de resisténcia, de
opressdo e de contestacdo ao mesmo tempo em que sdo veiculados e reelaborados

conhecimentos, atitudes, valores, crencas, modos de ver e de sentir a realidade e o
mundo (André, 1996, p. 41).

Entender o modo de cada sujeito enquanto aprendiz € compreender 0s processos de
relacdo do conhecimento para a propria cultura escolar. Dessa forma, mais uma vez,
enaltecemos a importancia do estudo dos conceitos para a aprendizagem histérica dos
individuos. As experiéncias em conexdo com o letramento conceitual agem, nesse contexto,
como parceiros para o entendimento histérico dos contetidos. A jogabilidade, a percepcao
conceitual do jogo e o letramento permutam a aprendizagem de maneira lGdica e prazerosa,
facilitando assim a compreenséo por parte dos estudantes de maneira mais rapida e clara, visto
que, como citado anteriormente, a turma em questdo apresenta esse déficit leitor a partir das
experiéncias de ensino remoto pouco satisfatorias na recente época da pandemia.

O professor Barros (2016) enaltece a importancia dos conceitos para o trabalho dos
historiadores, sua relevancia primordial para o desenvolvimento das narrativas historicas,
abordagens e até da critica historica. S&o profissionais fundamentais que ajudam, no decorrer
do tempo, a esclarecer fatos e a aprimorar inclusive seus proprios significados. Sdo fundados,
construidos e aprimorados com o passar do tempo. Eles organizam todo o painel que temos da
Histdria e todo o cenario que costumamos ensinar e pesquisar. Toda Histdria é imbuida de

nn

conceitos. Barros (2016, p. 22) afirma que : “Sem conceitos como o de "guerra", "revolugao",
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"revolta”, "golpe de estado”, "motins"”, "badernas”, os historiadores dificilmente poderiam
realizar adequadamente o seu trabalho”.

E imprescindivel, também, destacar que os conceitos s&o ferramentas fundamentais do
trabalho do historiador, pois proporcionam analise e método histdrico. Eles enfatizam o
passado para as geragdes contemporaneas e sdo primordiais no desenvolvimento cientifico
que enfoque o ser humano como seu principal objeto de estudo. Sobre a importancia dos
conceitos para os historiadores:

Eles estariam tdo perdidos na sua pratica de perscrutar o passado e a grande aventura
humana quanto os observadores do céu noturno que nao dispusessem de conceitos
para diferenciar os seus astros e ter si, suas possibilidades de agrupamentos, suas

semelhangas e diferengas, seus movimentos e possibilidades de interacdo. Os
historiadores precisam visceralmente dos conceitos (Barros, 2016, p. 22).

E importante acrescentar que os conceitos podem ser usados sob as mais variadas
percepcdes, muitas vezes até de maneiras opostas. Cabe ao historiador usa-los de acordo com
sua abordagem, perspectiva e metodologia. Eles também servem para comunicacdo,
classificacdo e operacdo historiografica. Dessa forma, sdo fundamentais para o entendimento
da narrativa histdrica.

Ainda com relacdo a ideia do professor Barros (2016), nas ciéncias humanas 0s
conceitos nascem em seu interior tedrico, em suas respectivas épocas e sdo apropriados pelos
seus operadores. Os historiadores recheiam os conceitos com terminologias e significados a
fim de explicar a Histdria. Nesse eixo, percebe-se que 0s professores de Histdria fazem o
mesmo, ampliam o uso dos conceitos para apresentar a Histdria a seus estudantes, para que
assim possam ampliar seus horizontes e formar suas proprias narrativas e definicGes
conceituais sobre a Historia.

A historiadora Tania Regina de Luca (2023) também compreende o uso dos conceitos
como um importante alicerce na construcdo do conhecimento histérico. Segundo ela, é
importante observar e entender o contexto para se configurar o termo conceitual quando
aplicado em determinados periodos historicos e na investigacdo do passado. O historiador
pode se valer dos conceitos, mas precisa ficar atento as definigdes plurais que variam em
consequéncia das caracteristicas de cada época. Segundo a autora, “vale lembrar que se
entende por conceito uma representacdo geral e abstrata que atua como instrumento para
identificar, classificar, descrever e generalizar diferentes elementos da realidade” (Luca, 2023,
p. 120).

As pesquisadoras Maria Auxiliadora Schmidt e Marlene Caineli (2004) também
configuram as possibilidades de trabalho com conceitos historicos para o Ensino de Historia.
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Ambas dialogam sobre a importancia de levar em consideracdo a propria experiéncia dos
alunos nesse contexto, reiterando que a construcdo do saber e da aprendizagem precisa ser
potencializada a partir da efetivacdo das proprias ideias de conhecimento historico construidas
pelos discentes. Nesse sentido, 0s conceitos abarcam esse universo simbiotico entre o
conhecimento histdrico e a propria significancia dos fatos por parte dos estudantes. Elas
afirmam que:
Como “possibilidade cognitiva”, a constru¢do de conceitos permite a instituicdo do
poder conceitual, isto é, o poder que o aluno tem de identificar e ordenar
cientificamente os elementos da realidade social e que pode auxilid-lo na
organizacdo, no reconhecimento e na interpretacio do mundo. Esse processo
significa, também, a capacidade que o aluno adquire de construir categorias
explicativas da realidade social. Assim, os conceitos possibilitam, por exemplo, a
identificacdo dos objetos e fendmenos da realidade, bem como a capacidade de

atribuir-lhes sentido e reconhecé-los mediante sua confrontagdo com o ja conhecido
(Schmidt, Caineli, 2004, p. 62-63).

A ideia construtivista de aplicabilidade do estudo dos conceitos histéricos no Ensino
de Histdria também é potencialmente desenvolvida pelas autoras citadas anteriormente. As
mesmas dialogam que:

O trabalho com conceitos no ensino deve ter como referéncia a concepgdo de
Histéria com que se trabalha e que servird de orientacdo para o tratamento
metodoldgico dos conteldos. Além disso, é preciso levar em consideracdo o0s

objetivos que se pretendem alcancar, os interesses dos alunos e a insercdo destes e
do professor na realidade em que vivem (Schmidt, Caineli, 2004, p. 63).

O historiador Peter Lee (2001) orienta para a importancia do uso dos conceitos
histéricos de segunda ordem e de natureza subjetiva, pois ambos se configuram como
primordiais para o desenvolvimento do conteudo histérico em sala de aula. Como falamos
anteriormente, a construcdo desse conhecimento precisa levar a cabo a natureza experimental
dos individuos inseridos no processo cognitivo, e essa premissa conceitual precisa dialogar
junto nesse contexto. De acordo com o pensamento de Lee:

Existem contetdos substantivos como agricultura, revolugdo, monarquia, que sdo
muito importantes. Embora a compreensdo dos conceitos substantivos seja muito
importante, na Inglaterra comecamos a ter em conta outros tipos de conceitos,
também os conceitos de “segunda ordem”. E esse tipo de conceitos, como narrativa,
relato, explicacdo, que da consciéncia a disciplina. E importante investigar as ideias
das criangas sobre esses conceitos, pois se tiverem ideias erradas acerca da natureza

da Historia, elas manter-se-d0 se nada se fizer para contraria-las (Lee, In. Barca
(org), 2001, p.15).

Os conceitos sdo definidos e acordados entre os seus usuarios e a multiplicidade de

sentidos enriquece a Historia e, consequentemente, os entendimentos dos acontecimentos das

passagens historiograficas em suas determinadas épocas. Tais ferramentas sao primordiais
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para o entendimento do curriculo de Historia em sala de aula e podem, aliados a uma prética
de letramento viavel e produtiva, potencializar a aprendizagem historica dos educandos. No
decorrer do texto, iremos dialogar sobre o letramento como potencial didatico pedagogico,
seus significados, caracteristicas e como ele pode ser utilizado de maneira adequada a

favorecer o estudo do Ensino da Historia.

1.2. O LETRAMENTO COMO SUPORTE PARA O ESTUDO DE HISTORIA

A linguagem e a comunicacdo sao caracteristicas muito latentes da espécie humana.
Sabemos que os mdltiplos organismos e espécies do nosso planeta j& produziram
comunicacdo entre si, especialmente aquelas que vivem em harmonias coletivas, como, por
exemplo, abelhas e formigas. Os animais se comunicam utilizando sinais que podem incluir
pistas visuais; auditivas ou baseadas em sons; quimicas, envolvendo feroménios; ou tateis,
baseadas no toque. Comportamentos de comunicagdo podem ajudar 0s animais a encontrar
parceiros, estabelecer dominancia, defender o territério, coordenar comportamento do grupo e
cuidar dos jovens.

Nessa premissa, a comunicacdo e fundamental no mundo animal. Entre nds, humanos,
ela se aprimorou e nos uniu ainda mais enquanto sociedade no decorrer da Histdria. As
maultiplas linguagens as quais nossa espéecie domina formaram o mundo no qual convivemos.
Elas nos possibilitaram alcancar horizontes além de nossos coabitantes terrestres do reino
animal.

O historiador israelense Yuval Noah Harari (2020) definiu a importancia da linguagem
entre os Homo Sapiens e como conseguiram potencializar essa propriedade em beneficio
préprio, no que ele classifica como revolugdo cognitiva. A alianca entre o cérebro humano e o
desenvolvimento da linguagem proporcionou o dominio do homem sobre o0 ambiente e sobre
as demais espécies. Harari argumenta que:

A resposta mais comum € que nossa linguagem € incrivelmente versatil. Podemos
conectar uma série de sons e sinais para produzir um ndmero infinito de frases, cada
uma delas com um significado diferente. Podemos, assim, consumir, armazenar e

comunicar uma quantidade extraordinéria de informagdo sobre o mundo a nossa
volta (Harari, 2020, p. 31).

O historiador israelense escreve sobre a evolucdo humana nesse contexto que
propomos logo acima, mas serd que ainda ndo estamos em constante “revolugdo cognitiva”?
Nossa linguagem continua se aprimorando e acompanhando as demais transformacdes ao
longo da Histdria. Hoje, em um mundo cada vez mais comunicativo, a linguagem continua

tendo significativa importancia nas relagdes humanas, pois em qualquer lugar, a qualquer
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momento, continuamos nos comunicando uns com os outros. A linguagem é cognitiva,
portanto faz parte de nossa aprendizagem, daquilo que assimilamos no decorrer de nossa vida
pessoal, profissional, académica, estudantil. Nesse cenario, a modalidade de letramento que
abordamos nesse trabalho ndo é diferente. Discutiremos agora um pouco sobre ela.

E pertinente elencar que o letramento é uma possibilidade de aprendizagem
significativa que pode ser utilizada para o ensino de Historia. Nesse caso, apreende-se que
aprendizagem significativa é aquela em que o educando pode expressar suas ideias
simbolicamente e interagindo de maneira intensa consigo mesmo e coletivamente. De certa
forma, seria o fato de ponderar sobre algum conhecimento ja relevante para o sujeito, presente
em sua prépria cognicao. De acordo com o professor Marco Anténio Moreira:

E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela interacéo
entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa interacdo é ndo-
literal e ndo-arbitraria. Nesse processo, 0s nhovos conhecimentos adquirem

significados para o sujeito e 0s conhecimentos prévios adquirem novos significados
ou maior estabilidade cognitiva (Moreira, 2012, p.14).

O conhecimento historico ja existe, esta nos livros didaticos e nas mais variadas fontes
que podem ser utilizadas; cabe aqui nessa premissa construir esse conhecimento e promover
uma leitura critica sobre ele. Em nosso cenério, cabe analisar o conceito, refletir e adequar o
conteddo para si e entender o assunto estudado de forma a desenvolver a aprendizagem de
maneira dindmica, volatil. Em outras palavras, o conhecimento precisa ter fundamento e
adequar-se a consciéncia historica do aluno. Entendemos que a aprendizagem significativa
encontra nesse contexto um alicerce fundamental a partir do letramento e pode ser
metodologicamente trabalhado a partir do uso de jogos eletrdnicos™.

O campo do letramento € um cenario tedrico muito recente, de estudo amplo e
multifacetado. Para nos debrucarmos sobre ele, invariavelmente, precisamos nos adequar a
prética da interdisciplinaridade. Sua maior robustez estd nas linguagens, pois nessa area foi
proposta uma nova perspectiva, inclusive, para 0s conceitos que envolvem a propria
alfabetizacdo dos individuos.

Na amplitude do que diz respeito ao letramento, apoiamo-nos primeiramente em
Magda Soares (2023). Essa autora destaca a novidade do letramento, inclusive no campo da

linguagem; algo novo e adaptado aos novos tempos, um conceito que tem o seu pontapé na

13 Neste trabalho néo iremos usar apenas 0 jogo eletrénico no que diz respeito ao uso digital, também iremos
potencializé-lo a partir de uma experiéncia elencada em sequéncia didatica onde usufruiremos de metodologias
analdgicas e participativas, onde o aluno podera desenvolver o seu protagonismo estudantil e de aprendizagem.
Vale ressaltar que essas questdes serdo discutidas amplamente nos dois outros capitulos, onde o produto sera
efetivamente trabalhado.
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década de 1980 do século XX**. Contemporaneamente, o conceito de letramento esta ainda
mais amplo, com o advento de novas tecnologias e a digitalizagdo cada vez mais como uma
realidade social humana, tornando-se mais presente nas rela¢fes entre os individuos, assim
como na pratica escolar. Segundo Soares:
Em outras palavras: do ponto de vista individual, o aprender a ler e escrever —
alfabetizar-se, deixar de ser analfabeto, tornar-se alfabetizado, adquirir a
“tecnologia” do ler e escrever e envolver-se nas praticas sociais de leitura e de
escrita — tem consequéncias sobre o individuo, e altera seu estado ou condi¢cdo em

aspectos sociais, psiquicos, culturais, politicos, cognitivos, linguisticos e até mesmo
econdmicos (Soares, 2023, p. 18).

Ser letrado também é resisténcia social, pois o sujeito pode, através do letramento,
compreender 0 mundo que o cerca, em todas as suas possibilidades. Ele pode compreender a
politica existente, as varidveis econdmicas, praticas culturais e patrimoniais e a complexidade
social com a qual nos deparamos atualmente. Dominar o letramento é dominar uma leitura
ampla de tudo que esta em seu entorno. De acordo com Soares, letramento ¢ “o resultado da
acao de ensinar ou de aprender a ler e escrever: o0 estado ou a condi¢do que adquire um grupo
social ou um individuo como consequéncia de ter-se apropriado da escrita” (2023, p. 18).

E importante também diferenciar o termo letramento de alfabetizacdo. O segundo
aparece frequentemente em nossos indices e censos por amostragem, feitos regularmente em
nosso pais. A alfabetizacdo leva em consideracéo os elementos basicos de dominio da escrita,
0 saber ler e escrever bilhetes simples; ja o letramento é condicionalmente mais amplo. Esta
exposto a um conjunto de situa¢fes em que os individuos ndo dominam plenamente 0s usos
da escrita, nem muito menos se apropriam das praticas sociais da leitura, em sintese, ndo
compreendem um texto visual, escrito ou de qualquer outra forma de maneira plena e clara.
Tem dificuldades de coesdo e compreensdo textual e de entendimento de conceitos e de
leitura do espaco/tempo ao qual fazem parte.

E fundamental compreender que a escola é um lugar de reflexo social, de formagcéo
cidadd, bem como esta discricionario em nossos documentos norteadores sobre educacéo,
como, por exemplo, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB 9394/96), em seu artigo
32, que trata do Ensino Fundamental e da premissa da promoc¢édo de uma educacao cidada,
garantindo ao aluno os amplos caminhos para a mesma.

Talvez uma das principais paredes que impedem a plenitude social em detrimento de

uma educacdo de qualidade para todos os nossos educandos seja justamente a linguagem que

14 Angela Kleiman levanta a hipétese de que Mary Kato é quem cunhou o termo letramento pela primeira vez.
Ver KLEIMAN, A. (Org). Os significados do letramento: uma nova perspectiva sobre a pratica social da escrita.
Campinas: Mercado de Letras, 1995.
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é empregada em nossas escolas. Soares (2021) corrobora com a ideia que os altos niveis de
distingdo social que assolam 0 nosso pais refletem diretamente em nossas unidades de ensino,
e a linguagem que praticamos até hoje nessas instituicbes favorece as classes mais
favorecidas. Observemos a colocacdo da autora:
Muitos sdo os fatores responsaveis por essa incompeténcia, mas parte significativa
da responsabilidade deve ser atribuida a problemas de linguagem; O conflito entre a
linguagem de uma escola histérica e socialmente criada para atender as camadas
privilegiadas, cujos padrdes linguisticos essa escola usa e quer ver usados, e a
linguagem das camadas populares ela censura e estigmatiza, € uma das principais

causas do fracasso dos alunos pertencentes a camadas populares, na aquisicdo do
saber escolar (Soares, 2021, p. 11).

Um dos fatores que podemos utilizar para melhorar nossa pratica docente, nesse
sentido de linguagem, € justamente promover o letramento como uma alternativa possivel. O
aluno precisa se aproximar de sua realidade e entender, através da linguagem que o cerca, sua
condicdo de vida. No ensino de Histdria ndo é diferente. A partir do momento em que nosso
educando conseguir captar o sentido de se estudar Histéria de acordo com sua prépria
experiéncia de vida, conseguird se tornar letrado em relacdo a sua condi¢do enquanto
estudante e cidadao.

A professora Roxane Rojo (2009) também atenta para a responsabilidade da escola em
promover um letramento que abarque o social, que promova uma leitura de tudo que cerca a
realidade do aluno e que dé experimentacdo a sua propria vida enquanto sujeito histérico e
linguisticamente capacitado. Aqui, mais uma vez, ponderamos em favor do entendimento dos
conceitos historicos de acordo com nossa proposta de estudo, pois, nesse caso, corroboramos
a ideia de aliar conceitos e letramento. Conforme defende a autora, nessa perspectiva, 0s
multiletramentos podem se aplicar a nossa metodologia e proposta de producdo didatica.
Observemos a citagdo:

Pode-se afirmar que a escola, a mais importante das agéncias de letramento,
preocupa-se, ndo com o letramento, pratica social, mas com apenas um tipo de
pratica de letramento, a alfabetizacdo, o processo de aquisicdo de codigos
(alfabético, numérico), processo geralmente percebido em termos de uma
competéncia individual necesséria para 0 sucesso e promoc¢do na escola. Ja outras
agéncias de letramento, como a familia, a igreja, a rua como lugar de trabalho,

mostram orientacdes de letramento muito diferentes (Kleiman, 1995, p. 20 apud
Rojo, 2009, p. 96).

Podemos entdo, afirmar que as praticas sociais de letramento que exercemos nos
diferentes contextos de nossas vidas vao constituindo nossos niveis de desenvolvimento de
leitura e de escrita, inclusive nas praticas escolares corriqueiras no dia a dia em sala de aula.

Um dos principais objetivos da escola é justamente possibilitar que alunos participem das
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varias praticas sociais que se utilizam da leitura e da escrita (letramentos) na vida, de maneira
critica e democrética. Esse cenario ir4 permitir aos nossos educandos um desenvolvimento
contundente do saber a partir de suas préoprias experiéncias, bem como de sua interacdo com
0s contelidos propostos em sala de aula pelo professor e sua respectiva grade curricular.

A escola ndo pode mais focar somente no desenvolvimento de uma alfabetizacdo que
privilegie apenas a aquisicdo da escrita por um individuo. E preciso focar também nos
aspectos socio-histdricos de uma sociedade, o que é inteiramente possivel quando se enfatiza
o letramento e os multiletramentos disponiveis, inclusive através de ferramentas digitais. Rojo
define o multiletramento como:

Aponta, a um sé tempo, para a diversidade cultural das popula¢bes em éxodo e para
a diversidade de linguagens dos textos contemporaneos, o que vai implicar, é claro,
uma explosdo multiplicativa dos letramentos, isto €, letramentos em mdltiplas

culturas e em mdltiplas linguagens (imagens estaticas e em movimento, musica,
danca e gesto, linguagem verbal, oral e escrita etc) (Rojo, 2019, p. 20).

O conceito de multiletramento se adequa aos tempos contemporaneos, onde a
informacdo é cada vez mais protuberante, rapida, acessivel e digitalizada. Esse prisma nos
auxilia em nossa pesquisa, pois enaltece a importancia de tecnologias na préatica educativa
como meio de letramento possivel. Nossos alunos estdo em meio a essas questdes e, mesmo
ndo dominando completamente todos 0s recursos possiveis, estdo imersos nesse contexto, e
cabe a nés, enquanto mediadores, potencializar essas experiéncias a fim de promover uma
aprendizagem qualitativa e aprazivel com o intuito de facilitar a producéo de conhecimento e
solidificar a aprendizagem.

Absolutamente plausivel para o ensino de Historia, o letramento pode se fundamentar
como um importante aliado nesse cenario de promocdo do entendimento e aprendizagem
historica, podendo potencializar o interesse dos alunos pela disciplina, quando utilizado a
partir de metodologias prazerosas e ludicas, de facil acesso e com avidez pratica e dindmica.
Alguns colegas ja dialogaram e produziram dissertagdes com uso do letramento como suporte
pedagogico para as aulas de Historia. Utilizaremos como base discursiva a dissertacdo da
professora Claudia Fernandes de Azevedo (2016), especialmente o capitulo segundo, que
discorre sobre o letramento e o Ensino de Historia.

Nesse sentido, considera-se que o letramento propde um papel fundamental junto a
narrativa para o entendimento do conteddo histérico, como também para todas as areas de
conhecimento. Em nosso universo de trabalho, o letramento e o ensino de Histéria podem se
apropriar como praticas letradas relativas aos ambientes digitais, amplificadas de maneira

ludica e prazerosa, incluindo o aluno como protagonista na producdo desse ensino. As novas
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realidades e dindmicas sociais comegam a exigir cada vez mais variadas habilidades de leitura
e escrita, e a simples alfabetizacdo ndo atende mais de maneira satisfatoria as demandas de
leitura e escrita contemporaneas. A professora Azevedo se baseia nessa premissa quando
argumenta que:
Sem desconsiderar que a aprendizagem dos conteidos histéricos esta intimamente
ligada as habilidades de leitura e escrita, das quais depende a compreensédo dos
diversos géneros textuais em que se apresentam 0s textos histdricos — habilidades
cujo desenvolvimento ndo deve ficar restrito aos anos iniciais de escolarizacdo nem
tampouco apenas aos professores de lingua portuguesa —, é possivel entender
letramento no ensino de histéria como conceito que vai além da competéncia leitora

e compreensdo linguistica, mas como algo que envereda pelo campo do
desenvolvimento de habilidades especificas a disciplina (Azevedo, 2016, p. 44).

Essa apropriacdo do letramento pela Historia, enquanto disciplina escolar é
fundamental para estabelecer um ensino de qualidade, para promover um entendimento
historico que relacione o passado e o presente por meio dos conceitos. Precisa-se entender que
0 tempo historico ndo somente classifica o estudo de eras passadas, mas que também é
contemporaneo, através das mais variadas facetas que compdem nosso cotidiano e permeiam
nossa sociedade. Das construgfes historicas que usufruimos hoje, em suas mais variadas
complexidades, podemos observa-las por meio da narrativa e do letramento historico.
Portanto, o letramento é uma ferramenta sélida de ensino para o professor em sala de aula.

A experiéncia docente demonstra a importancia de aprofundar o letramento para 0s
estudantes. Especialmente quando eles se encontram em uma situacdo de dificuldade textual
gracas ao uso pouco satisfatorio de exploracdo dessa pratica devido as aulas remotas, como ja
citado. Apesar dos alunos do nono ano da Escola Fundamental de Ensino Fundamental Eliete
Souza de Araujo Silva se encontrarem em meio a esse déficit curricular e escolar, continuam
ativamente usuarios de aparelhos e ferramentas digitais, especialmente os smartphones; dessa
forma, capitaneamos a ideia do letramento digital como importante alicerce para o estudo dos
conceitos.

Promover o letramento histérico em sala de aula, portanto, € suplantar a ideia de que
0s alunos precisam ir além do senso comum e que possam compreender o fazer historico, ndo
apenas observar uma reconstituicdo do passado, mas interpretad-lo em conjungdo com fatos,
legados, experiéncias e escolhas do presente. Expandir a consciéncia histdrica do educando é
possivel através do letramento e, em nosso tempo, ainda mais através do que hoje chamamos
de multiletramento, ou letramento digital. A professora Azevedo segue 0 pensamento da

historiadora portuguesa Isabel Barca quando a mesma enfatiza “o letramento historico como
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um conjunto de competéncias de interpretacdo e compreensdo do passado” (Barca, 2006, p.
93, apud in, Azevedo, 2016, p. 47).

De acordo com o que foi discutido nos paragrafos anteriores, é interessante reforcar
agora a importancia do letramento em desenvolver uma pratica de aprendizagem significativa
para o ensino de Historia. Ele amplia as possibilidades, as habilidades de compreenséo e o
entendimento da Histdria por parte dos nossos alunos, solidificado a partir de uma narrativa
coerente e clara e de uma metodologia ativa e ludica que pode compreender uma gama ainda
maior de possibilidades no desenvolvimento das aulas de Historia. Observemos abaixo a
definicdo do professor Marco Antonio Moreira, sob a perspectiva de David Ausubel, e o que
se pode entender como aprendizagem significativa:

E preciso entender que a aprendizagem é significativa quando novos conhecimentos
(conceitos, ideias, proposi¢fes, modelos, formulas) passam a significar algo para o
aprendiz, quando ele ou ela é capaz de explicar situacdes com suas proprias
palavras, quando é capaz de resolver problemas novos, enfim, quando compreende.
Essa aprendizagem se caracteriza pela interagdo entre 0os novos conhecimentos e

aqueles especificamente relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do sujeito que
aprende (Moreira, 2012, p. 24).

Outro ponto relevante é o uso do letramento em recursos digitais e sua aplicabilidade a
partir do que chamamos de multiletramento e de letramento digital. Buscaremos, no préximo
topico, apresentar como essa modalidade de estudo pode ser Util para o ensino de Historia e
para a experiéncia dos nossos alunos do Nono Ano do Ensino Fundamental nos anos finais da
referida escola enguanto participes do processo de ensino e aprendizagem.

As etapas consistirdo na jogabilidade, por parte dos educandos, municiados por um
roteiro de conceitos a serem observados e explorados a partir da experiéncia do jogo; em
sequida, pretendemos dialogar de maneira expositiva sobre o significado dos conceitos
abordados, bem como ouvir os educandos sobre a experiéncia metodoldgica com o uso do
jogo. Em ultima analise, sera proposta a significacdo dos conceitos de acordo com a
experiéncia digital do jogo eletrnico, onde buscaremos através de uma sequéncia didatica
materializar 0 protagonismo deles no processo de ensino e aprendizagem™ conceitual e
letrada.

Como o uso de novas tecnologias podem potencializar as aulas de Historia através de

uma linguagem digital? Como o letramento digital pode potencializar o entendimento de

E importante colocar que jogo eletrénico como ferramenta pedagdgica, seu uso didatico e metodoldgico, serd
amplamente discutido no segundo capitulo desta dissertacdo, assim como a sequéncia didatica com o nosso
produto de trabalho, no terceiro capitulo. As aulas e métodos pedagdgicos empregados na produgdo didatica
serdo discutidos de acordo com a experiéncia dos educandos no processo, bem como o levantamento dos dados e
resultados dessa pratica.



45

conceitos historicos? O que é letramento digital? Esses sdo alguns questionamentos sobre 0s
quais pretendemos refletir nas proximas passagens de nosso texto a fim de esclarecer e semear
as discussdes nos capitulos seguintes dessa dissertacdo, que irdo abordar de maneira mais
ampla e objetiva a metodologia para se trabalhar conceitos histéricos observados a partir da

experiéncia digital no uso do jogo Shadow of Rome™®.

1.3. O CONCEITO DE MULTILETRAMENTO E O LETRAMENTO DIGITAL COMO
FERRAMENTAS PARA O ENSINO DE HISTORIA

Chamamos regime de informacgdo a forma de dominacdo na qual informacdes e seu
processamento por algoritmos e inteligéncia artificial determinam decisivamente processos
sociais, econdmicos e politicos. Em oposicédo ao regime disciplinar, ndo sdo corpos e energias
que sdo explorados, mas informacgbes e dados. Ndo €, entdo, a posse de meios de producao
que € decisiva para 0 ganho de poder, mas o acesso a dados utilizados para vigilancia,
controle e prognosticos e comportamento psicopoliticos (Han, 2022, p. 7).

No livro Infocracia: digitalizacdo e a crise da democracia, o filésofo Byung-Chul
Han (2022) identifica e descreve o atual regime da informacdo vigente na sociedade
contemporanea. O autor elaborou um complexo argumento, em didlogo com alguns outros
pensadores contemporaneos, a respeito de como o processamento de dados e informacdes
exerce uma dominacdo social, politica e econémica evidente sobre 0s seres humanos na
contemporaneidade. A discussdo proposta por Han inicialmente busca definir o que ele
intitula de “Regime de Informag¢ao”, que seria uma forma de dominagdo em que o poder esta
relacionado a técnicas digitais de controle e vigilancia em processamento através de
inteligéncia artificial e algoritmos.

Esse processo seria cada vez mais eficaz, porque se associa diretamente ao sistema
capitalista vigente e torna-se ainda mais letal apds a profusdo de crescimento das redes
sociais. Os sujeitos, de maneira geral, mesmo acreditando serem livres, ndo entendem que
fazem parte do sistema controlado por essas tecnologias, onde a comunicacdo tornou-se
exponencialmente uma ferramenta de vigilancia. As prdprias pessoas nao se enxergam
enquanto “prisioneiras” desse regime, que configura um tipo de presidio digital. E essa critica

proposta por Han (2022) ndo poderia ser mais adequada em nossos tempos.

16 . . o . . .

Pretendemos também ressaltar que o jogo aqui citado servird como um exemplo de metodologia possivel para
se trabalhar os conceitos historicos a partir da pratica. Por se tratar de um exemplo, entendemos que 0 mesmo
amplia as possibilidades de trabalho. O professor de Histéria pode escolher um jogo que se adeque a sua
proposta de trabalho e ao conteido que esta repassando no momento. E uma espécie de guia que pode nortear
novas praticas de acordo com as necessidades do educando.
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Seguindo a premissa de que a escola € o reflexo da sociedade, e vice e versa,
entendemos que nossos alunos também sofrem com esse controle, com essa imposicgao digital
que os cerca em seu cotidiano diariamente. Ficam suscetiveis ao poder dos algoritmos e das
inteligéncias artificiais que povoam a rede e tornam-se quase reféns das plataformas sociais,
que sdo campo fértil de disseminagdo de noticias falsas, as tdo vigentes e popularmente
conhecidas fake news; tais ferramentas digitais contribuem muitas vezes para a ociosidade dos
alunos e para a falta de interesse pelos estudos. E por isso que, nesse caso, defendemos o
letramento digital. As redes sociais infestam a mente de nossos educandos com muita
desinformacdo, e acreditamos que o letramento digital pode ser uma importante trincheira de
combate nesse contexto. O sujeito, 0 aluno, precisa cada vez mais se proteger dessas redes,
que pouco contribuem com seu desenvolvimento cognitivo, racional e intelectual.

O letramento digital surge como uma possibilidade de ‘“alfabetizacdo” dos nossos
discentes para melhor explorar as novas tecnologias e redes de maneira concisa e correta. O
ensino de Historia ndo é excecdo nesse contexto. Sabemos que hoje 0 mundo digital € uma
realidade. Cabe a nos, enquanto educadores, potencializar o uso dos ambientes digitais de
acordo com interesses que proporcionem aos nossos alunos uma construgdo do saber, por um
ensino de Historia de qualidade e, nesse cenario, entendemos que o letramento digital € um
caminho a ser seguido.

Esta proposta de trabalho, de producdo didatica, ird se condensar através da préatica de
jogabilidade de um game, que é uma das varias modalidades de letramento digital. Essa
escolha faz sentido por se tratar de uma pratica comum em nosso publico de estudantes e do
acesso que eles ttm em relacdo ao mundo dos jogos eletrénicos, proporcionando a experiéncia
de usar uma metodologia ativa para trabalhar os conceitos histéricos observados no jogo e
depois transmuta-los para uma pratica de producdo didatica com o objetivo de fomentar os
conhecimentos conceituais que pretendemos trabalhar, como discutiremos mais amplamente
nos capitulos seguintes desta dissertacdo. Agora, vamos entender um pouco 0 que é o
letramento digital e como o mesmo pode ser utilizado como um alicerce para o ensino de
Historia.

O livro Letramentos Digitais, escrito por Gavin Dudeney, Nicky Hockly e Mark
Pegrum, e traduzido por Marcos Marcionilo (2016), apresenta os letramentos digitais como
ferramentas amplamente agregadoras para a educacdo. Nd@o somente para as areas de
linguagens, mas também para as ciéncias humanas, que sdo primordialmente embasadas por
uma boa leitura para que possam amplificar suas habilidades e desenvolverem suas

aprendizagens de maneira eficaz. E preciso saber ler para se compreender Historia, ou pelo



47

menos é fundamental interpretar um texto, seja ele de qualquer origem, escrito ou digital, para
que se possa captar a aprendizagem historica. Assim, entendemos os letramentos digitais
como “habilidades individuais e sociais necessarias para interpretar, administrar, compartilhar
e criar sentido eficazmente no ambito crescente dos canais de comunicagdo digital” (Dudeney,
Hockly, Pegrum, 2016, p.30).

Atualmente, as ferramentas digitais fazem cada vez mais parte de nosso cotidiano e
estdo associadas a maneira como nos vestimos, nos informamos, nos comunicamos e, ainda,
as mudancas que permeiam nossa linguagem. As novas tecnologias, aplicativos, ferramentas e
dispositivos viabilizaram e intensificaram novas possibilidades de textos/discursos que
ampliaram o conceito de letramento; hoje j& se fala em multiletramentos. Conforme Roxane
Rojo e Eduardo Moura:

Nessa nova concep¢do, o termo “letramento” embutido no conceito de
multiletramentos abre cada vez mais espaco aos conceitos de midia e de modalidade
de linguagem, ganhando mais forca, neste caso, o prefixo multi-, sem duvida, ver
assim o letramento e a linguagem descortina toda uma série de possibilidades de

interpretagdes e de caminhos tedricos nunca antes vislumbrados (Rojo, Moura,
2019, p. 24).

As possibilidades sdo imensas, quase que ilimitadas, para se trabalhar com letramentos
em sala de aula, assim como em relacdo ao mundo digital. O professor tem o papel de
mediador do processo e pode descortinar agdes a partir de experiéncias individuais e
coletivas. E possivel articular tais métodos e reflexdes produzindo e verificando material
didatico, observando e ampliando analiticamente material digital e propondo leituras digitais
através de aplicativos, sites, hipertextos e jogos eletrbnicos. Varios temas e conteldos
historiograficos sdo utilizados por recursos digitais, desde cinema a jogos, dos mais variados
tipos. Observamos leituras da Historia sendo construidas a partir desses recursos.

E fundamental que o professor explore esse cenario, diagnostique as possibilidades de
trabalho e desenvolva uma metodologia aprazivel e ludica para facilitar a aprendizagem de
seus alunos a partir dessas novas tecnologias. O letramento digital proporciona isso. Alguns
trabalhos de professores de Historia podem ser consultados no repositério do Profhistéria e
atestam tais possibilidades e, aqui, dialogaremos com alguns deles.

Azevedo (2016), em seu trabalho dissertativo de mestrado, também trafega sobre o
uso de leituras digitais para o0 melhor condicionamento do ensino de Historia. Ela se apropria
do conceito de multiletramento como um método eficaz de assimilagdo do conteudo histérico

e que pode também ser compreendido através dos conceitos historicos.
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Quando a autora compartilha da ideia de que “o estado ou condi¢do que adquirem os
que se apropriam da nova tecnologia digital praticam o que hoje se define como letramento
digital” (Azevedo, 2016, p. 50), ela escreve sobre a realidade a qual nossos alunos estdo
condicionados, ou seja, ao atribuir qualquer uso de tecnologia viavel e de facil acesso eles
podem invariavelmente desenvolver um letramento digital a partir da experiéncia.
Obviamente, precisam ser orientados e condicionados a isso e mais uma vez ressalta-se a
importancia do trabalho do professor.

O texto eletrénico, por exemplo, permite subverter a linearidade do texto impresso e
possibilita novas relagOes entre os personagens envolvidos com o texto; iSso promove uma
amplitude das narrativas, onde o cértex textual amplia exponencialmente o trabalho correlato
entre o autor e o leitor. Os textos digitais sdo baseados fundamentalmente em textos
multimodais (imagens, escrita, som, musica, linhas, cores, movimentos, efeitos). Isso amplia
as possibilidades de leitura e proporciona ao estudante uma alternativa ludica e multifacetada
de conhecimento histérico a partir da experiéncia digital a qual ele se depara, seja um filme,
uma inteligéncia artificial, um post, um meme ou um jogo eletrdnico.

Nesse sentido, é possivel pensar o tema do letramento digital no ensino de Historia
como um ponto de vista voltado para um letramento histérico, entendido aqui como relativo
ao campo discursivo da Historia, dos acontecimentos histéricos, dos fatos do passado e do
presente. A leitura digital organizada, potencializada e discursiva, levando em conta a
historiografia, pode ser amplamente explorada pelo nosso publico escolar, quando for
condicionada a temas historicos.

E necessaria a compreensio de que o letramento historico ndo pode ser somente
compreendido através do viés da linguagem, mas como algo que envereda pelo campo de
desenvolvimento de habilidades especificas da disciplina. O letramento precisa ser ancorado
pela Didatica da Histéria (Rusen, 2011, apud Azevedo, 2016, p. 26), que é definida como
“ciéncia do aprendizado historico”. Essa alianca entre o letramento e a Didatica da Historia
potencializa tanto o ensino quanto a aprendizagem do aluno.

O professor e pesquisador Danilo Alves da Silva (2018) em sua dissertagédo de
mestrado profissional intitulada Letramento histérico-digital: ensino de Histéria e
tecnologias digitais é outro importante alicerce para nossa discussdo. O docente historiador
escreve sobre a importancia de ensinar Historia na era digital e atenta para a condicdo de que
é necessario compreender e desenvolver narrativas e habilidades que auxiliem na localizagdo

temporal e na significacdo dessa experiéncia.
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De acordo com Silva (2018, p. 41), “o Ensino de Histdoria nesse contexto digital
precisa contribuir para a formagdo dos sujeitos que aprendam a pensar historicamente”. Essa
premissa corrobora com a alianca que citamos paragrafos acima, entre o letramento digital e a
Didatica da Historia, em que o aluno precisa compreender e pensar cientificamente a Historia
a partir de suas experiéncias digitais, leituras e interacOes digitais, mais especificamente.

Nesse contexto, a producdo do conhecimento historico exige que 0s sujeitos
envolvidos desenvolvam habilidades para aprender Historia de diferentes formas e,
consequentemente, desenvolvam diferentes possibilidades que auxiliem na localizacdo
temporal e na significagdo das experiéncias humanas no tempo presente através das leituras
digitais. Silva argumenta que a cultura digital:

E um movimento dinamico e complexo, e que por isso exige constantes reflexdes e
proposi¢Bes dos profissionais da Histdria, os quais deveriam ser os primeiros a se
preocuparem com as mudangas que afetam diretamente a ciéncia Histéria e, por

extensdo, as concepcBes de ensino e aprendizagem desse campo do saber no
ambiente escolar (Silva, 2018, p. 41).

E sabido que o uso de novas tecnologias digitais reflete cada vez mais diretamente na
educacédo. Os docentes historiadores precisam estar dialogando substancialmente com outras
areas, inclusive com as tecnologias e os diferentes meios de comunicacdo digital. Os
professores de Historia também precisam embarcar nessa nau e promover, a partir de entdo,
um estudo e uma narrativa atrelada as fontes digitais que hoje conseguem igualar-se, em
alguns casos, as fontes escritas.

Marlon Luis Corréa foi outro pesquisador oriundo do Profhistéria, que se enveredou
pela area digital como aporte para o conhecimento histérico. O professor Corréa (2021)
escreveu sobre a geracdo de alunos contemporaneos e seu crescimento a partir de uma
realidade voltada para a cibercultura, que ¢ um movimento atual envolvendo tecnologias
digitais da informacdo e da comunicacdo permeando as relacdes sociais as quais esses sujeitos
de hoje fazem parte. Essa relagdo produz reflexos ndo somente nos meios sociais, mas
também nas escolas e no processo de ensino e aprendizagem. Corréa descreve:

Essa “nova” cultura, chamada de cibercultura (Lévy, 1999), e a apropriacéo que a
sociedade faz dela provocaram mudangas na comunicagdo, no pensamento, nas

relagbes humanas, no mundo do trabalho e, sem divida, nos modos de ensinar e
aprender (Corréa, 2021, p. 21).

O Ensino de Historia ndo permanece alheio a essa cultura digital. Essa “nova” cultura
age como mediadora entre 0 contexto social vigente e o0s sujeitos que fazem parte dele, e entre
a técnica e a sociedade. Os novos valores digitais se traduzem em uma nova realidade e em

uma nova mentalidade geracional no que diz respeito ao uso das midias digitais. O letramento
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digital encorpado com a Historia dos conceitos e metodologicamente trabalhado com o uso do

jogo eletronico, a nosso ver, se adequa a esses termos.

Dessa forma, entende-se que quando a Historia se preocupa com os problemas do seu
tempo, e quando o campo se preocupa com as demandas de sua época, 0 ensino se torna mais
dindmico, incluindo o educando ao longo do processo; enaltecendo-0 enquanto protagonista
no roteiro de estudo, tornando-o letrado digitalmente e conhecedor da Historia de maneira ndo
mais enfadonha, mas agora prazerosa. E necessario complementar que a metodologia digital
precisa se configurar como um suporte ou alavanca didatica para se trabalhar em conjunto
com as metodologias analdgicas. Esse intuito de contribuicdo pode equalizar o Ensino de
Histdria, fazendo com que os alunos desenvolvam melhor suas habilidades e consigam
expandir o seu préprio conhecimento. Segundo Corréa, de acordo com essa premissa:

A partir dessas consideracdes, é importante diferenciarmos as formas que o
professor/pesquisador pode abordar as midias digitais em sala de aula. Elas podem
ser mobilizadas como ferramentas auxiliares, como suporte ludico para deixar a aula

mais interessante, como fonte de informacéo ou conhecimento, como fonte historica,
ou, ainda, como uma metodologia (Corréa, 2021, p. 25).

As midias digitais podem ser utilizadas como ferramentas lGdicas de desenvolvimento
de ensino e aprendizagem, sejam como informacdo, conhecimento ou fonte de saber histérico
em sala de aula. O letramento histdrico digital praticado com os educandos pode partir da
interacdo que eles possuem em relacdo a essas midias digitais. Tal estratégia pode nos
proporcionar meios de estudar, investigar e aprimorar nossas metodologias de ensino a partir
das diferentes facetas a partir das quais os estudantes hoje constroem conhecimentos.

Com 0 nosso publico de nono ano ndo é diferente. Apesar de terem passado 0s anos da
pandemia com déficit em leitura, eles ndo deixaram de usar suas respectivas ferramentas
digitais para tentar adquirir conhecimento, porém, sem quase nenhuma orientacdo ou controle
sobre 0 que estavam acessando ou jogando. Nessa premissa, entendemos que potencializar
essa experiéncia digital de maneira orientada e didatica, pode despertar uma aprendizagem
rapida e coesa sobre os significados conceituais dos contetdos historicos.

O contetdo que serd desenvolvido como experimento da pesquisa € o da Roma
Antiga, especialmente o periodo que marca o fim da republica e a transicdo do poder para 0s
imperadores. Dessa forma, serdo explorados conceitos universais que possuem significancia
para varios conteudos historicos, como os ja citados império, colonizacdo e escravidao, ou
seja, a partir dessa metodologia, o aluno pode ampliar o seu conhecimento ndo somente sobre

0 conteudo da histéria romana, mas também sobre os demais contetudos que venha a estudar
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no decorrer de sua vida escolar, pois, ao aprender 0s conceitos, ja deterd uma ponte para o
conhecimento historico difundido em outros assuntos que abarquem tais conceitos.

De acordo com esse cenario, compreendemos ser plausivel e justificado o letramento
digital a partir de jogos eletronicos. A analise de conceitos histdricos a partir da jogabilidade
desses jogos eletronicos € materialmente possivel. Essa pratica pode desenvolver, de forma
orientada, letramentos com os alunos. Jogos eletrénicos fazem parte da cultura midiatica e
envolvem experiéncias para os jogadores que potencializam seu raciocinio cognitivo em
diferentes areas do saber, como linguagens, matematica, l6gica e espaco geogréafico, além de,
cada vez mais protuberante, abarcar tematicas historicas. Foi assim com o cinema, que
inclusive até hoje promove uma gama de obras voltadas a temas historicos e agora,
contemporaneamente, nos deparamos com esses tipos de jogos, que cada vez mais exploram a
Histdria como fonte para suas producdes.

O uso cada vez mais acessivel de maltiplas midias indica a emergéncia de novos tipos
de espacos de comunicagdo e aprendizagem, o que invariavelmente possibilita novas
demandas em termos de letramento. O jogo é uma delas. Segundo os autores do livro
Letramentos Digitais, “trata-se de um macro letramento — em outras palavras, de um
letramento inspirado em Vvérios outros — e envolve habilidades linguisticas, multimidiaticas,
espaciais, cinestésicas e outras” (Dudeney; Hockly; Pegrum, 2016, p.30).

Os autores ainda atentam para a possibilidade de que, em um futuro ndo muito
distante, as salas virtuais, utilizadas hoje como cenarios para jogos tridimensionais, onde
ambientes de jogos e de mundos virtuais se formam, serdo amplamente utilizadas como
formas de letramento, inclusive ha uma possivel nova nomenclatura intitulada “letramentos
moveis”. Observemos a citacdo a seguir:

No futuro préximo, ambientes de jogos — bem como ambientes virtuais como
Second Life, que ndo € um jogo como tal — poderdo ser vistos como espagos ideais
de aprendizagem, nos quais os estudantes podem adquirir letramentos digitais em

acréscimo as praticas de linguagem e aos letramentos tradicionais (Dudeney;
Hockly; Pegrum, 2016, p.30).

A ideia dos teoricos acima alinha-se com nossa proposta de desenvolver o letramento
historico-digital através da préatica de jogabilidade eletronica. A observacdo dos conceitos e a
sua transmutacdo para uma modalidade mais tradicional de letramento — a partir do uso de
novas metodologias e capitaneando praticas analdgicas, como uma sequéncia didatica, por
exemplo, que aspire essa pratica educacional — podem ser referenciadas nesse contexto.

A experiéncia proposta por nossa pesquisa promove o contato dos alunos com o0s

conceitos histdricos apresentados no jogo eletrénico Shadow of Rome e sua leitura de forma
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participativa e jogavel através do letramento digital, além de sua compreensdo através da
confecgéo do letramento sobre os conceitos estudados. A esses preceitos nos dedicaremos nos

préximos capitulos a esse esclarecimento e aprofundamento do trabalho.
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2. SHADOW OF ROME - UM EXERCICIO DE APRENDIZAGEM CONCEITUAL E
HISTORICA A PARTIR DO LETRAMENTO DIGITAL

O estudo da Historia é uma realizacdo da experiéncia humana através do tempo. Hoje
compreendemos que € fundamental para o sujeito ndo apenas conhecer o passado, como
também se aprofundar no mesmo, dialogar, ter uma experiéncia penetrante entre o individuo e
a Historia, e isso pode proporcionar um enriquecimento do sujeito enquanto personagem do
seu tempo e protagonista de sua propria historia. O letramento histérico produz conhecimento,
imp0e significados e modula conceitos, principalmente subjetivos, para dar nomenclatura aos
fatos, acontecimentos, lugares e a propria Histéria do passado, como também do presente.

Nesse contexto, entendemos que nossos alunos precisam enxergar a Historia de uma
maneira que os permita pensar criticamente, ndo somente de maneira subjetiva, mas também
coletiva. E necessario entender como as agdes humanas no tempo ecoam nos séculos que
seguem e, ainda, como se solidificam no tempo presente. Os discentes precisam de orientacdo
nesse percurso, levando em consideracdo a construcdo do conhecimento histérico de maneira
coletiva, em que se possa experimentar o ensino e a aprendizagem numa simbiose através das
diversas experiéncias de leitura do tempo.

Esse é o cenario que iremos tracar nesse capitulo. A partir das abordagens iniciais
apresentadas, conduziremos a discussdo ao longo do texto em trés momentos distintos.
Inicialmente, trataremos do uso de metodologias ativas para o Ensino de Histdria. Quais 0s
fundamentos para a sua aplicacdo? Quais 0s objetivos? Metodologias ativas e ludicidade
podem contribuir para um ensino de Historia mais aprazivel? Essa pratica pode influenciar os
alunos na construcdo de uma aprendizagem significativa? Essas sdo algumas questdes que
discutiremos no primeiro momento.

Sequencialmente, propomos uma reflexdo sobre o uso de jogos eletrdnicos como
alicerce pedagogico. Objetivamos levar a cabo uma discussdo sobre a importancia dessa
metodologia na aprendizagem para o Ensino de Historia. Suas potencialidades, didatica ativa
e como pode ser utilizada para atender nossos objetivos enquanto docentes e facilitadores da
aprendizagem histdrica para o publico discente.

E importante definir a pratica do uso de jogos eletrdnicos como uma ferramenta
possivel para o Ensino de Historia. Entendemos que essa metodologia, no sentido restrito,
significa a transferéncia, interacdo e interpretacdo de dispositivos de jogos para outras

atividades, inclusive para praticas pedagogicas e educacionais. Dessa forma, iremos dialogar
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sobre 0 uso da metodologia a partir da andlise de dissertagdes do Profhistoria que ja
trabalharam com tal temética, bem como através das ideias de pesquisadores do tema, como
Marcella Albaine Farias da Costa (2017) e Christiano Britto Monteiro (2023), entre outros
trabalhos na area que serdo pontualmente discutidos nesse segundo momento do capitulo.

Continuadamente, iremos mergulhar de fato no jogo escolhido para ser abordado com
os alunos do nono ano da Escola Eliete Souza de Aradjo Silva. A ideia de construgdo textual
aqui € demonstrar como o jogo Shadow of Rome pode ser explorado historicamente através de
conceitos que sdo pertinentes aos conteudos historicos estudados, como, por exemplo,
império, colonizagdo e escraviddo. Pontuaremos, a partir desse momento, 0S conceitos
escolhidos sobre o viés historiogréfico e, ainda, como podem ser observados no jogo
escolhido, potencializando o letramento digital da ferramenta e facilitando a compreensao, por
parte dos educandos, sobre os termos conceituais historicos estudados.

Talvez, em nenhum outro momento, o ser humano teve uma enormidade de
potencialidades para analisar o passado como em nossa época. As tecnologias digitais tém
grande culpa nesse cenario, pois conseguem aproximar a experiéncia histdrica do sujeito com
as eras anteriores. O socidlogo espanhol Manuel Castells (1999), conhecido por seus estudos
sobre a teoria da sociedade em rede, estrutura seu pensamento com base na ideia de que a
revolugdo tecnol6gica provocou profundas transformacfes sociais, culturais, politicas e
econdémicas em nossa sociedade. Essa comunidade contemporénea informacional mudou
nossa percepcao de mundo e, portanto, alterou nossa viséao historica social. Para o tedrico:

Os primeiros passos histéricos das sociedades informacionais parecem caracteriza-
las pela preeminéncia da identidade como seu principio organizacional. Por
identidade, entendo o processo pelo qual um ator social se reconhece e constrdi
significado principalmente com base em determinado atributo cultural ou conjunto

de atributos, a ponto de excluir uma referéncia mais ampla a outras estruturas sociais
(Castells, 1999, p. 57).

O ser presente na sociedade informacional se condiciona quase que como um refém do
sistema de informacéo, isso o torna fragil cognitivamente e condicionado a ideias muitas
vezes contraproducentes, que nado sistematizam o conhecimento empirico, cientifico,
académico e escolar. Os sujeitos consomem as informacdes disponiveis na rede sem filtros ou
letramento digital historico que possa sistematizar o conhecimento valido e substancial para
sua formagé&o historico-social. Para Castells:

Parece haver uma ldgica de excluir os agentes da exclusdo, de redefinicdo dos
critérios de valor e significado em um mundo em que h& pouco espaco para 0s ndo-
iniciados em computadores, para 0S grupos gque COnsomem menos e para 0S

territorios ndo atualizados com a comunicagdo. Quando a rede desliga o Ser, o Ser,
individual ou coletivo, constrdi seu significado sem a referéncia instrumental global:
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0 processo de desconexdo torna-se reciproco ap0s a recusa, pelos excluidos, da
I6gica unilateral de dominagédo estrutural e exclusdo social (Castells, 1999, p. 60).

Nesse contexto de sociedade informacional, a Historia publica torna-se um meio pelo
qual nossos educandos consomem contetdos historicos fora da unidade escolar. Sabemos que
sem a orientacdo adequada, isso pode ser problematico, mas, de acordo com nossa
contemporaneidade histdrica, ndo pode ser descartado. A interagdo com o mundo digital
precisa ser pedagogicamente vidvel e aplicavel de maneira sustentavel para favorecer o
desenvolvimento de uma aprendizagem producente.

Os alunos encontram um leque de possibilidades aberto em suas fronteiras: programas
de TV, canais do YouTube, plataformas de video, podcasts, filmes, jogos eletrdnicos, entre
varios outros recursos que se alinham com as tecnologias digitais da informacdo e
comunicacdo (TDICs) e promovem acesso as ferramentas e narrativas sobre conteudos
historiograficos. Nessa perspectiva, entendemos que alinhar a pratica pedagdgica ao
letramento digital é fundamental para uma aprendizagem ativa, coletiva e produtiva, em que 0
aluno compreende o contetdo histérico de maneira construtiva, a partir de sua prépria
concepcao cognitiva e experiéncia de aprendizagem. Conforme argumentam Rodrigo de

Almeida Ferreira e Miriam Hermeto:

Outro tema recorrente nos debates sobre histéria publica é o uso de suporte e
linguagens narrativas de diferentes naturezas. Aqui, a principio, importa considerar
que cada um deles tem caracteristicas proprias e aborda o passado de modo distinto
do historiador, o que significa que o professor de Histéria deve mobiliza-los
criticamente (Ferreira; Hermeto, 2021, p. 15).

Ao se apropriarem de contetdos histdricos via esfera publica, os alunos consomem
Historia sem orientacdo do professor e isso, sem duvida, promove protagonismo por parte do
discente, mas a que custo? Nossa proposta de letramento histérico digital a partir da
metodologia proposta pretende minimizar esse problema. A partir da observacdo do jogo
como uma fonte histérica digital, o educando pode entender que mesmo um produto da
indUstria cultural e de entretenimento como um jogo eletr6nico, pode ser potencializado para
0 entendimento e o estudo de conceitos historicos subjetivos e capitais para a compreensao de
conteldos em sala de aula, através de uma metodologia ativa possivel e ludica, a fim de
combater o déficit de aprendizagem acumulado e ja sentido na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Eliete Souza de Araujo Silva, especialmente nesse trabalho, na turma do nono
ano B do vigente ano letivo de 2025.

O letramento digital que ja exploramos no primeiro capitulo dessa dissertacdo € amplo
e multifacetado, podendo ser caracterizado por simbolos, imagens, graficos, personagens,

mapas, musicas, entre varios outros meios e, dessa forma, os alunos podem consumi-lo a
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partir de suas proprias experiéncias de navegacdo, jogabilidade e sociabilidade digital em
meio a rede ou a aparelhos eletronicos de uso pessoal ou coletivo. Segundo Ana Elisa Ribeiro,

no que se diz respeito ao uso de TDICs em sala de aula:

Nesse ponto, é possivel afirmar que tais tecnologias que sdo, afinal, um rol
complexo e mutante de dispositivos e conexdes, passam a fazer parte do cenério
escolar, mas principalmente dos usos sociais, de maneira a provocar intensos
debates sobre como integra-las verdadeiramente a educacdo, como formar leitores
criticos, como evitar as ameagas que elas também trazem e como torna-las Gteis e
parceiras na escola. Essa discussdo jamais arrefeceu (Ribeiro, In Brambila (org),
2024, p. 75).

De acordo com a autora, essa realidade é explorada pelo aluno em sua vida social e a
escola também se enquadra nesse contexto para o educando, ja que ele passa, as vezes, mais
da metade do seu dia na unidade educacional, e tem contato com os conteddos nao apenas de
maneira analégica, mas também digital. Os professores, hoje, exploram metodologias ativas
com embasamentos digitais em diversas praticas e eis aqui a problemética levantada por
Ribeiro (2024): como explorar as tecnologias em parceria com a aprendizagem na escola?
Discutiremos esse ponto mais adiante.

Os documentos que legalizam a educacdo em nosso pais, como a Lei de Diretrizes e
Base da Educacdo Nacional N° 9.324/96%, também proporcionam o levantamento da
importancia de tecnologias em sala de aula. Eles elencam como essas ferramentas podem
expandir a aprendizagem e, no caso do Ensino de Histéria, como podem auxiliar na
assimilacdo de contedos histéricos de maneira critica e reflexiva. Obviamente, existem
problemas quanto a isso. O Brasil ainda é um pais que ndo conta com uma distribuicdo digital

igualitéria e o reflexo na escola € evidente. Ribeiro afirma:

O documento oficial mais recente, a Base Nacional Comum Curricular (2018),
continua apontando as TDICs como elemento fundamental das préaticas de leitura e
escrita ou, melhor dizendo, faz isso com ainda mais vigor e contundéncia do que
outros. De outro lado, um relatério recente da Unesco (2023) questiona e recua nos
usos das TDICs, em alguma medida, e influencia recentissimas decisbes de
governos brasileiros (em esferas municipais e estaduais) que optam, por exemplo,
pela proibic&o de celulares nas escolas (Ribeiro, In Brambila (org), 2024, p. 75).

A Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED) acena como uma iniciativa valida,
pois instrumentaliza legalmente a educacdo escolar publica em direcdo a educacgéo digital, de
acordo com os paradigmas da cultura digital de nosso tempo. Sendo assim, o PNED busca

incrementar politicas publicas que possam atender as populagdes mais vulneraveis, facilitando

17 Importante colocar aqui que no dia 11 de janeiro de 2023, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
n® 9.394/1996 foi alterada mediante a Lei n® 14.533. Ela institui a Politica Nacional de Educagdo Digital —
PNED e altera as demais leis n° 9.448, 10.260 e 10.753. A alteracdo na LDB em 2023 veio em virtude da Nova
Politica Nacional de Educacdo Digital. Disponivel em: http://www.pedagogiadescomplicada.com, Acesso em 25
de janeiro de 2025.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2023-2026/2023/Lei/L14533.htm#art7
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0 acesso ao mundo digital e ao ambito escolar, principalmente, aproximando os estudantes de
uma educacdo digital que atenda as necessidades do mundo.

Essa discussdo é importante do ponto de vista pedagégico. E necessario ampliar a
defesa do uso de tecnologias em sala de aula e, de acordo com nossa compreensao, isso pode
ser solidificado a partir da premissa do letramento digital. O aluno precisa aprender a ler
digitalmente e é necessario a ele que saia da limitacdo de uso passivo das redes sociais.
Aparentemente, a grande maioria dos alunos enxergam os dispositivos eletrdnicos somente
como suportes para acessar 0 Instagram ou o Facebook, ou somente como passatempos
eletronicos. Nas linhas que seguem, propomos buscar outros usos para a insercdo desses
jovens no ciberespaco. Discutiremos sobre de que maneira 0s jogos eletronicos podem ser
utilizados para a aprendizagem conceitual histérica e como eles auxiliam na percep¢do do
tempo e no significado de conceitos subjetivos. Mais a frente, retornaremos com essa pauta.

O uso de telas recreativas sem fundamento ou objetivo tragcado pode ser
categoricamente prejudicial ao sujeito. Para nés, professores, ndo € essa a maneira que se
procura fundamentar o uso da ferramenta de maneira didatica. O pesquisador e neurocientista
francés Michel Desmurget, em sua obra A fabrica de cretinos digitais (2023), argumenta que
a geracdo de nativos digitais aos quais ele descreve como uma geragdo diferente pode ser
compreendida a partir da observacgéo que:

As tecnologias digitais estdo agora “tdo emaranhadas a suas vidas que se tornou
impossivel separd-las [...] Tendo crescido com a Internet e depois as redes sociais,
eles abordam os problemas se apoiando na experimentacdo, nas trocas com
membros de seu circulo, na cooperacdo transversal sobre determinados projetos”. E
preciso se dar conta de que esses jovens “ndo sdo mais ‘uma pequena versdo de nos
mesmos’, como foram no passado [...] a tecnologia ¢ sua lingua materna, eles tém

fluéncia na linguagem digital dos computadores, videogames e da Internet”. Eles sdo
rapidos, multifuncionais e sabem zapear com facilidade (Desmurget, 2023, p. 20).

E bem verdade que a observacdo do neurocientista francés precisa levar em
consideracdo outras tantas abordagens, principalmente em relacdo ao nosso pais, onde a
distribuicdo e o acesso digital estdo longe de serem coesos e integrarem todas as classes
sociais. O estudo de Desmurget (2023) demonstra que a lenda sobre a existéncia de nativos
digitais, apregoada a essa geracdo, ndo € tdo solida assim. A maioria dos nossos jovens
emerge no meio digital muito condicionado pelo lazer puro e simples, onde o viés de
aprendizagem e educacdo ndo se configura de maneira evidente na grande maioria das
situacOes. Ele discorre:

Em seu conjunto, a suposta “geracdo internet” se assemelha bem mais a “uma

reunido de minorias” do que a um grupo homogéneo. No seio dessa geracdo, a
amplitude, a natureza e o dominio das praticas digitais variam consideravelmente em
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fungdo da idade, do género, do tipo de estudos efetuados, da bagagem cultural e/ou
da condicdo socioecondmica (Desmurget, 2023, p. 22).

Condicionado por esse pensamento, 0 autor discorre seus argumentos embasados em
pesquisas sélidas e dados confiaveis de que o impacto de telas recreativas, sem instrucao e
objetivos pedagogicos claros, ndo é relevante do ponto de vista de aprendizagem, ou seja,
somente o ato de jogar algo eletronicamente ndo potencializa cognitivamente o saber. Porém,
ndo podemos negar que nOsSsOS jovens estdo cada vez mais conectados, consomem midias e
tecnologias digitais diariamente e, portanto, refletem seus comportamentos socios digitais
também na escola, que é parte do seu cotidiano. Sob essa vertente, o papel do educador é
fundamental em direcionar a boa pratica e 0 bom uso dos recursos digitais nas aulas de
Historia.

O professor precisa potencializar sua pratica docente através de metodologias que
atendam ao seu publico discente, e essas, muitas vezes, ndo se configuram enquanto uma
tarefa facil ou simples. Entdo, a maneira mais viavel é construir o ensino junto com 0s
educandos. Essa construcdo pode ser potencializada via o letramento historico-digital. Uma
sequéncia didatica que trabalhe o produto digital através do jogo, sob uma perspectiva
historica conceitual, angariando atividades analdgicas e digitais, se apresenta como nossa
ambicdo para esse trabalho.

Essas concepgdes que levam a cabo a premissa de que € importante entender o mundo
no qual nossos alunos estdo envolvidos também aproxima a ideia de uma Historia Publica,
que é consumida por eles a partir do digital. Anita Lucchesi e Pedro Telles da Silveira (2021)
compreendem que essa prerrogativa se nomeia ‘“Historia Publica Digital”, em que os
educandos trazem suas experiéncias de vida em meio a praticas digitais de sociabilidade e
interacionismo na escola, um espaco onde a construcao do saber precisa caminhar ao encontro
de um estudo da Histdria que atenda as demandas cognitivas e intelectuais dos educandos.
Segundo os autores citados acima, a Historia Pablica Digital:

é avivada pela efervescéncia da nova esfera publica que, pelos meios digitais,
complexifica a concorréncia pelos usos publicos do passado. O digital € um
catalisador para o encontro da histéria e do popular. Ela se materializa na “caixa’

que ajuda os estudantes a pensarem fora da caixa” (Lucchesi; Silveira, In. Hermeto e
Ferreira [editores], 2021, p. 35).

Em sua tese de doutoramento, a autora Marcella Albaine da Costa (2019) trabalha com
a expressdo de uma “historiografia escolar digital” para compreender a realizagdo de
iniciativas que, embora nem sempre sejam consolidadas em sala de aula devido as condicdes

muitas vezes parcas de infraestrutura ou de acesso tecnoldgico, estdo presentes no cotidiano
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escolar. Segundo a autora, a historiografia escolar digital reforca as potencialidades do ensino
de Histdria, assim como a prépria escola, enquanto lugar de saber historiografico. Essa coesao
entre a exploracdo dos recursos digitais de maneira critica e a propria criatividade e o
protagonismo dos estudantes fortalece o vinculo de aprendizagem. Dessa forma, podemos
conceber o uso de uma historiografia escolar digital mesmo em lugares onde o digital ndo é
tdo presente ou consolidado.

Essa configuracdo proposta por Costa (2019) é extremamente viavel no caso do Brasil,
onde, como sabemos, 0s recursos escolares no que diz respeito as ferramentas e tecnologias
digitais ainda sdo desiguais e, em muitos lugares, escassos. Nesse contexto, podemos
conceber a ideia de que é possivel sustentar uma escolaridade digital mesmo sem a existéncia
suficiente de recursos digitais. Segundo Costa, “defender a historiografia escolar digital ¢
defender menos o meio pelo meio e mais a forma como o professor vai se apropriar do

referido meio em prol do seu objetivo pedagogico” (2019, p. 183).

2.1 METODOLOGIAS ATIVAS E ENSINO DE HISTORIA: CAMINHOS E
POSSIBILIDADES PARA CONSTRUCAO DO SABER HISTORIOGRAFICO EM SALA
DE AULA

Além das relagcBes sociais, jamais ignoradas pelos historiadores dos mais variados
campos do conhecimento historico, as novas tecnologias de informacdo e comunicacao
(TICs), também alteram radicalmente a organizacdo espago-temporal da vida social, o que,
portanto, toca diretamente nas matérias matriciais com que lida o historiador em seu oficio
(Lucchesi, 2013, p. 2*9).

O professor de Histéria lida com a profusdo digital em seu cotidiano em sala de aula.
Ele se depara com alunos inseridos em uma sociedade cada vez mais conectada e em meio a
estruturas fisicas e tecnoldgicas que, muitas vezes, deixam a desejar, e precisa preparar suas
aulas com o intuito de atender as demandas contemporaneas nas quais os discentes estdo cada
vez mais incluidos. Essa ndo é uma tarefa facil, porém néo € impossivel.

Assim como o autor dessa dissertacdo, que ja ostenta vinte anos de experiéncia em
sala de aula, muitos colegas graduaram-se em meio a uma realidade majoritariamente
analogica e, ao partirem para o mercado de trabalho, encontraram escolas com pouca

capacidade digital ou tecnoldgica para desempenharem seu oficio. Isso se perpetuou por

18 LUCCHESI, Anita. Historia e Historiografia Digital: dialogos possiveis em uma nova esfera publica.
XXVII Simposio Nacional de Historia. Conhecimento histdrico e dialogo social. ANPUH, Natal/RN. 22 a 26 de
julho de 2013, p. 1 - 14.
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alguns anos. A pandemia da Covid-19 mudou um pouco esse quadro e, nesse contexto, abriu
novas possibilidades.

A partir de experiéncia prépria, assim como muitos colegas Brasil afora, tivemos que
nos adaptar a nova realidade digital e promover o ensino de Historia via internet e videos
gravados, editados ou realizados em tempo real. Com nossos alunos da escola Municipal de
Ensino Fundamental Eliete Souza de Araljo Silva, especialmente o grupo do nono ano do
atual cenério letivo escolar, que fundamenta o estudo aqui proposto, ndo foi diferente. A
adaptacdo foi tao dificil quanto para os docentes e, nesse contexto, o0 meio digital de ensinar
tornou-se corriqueiro e presente durante dois anos letivos em nossa unidade de ensino.

Enxergamos que novas praticas de ensino precisam de novas projecdes didaticas,
entdo a medida que o professor se adapta metodologicamente, o desenvolvimento da
aprendizagem também evolui. Nesse contexto, entendemos que quanto mais dinamismo e
ludicidade forem proporcionados nas aulas, mais os alunos irdo se inserir no processo e,
assim, progredir no aprendizado dos contetidos. E de acordo com esse quadro que entendemos
que a aula de Historia, difundida de maneira ativa e construtiva, pode se tornar mais atraente
aos olhares dos discentes e sistematizar uma aprendizagem significativa com fins construtivos
para o conhecimento.

O estudante como agente ativo do processo pode, através do seu proprio
conhecimento, embasado no que chamamos de senso comum, comunicar-se com leituras do
passado a partir de sua prépria experiéncia, além de construir sua propria narrativa,
apropriando-se de elementos e artefatos culturais que potencializem sua leitura histérica,

como por exemplo, um jogo eletrénico. A professora Sonia Wanderley argumenta:

Em nossa leitura, o aprendizado escolar de Histéria pode objetivar de maneira
potente a capacidade de anélise e transformacdo social proposta pelo conceito de
cultura histérica. Com seus objetivos singulares, a Histdria escolar focaliza formas
diferentes de interpretar, objetivar e comunicar a relacdo que 0os homens estabelecem
com o passado em um dado presente. E, na medida em que se constitui como
narratividade, forjada a partir de uma epistemologia singular que considera a
historiografia, mas também estabelece um dialogo critico com narrativas histéricas
outras e resgata a fungdo publica do conhecimento historico (Wanderley, 2020, p.
133).

A experiéncia do educando e o uso publico da Histérica corroboram para o
desenvolvimento critico do sujeito e fomentam uma leitura simbidtica do estudo
historiogréfico, ao aliar o conhecimento escolar com o conhecimento publico e cultural do
passado. Wanderley argumenta que ¢ necessario compreender: “que o aprendizado histérico

ndo se restringe ao espaco escolar e que, mesmo este, estard sempre impregnado das formas
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diferenciadas de orientacdo temporal que os homens carregam para a sala de aula” (2020, p.
136).

Metodologias ativas, em que o educando torna-se mais do que nunca um contribuinte
direto na producdo do conhecimento em sala de aula, sdo fundamentais para o ensino de
Historia. Mas, afinal, o que sdo metodologias ativas? E como podem ser aplicadas ao ensino
de Histdria? Exploraremos um pouco como essa pratica pedagdgica pode potencializar nossas
aulas, principalmente na modalidade digital, que € o nosso foco neste trabalho.

A aprendizagem significativa é fundamental hoje para o planejamento de todo
profissional da educacédo. Cada vez mais se busca que o aluno desperte o seu conhecimento
critico a partir de sua propria consciéncia histérica. Isso modula o pensamento histérico do
individuo e impulsiona sua aprendizagem de acordo com sua propria experiéncia de vida.

Segundo o pensamento do tedrico aleméo Jorn Risen:

Para uma aprendizagem historica [...] é necessaria a relacdo com o presente e isso
pode ser desvelado por meio do fascinio com a diversidade do passado que
encontramos no presente, por exemplo, um pedaco do proprio ambiente de vida que
esta no presente, tal como uma construcéo antiga, que se destaca por sua alteridade e
mostra um tempo diferente e condigBes de vida diferentes (Rusen, 2012, p. 76-77).

Ao estudar o passado em meio as experiéncias do presente, o aluno pode captar como
os conceitos histéricos sdo difundidos a partir de significados pertinentes a determinadas
épocas estudadas. Temos o entendimento de que a aula de Historia precisa ser relevante do
ponto de vista histérico. E o alunado, ao compreender o conceito estudado a partir de sua
propria experiéncia, € fundamental nesse contexto. Ao jogar um produto digital onde vivencia
0 passado, o discente pode difundir sua prépria observacdo sobre ele, modular sua narrativa
sobre fatos, personagens e conceitos histéricos ali apresentados. Ele podera ler a Historia.

Segundo a professora e pesquisadora Maria Auxiliadora Schmidt:

A aprendizagem histérica deve levar a um sentido de compromisso histdrico, onde
se percebe que, na funcdo de orientacdo, o que estad em jogo na identidade propria do
aluno, é a interacdo com os outros. Um principio metodolégico fundamental é que
ensinar Histdria significa contribuir para que o aluno aprenda a narrar a histéria, de
tal forma que, nela e com ela, pode encontrar o reconhecimento, sem o qual ndo
gostaria de ser ou de poder ser (Schmidt, 2017, p. 68-69).

De acordo com os autores acima, podemos entender que o uso de metodologias ativas
potencializa a capacidade dos alunos em desenvolver uma aprendizagem significativa e que
esse quadro é primordial para o desenvolvimento de um ensino de Historia reflexivo e critico.
O fazer ensino a partir da ideia de significancia por parte do aluno em relagdo ao contetdo
estudado é um roteiro com boas capacidades de sucesso em uma aula de Histéria. Sobre a

perspectiva de Cristina Ferreira de Assis e Gilmario Moreira Brito:
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Por isso, a Didatica da Historia estd mais interessada em compreender as
especificidades em ensinar e aprender historia e sua relagdo com a vida prética na
formacdo de uma consciéncia histérica que, por sua vez, poderia ser resumida pelo
modo como o pensamento humano atribui significado ao tempo articulando
experiéncias do passado, a percepcdo e a necessidade de atuacdo no presente com
intencBes para o futuro (Assis; Brito, 2023, p. 145).

O pensamento de Assis e Brito (2023) enfatiza a importancia de estudar contetdos
historicos de acordo com as perspectivas de aprendizagem que os discentes possuem. Como
abordamos algumas linhas acima, o meio digital pode configurar-se nesse contexto, por fazer
parte do cotidiano desses individuos. Capitanear essas ferramentas digitais, de forma a atender
as necessidades didaticas da Histdria, é fundamental para 0 bom andamento das aulas.

Dessa forma, compreendemos que as metodologias ativas tém a funcdo de basear-se
em formas dindmicas e Iudicas de desenvolver o processo de aprender, podendo valer-se de
experiéncias reais ou simuladas, como também digitalizadas, visando condi¢Bes para
solucionar com sucesso e clareza os desafios existentes para os discentes. Em nosso caso, 0s
desafios de letramento conceitual histérico, em uma perspectiva de apropriacdo de conteddos
substantivos. Segundo Silva: “Assim, o conhecimento para ser significativo deve passar por
um processo e construcdo do saber, que envolve a interacdo entre as ideias que ja tém
significado cultural para o aluno” (2021, p. 40).

De acordo com essa discussdo, e ancorado no pensamento de Alegro (2003), a
aprendizagem significativa faz sentido quando os conhecimentos prévios do aluno embarcam
em uma constancia de grupamento com os conhecimentos escolares, e também da préatica de
ensino do professor. A predisposi¢cdo do aluno em adquirir novas informacdes é, portanto,

favoravel para uma aprendizagem significativa. Alegro argumenta:

O conhecimento é significativo por definicdo. E o produto significativo de um
processo psicoldgico cognitivo (‘saber’) que envolve a interagdo entre ideias
‘logicamente’ (culturalmente) significativas, ideias anteriores (‘ancoradas’)
relevantes da estrutura cognitiva particular do aprendiz (ou estruturas dos
conhecimentos deste) e o ‘mecanismo’ mental do mesmo para aprender de forma
significativa ou para adquirir e reter conhecimentos (Alegro, 2003, p.155).

Conhecimento, portanto, pode ser adquirido através de praticas pedagogicas que,
mediadas pelo uso de ferramentas digitais, como os jogos eletrdnicos, dialogam com temas
historicos em suas programacdes e apresentam conhecimentos pré-existentes, onde o sujeito
formula seus proprios atalhos cognitivos de aprendizagem ao jogar com o produto. Com a
orientacdo do professor e o planejamento voltado para a aula a partir da metodologia com o
uso do jogo, é possivel construir uma aprendizagem significativa com a insercdo do alunado

na construcao do saber histdrico e dos conceitos que estamos propondo neste trabalho.
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As Tecnologias da Informacéo e Comunicacdo (TICs) podem configurar-se enquanto
potenciais ferramentas de praticas pedagdgicas que produzem conhecimento ativo e
significativo para nosso alunado, através de estratégias de ensino que consolidam a construcéo
de saberes histdricos entre os sujeitos envolvidos, nesse processo de ensino e aprendizagem.

No Brasil, ainda convivemos com um modelo que se destaca e, de certa forma,
consegue se perpetuar em boa parte de nossas salas de aula. Existe uma forte tradicéo de se
entender o ensino e a aprendizagem em Historia na escola como um simples processo de
transmissdo de conteudo, em que o aluno torna-se um receptaculo da préatica abordada pelo
professor. Nesse cenario, entendemos que a progressao do conhecimento historico precisa ser
potencializada por outra gama de estratégias, a fim de sistematizar uma metodologia
colaborativa e construtiva, em que o educando se incorpore como sujeito ativo nesse cenario.

O professor Jose Moran disserta que:

O que a tecnologia traz hoje é a integracdo de todos o0s espacos e tempos. O ensinar
e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante entre o que
chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sdo dois mundos ou espagos, mas um
espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza
constantemente (Méran, 2015, p. 16).

Essa conjuncdo abordada pelo autor configura a necessidade dos profissionais da
educacdo abrirem suas préaticas docentes para uma mescla que aborde a sala de aula e os
ambientes virtuais, com o intuito de promover uma aprendizagem significativa combinada
com elementos construtivos do saber entre o alunado e o professor. Metodologia ativa,
portanto, precisa propor protagonismo ao educando que, segundo o entendimento de Méran,

pode ser definido como:

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos que
os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os alunos se
envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar
decisbes e avaliar resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos que
sejam criativos, eles precisam experimentar inimeras novas possibilidades de
mostrar sua iniciativa (Méran, 2015, p. 17).

A progressao da aprendizagem histérica precisa levar em conta elementos cognitivos
gue permitam ao aluno compreender o contetdo histérico através de abordagens e
experiéncias proprias, ou seja, atraves de atividades que instiguem o uso de metodologias
participativas, como a investigacao historica que pode ser difundida através da jogabilidade de
um jogo eletrénico, por exemplo. Caimi (2019), no Dicionario de Ensino de Histdria, ao citar
Freeman (2011), argumenta que a progressdao na aprendizagem historica “se caracteriza por

trés elementos intrinsecamente relacionados — conhecimentos, conceitos e habilidades -, que
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formam um bloco de construgdo em torno do qual os alunos progridem no dominio da
cogni¢ao histoérica” (Caimi, 2019, p. 210).

Essa juncdo de elementos é capaz de solidificar cognitivamente a compreensao de
conteddos historicos através dos quais 0 aluno pode compreender a aprendizagem historica a
partir da unido de especificidades e particularidades acerca do assunto estudado, bem como
dar significancia a outros conteldos que porventura ainda venha a estudar em séries
posteriores. Cada elemento tem seu grau de importancia no desenvolvimento da
aprendizagem, segundo Caimi:

O conhecimento diz respeito a profundidade e a complexidade dos conteudos
historicos (ou conceitos substantivos); os conceitos apontam como o0s alunos
desenvolvem e aplicam seu entendimento conceitual da histéria como um processo,
por exemplo, temporalidade, causalidade, multicausalidade, mudanga, interpretagéo;
por fim, tem-se as habilidades necessarias para mobilizar conhecimentos e conceitos

no entendimento de diferentes temas e épocas, como o inquérito, a utilizagdo e
analise das fontes, a narrativa e a comunicagdo (Caimi, 2019, p. 210).

Metodologias ativas digitais podem encorpar substancialmente esse contexto. O uso de
ferramentas que potencializem a pratica do ensino de Histdria, segundo a perspectiva
trabalhada pela autora citada acima, pode agregar ao sistema de cognicdo historica a partir da
experimentacao, argumentacado e criacao de narrativas préprias, com o uso de fontes digitais e

jogabilidade enquanto préaticas pedagdgicas para a compreensao conceitual histérica.

Vieira (2023), em sua dissertacdo de mestrado profissional em Ensino de Historia, fez
uma breve anotacdo sobre o uso de metodologias ativas a partir das TICs. De fato,
entendemos que, sobre uma perspectiva freireana, o uso de ferramentas digitais pode também
potencializar uma educacdo emancipadora e libertaria; em tempos de frequentes ataques ao
patrono da educacdo brasileira, Paulo Freire, se faz necessario atentar também para o legado
de seu pensamento. A relacdo dos sujeitos com 0s meios que 0s cercam, sejam familiares,
sociais, escolares, ou soOcio-digitais promove interacdes de aprendizagem, geram

conhecimentos e instigam a libertagdo cognitiva do individuo. Segundo o professor Vieira:

Indo além, é importante aqui destacar que as TICs possibilitam a materializacdo da
pretensdo freireana sobre a abordagem de tematicas extra educacional, numa
abordagem conjunta com os contetdos programéticos pedagdgicos, oportunizando
assim uma educacdo viva e libertadora, dotando os educandos de uma maior
amplitude quanto as mais diferentes visGes de mundo existentes (Vieira, 2023, p.
45).

Entendemos e nos apropriamos dessa discussao feita pelo autor acima para justificar
gue mesmo 0s meios digitais se configuram hoje como uma extensdo da vida social dos

individuos e, portanto, dos nossos alunos, que consomem essas tecnologias diariamente.
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Partindo do pressuposto de que a escola e a vida estudantil fazem parte da vida do educando,
compreendemos que promover atividade metodoldgica com o uso dessas ferramentas
midiaticas atinge uma importante eficiéncia pedagdgica e social, visto que discentes podem
agregar parte do mundo digital ao analogico na sua pratica de estudos e, de certa forma,
apropriar-se de maneira positiva e didatica do uso de tecnologias para sua aprendizagem
historica.

E importante observar que o uso de metodologias digitais ndo deslegitima o trabalho
com materiais analogicos, como, por exemplo, os livros didaticos. Nossa proposta de produto
didatico legitima a fusdo entre essas duas modalidades. Pretendemos utilizar, em nossa
sequéncia didatica, que serd mais bem detalhada no capitulo seguinte, atividades que atuem
em simbiose entre o conhecimento didatico analdgico, ja existente no livro didatico, e a
potencialidade do recurso digital, como, no caso, o jogo Shadow of Rome, para discutir 0s
conceitos de império, colonizacdo e escravidao. Essa atividade tem o intuito de promover o
letramento historico-digital dos conceitos a partir da experiéncia digital em sala de aula.

No texto Cultura Digital e Ensino de Historia: diferentes abordagens e metodologias
(2021), as pesquisadoras Franco e Costa tecem linhas sobre o uso de metodologias ativas
relacionadas ao digital para o ensino de Historia. Nesse prisma, discorrem sobre a importancia
de enaltecer o uso de tecnologias em conformidade com a realidade de infraestruturas
presentes em varias unidades escolares do pais. E importante perceber que ndo
necessariamente precisamos de escolas totalmente digitais para aplicar uma metodologia
nesse sentido, pois é necessario compreender que o uso de ferramentas digitais pode agir em
conformidade com os saberes ja imbuidos de nossos alunos, bem como com as metodologias
analdgicas ja aplicadas pelo professor.

Através da estratégia de pesquisa da Netnografia, Costa e Padua (2021) mostraram que
é possivel articular uma pesquisa escolar pautada na relacdo do ensino de Histdria e 0 uso de
ferramenta digital para o desenvolvimento de praticas de pesquisa que envolva metodologias
digitais trabalhadas por professores em sala de aula.

Outro ponto importante € que as pesquisas que articulam narrativas digitais e formacao
histérica assumem um carater interdisciplinar. 1sso porque é possivel, cruzando abordagens e
conceitos de diversas areas de conhecimento, potencializar a producdo didatica com fins de
letramento historico-digital. Esta abordagem empirica é viavel de ser aplicada, enquanto
método, de maneira ativa para com o corpo discente do Nono Ano da escola Eliete Souza de

Aradjo Silva.
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Nosso estudo pretende, portanto, a partir dessa ideia, ndo focar somente na tecnologia
digital em si, mas demonstrar que o uso da ferramenta do jogo eletronico pode contribuir para
a assimilacdo do conteudo histérico de uma maneira mais ludica e interativa, produzindo a
construcdo do conhecimento historico a base da experimentagdo pratica do console. O jogo
pode ser um importante contribuinte nesse contexto de profusao didatica e metodoldgica.

De acordo com Giacomoni e Silva (2021, p. 280): “Jogar na educagdo e jogar nO
Ensino de Historia ja ndo sdo (mais) agdes impensaveis em nossas salas de aula”. E

continuam a discussao a partir da ideia de que:

Entende-se como premissa que o0 jogo, na medida em que é emulado pelos jogadores
em ato concreto e imaginativo ao mesmo tempo, da origem a uma narrativa,
potencialmente viva, dindmica e imprevisivel, que tem a duracdo do ato de jogar,
quando ndo extrapola a acdo virando memodria e historia (todos certamente
lembramos de grandes jogos, nossos ou de outrem, como partidas de futebol ou
rodadas de um jogo de tabuleiro). A condi¢do de existéncia dessa narrativa é uma
mecanica de jogo que articula em suas possibilidades e limites as possibilidades e
limites do recorte histérico que se deseja ensinar. Seu funcionamento, a partir de
suas regras e da acdo dos jogadores, marca que tipo de narrativa aflorard em cada
partida jogada (Giacomoni, Silva In Alves, Pereira [org], 2021, p. 280).

Municiados pela convicgdo de que as metodologias ativas digitais podem configurar
um ensino de Historia mais dindmico e ladico e, ainda, de que jogos eletrénicos podem se
inserir como objetos de analises historiograficas, buscaremos focar nossa discussdo atraves
das proximas linhas, a partir do uso de jogos eletrénicos como ferramentas de estudos

historicos.

2.2. LEITURAS HISTORICAS E PRATICAS PEDAGOGICAS ATRAVES DO JOYSTICK:

UM EXERCICIO DE APRENDIZAGEM CONCEITUAL
O jogo € uma atividade voluntéria,
exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotados de
um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de

uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (Huizinga, 2000, p. 18).

Este topico esta dividido em trés partes. No primeiro momento, iremos trabalhar a
ideia do uso do jogo eletrénico como pratica pedagogica. Na segunda, falaremos sobre o tema
a partir de artigos, dissertagbes e teses de Histdria e ensino que solidificardo nosso
embasamento nesse cenario. Em seguida, levantaremos algumas discussdes propostas por
pesquisadores(as) que fazem parte de um contexto investigativo mais proximo ao qual

estamos discutindo aqui, o de conceitos, letramento digital e jogos no ensino de Historia.
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2.2.1. O jogo eletrénico™ como préatica pedagdgica

O historiador e linguista holandés Johan Huizinga, em sua obra mais famosa, Homo
Ludens (2000), aborda o jogo como um fendémeno cultural e, portanto, como um adjacente da
vida humana e da consciéncia humana. O teorico faleceu em 1945, o que invariavelmente nos
leva a pensar que ele nunca pdde enxergar o fenbmeno que o0s jogos, principalmente os
eletronicos, tornaram-se nos dias de hoje. Apesar de ter escrito sua obra h4 quase um século,
ela continua atual.

O linguista concebe seu argumento a partir do fato de o jogo ser inato ao homem, até
mesmo aos animais, e que, a partir dele, foi desenvolvida a cultura. Dessa forma, argumenta
Sanches, de acordo com seus estudos sobre Huizinga: “A existéncia do jogo ¢ inegavel. E
possivel negar, se quiser, quase todas as abstracdes: a justica, a beleza, o bem, Deus. E
possivel negar-se a seriedade, mas néo o jogo” (2021, p. 14).

Partindo desse pensamento, podemos compreender que se formos raciocinar a fundo
sobre o papel dos jogos, do elemento ludico na nossa vida, podemos perceber que eles sempre
estiveram presentes ao longo da nossa historia. O entretenimento, a criacdo de jogos proprios
no dia a dia, configura a formacdo do individuo enquanto agente cultural de sua propria
existéncia. Desafios, missdes, comprometimentos e regras, entre outros preceitos,
caracterizam a formacao do sujeito cultural e historicamente. Sanchez argumenta a partir da
sua propria experiéncia de jogabilidade que comecou “a entender que os jogos tém poder, sao
capazes de contar histdrias, entreter, inspirar, entre muitos outros beneficios” (2021, p. 15).

A experiéncia de jogar nesse prisma concebe-se enquanto uma analise humana,
partindo do pressuposto que o sujeito compreende um mundo metaférico, imaterial, uma
realidade alternativa em que ele concentra sua atencéo e, portanto, dialoga com sua vida
material de acordo com suas interagdes, subjetividades e comprometimentos. Jogar amplifica
a percepc¢do das pessoas em sentir inspiracdo de varias maneiras diferentes, e um dos modos
mais propicios para encoraja-las é atraves de desafios praticos.

Motivagéo gera aprendizagem e emocionalmente amplifica as possibilidades para que
possamos atingir melhores resultados em tarefas diarias e escolares. A concepcdo de que o
jogo é um artefato cultural e multidisciplinar, atingindo ideias, inclusive particulares, de

aprendizagem em relagdo ao proprio jogador, estimula o embasamento dessa metodologia

9 Importante definir aqui que o jogo eletronico é denominado como aquele que se manifesta em um ambiente
digital e utiliza tecnologia eletronica para ser jogado. Geralmente, envolvem a interacdo do jogador com o jogo
por meio de periféricos como controles e teclados, e exibem gréaficos em telas. Em nossa proposta de trabalho, o
Shadow of Rome, se configura como tal, pois é jogavel em nosso produto didatico através do console Playstation
2 e de ferramentas eletrénicas como o joystick, promovendo a interatividade do jogador com o jogo.
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como viavel para as aulas de Historia. Em nossa concep¢do, motivar o aluno a aprender
Historia €, sem duvida, uma das maiores dificuldades de qualquer profissional da area na
atualidade. Sendo assim, essa pratica voltada para jogos é fundamental para engajar os alunos
no processo. Luis Carlos Petry define o jogo “como objeto digital da cultura pés-moderna,
tem como caracteristica inerente ndo somente participar da cultura, mas, sobretudo,
ressignifica-la” (Petry, In: Alves; Coutinho [orgs], 2020, p. 15).

Entendemos que é importante também caracterizar o diferencial entre jogar
pedagogicamente e simplesmente jogar por diversdo. Telas utilizadas de maneira aquém, sem
necessariamente atingir um objetivo ou propor um desafio simplesmente ndo passam de
entretenimento. Segundo Desmurget, o simples ato de jogar de maneira prazerosa ou sem

tarefas cognitivas pre-definidas pode apenas ocasionar o fato de:

Jogar Super Mario nos ensina principalmente a jogar Super Mario. As competéncias
adquiridas nao se generalizam. No melhor dos casos, elas podem se estender para
certas atividades analogas, que apresentam restri¢des similares aquelas impostas
pelo jogo. (...) é pouco provavel que a competéncia entdo adquirida se transfira para
além de determinadas tarefas especificas (Desmurget, 2023, p. 37).

Dessa forma, a objetividade da pratica de jogar para tarefas que envolvam trabalho,
como também para atividades de cunho educacional, precisa ser elaborada de maneira a
atender ao socioemocional do individuo. E necessaria a promocao de desafios, interatividade,
conhecimento, engajamento, Idgica, missdes, conceitos e letramento.

Nossa ideia de metodologia embarca nessa perspectiva de utilizar o jogo eletrénico
como um condutor da aprendizagem conceitual historica, como um suporte de letramento
digital para capitanear o entendimento dos conceitos propostos — império, colonizacdo e
escravidao —, ou seja, planejar a aula sobre um viés experimental de uso do jogo eletronico e
promover a aprendizagem significativa a partir da experiéncia do alunado nesse processo. A
midiatizacdo dos conceitos produz a materializacdo dos mesmos a partir do estudo histérico
conceitual. Exploraremos essa atividade conceitual no jogo Shadow of Rome um pouco mais
adiante.

A aprendizagem é viavel com o uso de jogos eletrénicos? Uma gama de intelectuais e
pesquisadores hoje busca uma resposta objetiva para esse questionamento, o que nao é facil,
pois como tratamos do universo de jogos eletrdnicos precisamos entender como 0S mesmos
sdo multifacetados, complexos, dindmicos e hibridos, o que torna dificil analisar
metodologicamente a pratica e seus resultados em sala de aula. A autora Arlete dos Santos
Petry atenta para o fato de que as pesquisas na area do uso de jogos eletrénicos enquanto

recursos didaticos precisam continuar, mas pondera para a aceitagdo da pratica como viavel
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no quesito da aprendizagem: “Acredito que se aprenda mesmo quando essa ndo é a intengdo e
que, as vezes, aprende-se mais ou algo diferente do que foi pretendido ensinar” (Petry, 2020,
p. 58).

A compreensdo do que ocorre nos jogos € fundamental para o desenvolvimento de
uma aprendizagem significativa. E importante que o professor conheca o produto que esta
utilizando como ferramenta didatica e, a0 mesmo tempo, canalize os potenciais saberes dos
discentes sobre ele. Se o jogo eletrénico for de conhecimento e uso do alunado, o recurso
didatico torna-se ainda mais instigante no desenvolvimento da metodologia. Portanto, a
aprendizagem baseada no uso de jogos esté ligada ao fato de potencializar conhecimentos ja
existentes, inclusive a partir de materiais analdgicos, onde o digital contribui como alicerce do
processo cognitivo.

A abstracdo estd relacionada ao aspecto da fantasia que o jogo proporciona, da
realidade imagética que existe no espaco por ele delimitado, ou seja, 0 mesmo contém
aspectos da realidade ou até mesmo da esséncia dela, mas ndo reproduz uma copia exata dessa
espacialidade e temporalidade. O mundo metafdrico do jogo eletrénico e suas potencialidades
podem destrinchar certas dificuldades que nossos alunos tém em compreender 0s conceitos.
Essa € uma realidade que ja faz parte do cotidiano deles, ocupa um espaco importante nas
suas agendas e, se for bem condicionada e orientada pelo professor, pode ser fundamental na
aprendizagem.

Como todo processo de aprendizagem, a avaliacdo da préatica educacional precisa
coexistir na aplicacdo do produto didatico enquanto um jogo eletrénico. A avaliacdo
formativa conduz uma boa linha de raciocinio pedagdgico nesse sentido, pois faz sentido
aplicar a mesma de acordo com 0 uso de jogos digitais como ferramenta educacional. A
participacdo do alunado no processo de jogabilidade e na experimentacdo do jogo condiciona
a formacdo do saber pretendido, e isso configura um contexto avaliativo ndo s6 por parte do
discente, como também do professor para analise da metodologia. A construcdo do saber é
realizada de maneira heterogénea e que pode ser materializada através de uma sequéncia
didatica. Spinosa e Gomes (2020) sugerem a aplicacdo de avaliacdo formativa como

preponderante no contexto de jogos digitais:

Utilizar a avaliacdo formativa sempre e quando ela se realize durante todo o
processo e de maneira iterativa, o que faz sentido em atividades realizadas com
jogos digitais. Essa avaliagdo, realizada geralmente ao final de uma unidade, nivel
ou curso, utiliza: (a) testes de mdltipla escolha, (b) exposicdo individual ou em
grupo, (c) portfolios, (d) participacdo, (e) apresentacdo de um trabalho, entre outros
recursos (Spinosa; Gomes, In Alves, Coutinho [orgs], 2020, p. 69).
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Os jogos fazem parte do processo de criatividade e imaginacdo. Sdo justamente essas
operacOes mentais que podem contribuir para o ensino de histdria. E o professor se notabiliza
como um facilitador, um orientador de caminhos e desenvolvimentos, neste processo. Para o
interesse deste trabalho, sustentamos que os jogos digitais sdo capazes de infundir
procedimentos educacionais viaveis e de auxilio aos professores em sala de aula. Nos jogos
digitais, os jogadores planejam, executam e monitoram agdes de maneira recorrente para
alcancar seus objetivos e vencer os desafios, configurando-se como experiéncias que
envolvem o exercicio de habilidades cognitivas. De acordo com Ramos e Anastacio, 0s jogos
eletronicos:

Apresentam especificidades decorrentes dos recursos tecnolégicos aplicados que
acabam por torna-los mais interativos e dinamicos, proporcionando aos jogadores
condigBes para o desenvolvimento e o exercicio das fungdes executivas. Diante das
potencialidades dos jogos digitais, existem estudos que investigam suas
contribuigdes no ambiente escolar, impactando na aprendizagem promovendo
experiéncias motivadoras nas escolas. Diante disso, entendemos as fungdes
executivas como um conjunto de habilidades cognitivas e metacognitivas que,
juntas, permitem que o individuo possa se envolver (com sucesso) em

comportamentos complexos e direcionados a metas (Ramos; Anasticio, 2020, p.
115).

Jogos digitais ou eletrdnicos sdo, portanto, ferramentas educacionais viaveis para o
uso pedagogico de professores em suas praticas corriqueiras em sala de aula. O
desenvolvimento das habilidades dos educandos também se enquadra nesse contexto,
ocasionando uma construcdo de saber satisfatoria a partir da experimentacdo metodoldgica

aqui descrita. E o que trataremos no seguinte topico.

2.2.2. Dando um play na aprendizagem histérica

O século atual tem demonstrado um crescimento significativo sobre estudos ligados
aos jogos. Novas geragdes de pesquisadores tém cada vez mais se debrugado em nichos de
pesquisa levando em consideracdo os jogos eletrénicos como artefatos culturais importantes,
historicizados e capazes de gerar apontamentos e discussdes sociais em diferentes
perspectivas culturais, politicas e econémicas. Essa gama de possibilidades ndo trafega
somente em problematicas do presente, mas também das diversas maneiras como nos
relacionamos e enxergamos o passado e a Historia.

Hoje conseguimos visualizar em amplitude que o interesse pelos jogos ndo parte
somente da comunidade dos docentes historiadores, mas também de diversos outros
profissionais das Humanidades, como das areas de Comunicagdo, Computacdo, Filosofia,

Psicologia, Pedagogia, Geografia, entre outras. Essa profusdo de interesses multidisciplinares
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produz uma gama ainda maior de possibilidades de estudos. A partir desse cenério de
multiplicidades diversas e instigantes, a interdisciplinaridade condiciona os estudos nesse
campo como um importante alicerce no desenvolvimento da aprendizagem e na construgdo do
saber de maneira coletiva, em que os alunos se notabilizam enquanto sujeitos ativos no
processo.

Compreendemos que a simbiose estabelecida entre os jogos eletrnicos e a Histdria se
configura enquanto um campo fértil de possibilidades para estudos historiograficos. Esse
artefato cultural, assim como o cinema, por exemplo, quando remete seus roteiros e
programagles ao passado, configura uma realidade historico-cultural com interesses,
intencdes, e, como qualquer outro artefato humano, pode ser utilizado para entender questdes
do passado e do presente. Ambas as midias representam uma modalidade contemporanea de
interlocucdo com o passado e, dessa forma, compdem um enredo ou narrativa que é digna de
estudos e analises por parte dos historiadores e pesquisadores de temas historicos. Uma
percepcao popular e publica para entender de que forma o passado estudado se concretizou.

Se entendermos que 0s jogos eletrdnicos sdo artefatos culturais e fontes digitais para a
histéria, concordamos que, também, podem se condicionar enquanto ferramentas
metodoldgicas possiveis para o desenvolvimento de aprendizagem historica, como pilares
importantes para o trabalho do professor em sala de aula e para o estudo de véarios temas
histéricos que remetem aos contetdos abordados na escola. No nosso caso, particularmente,
como ja citado anteriormente, compreende-se que um jogo que trabalhe um assunto como
Roma Antiga pode se configurar como uma ferramenta em potencial para a compreensdo dos
conteldos atrelados ao tema.

De agora em diante, nas proximas paginas do texto, iremos discutir e problematizar
trabalhos historicos que usam os jogos eletrénicos como fontes digitais de estudo, bem como
procuraremos também dialogar com outras pesquisas que apresentem as possibilidades de uso
dessa ferramenta para o ensino de Historia.

Constituir a ideia do game como uma fonte historica € produzir uma narrativa que
promova debate e discussdo sobre o tema histérico ao qual esta se pretendendo estudar. Bello
e Vasconcelos (2017) partem do paralelo estabelecido pelas ideias do historiador Napolitano
(2007) de que todo filme pode ser tomado como documento historico de uma época. Assim,
de acordo com o0s dois pesquisadores: “é possivel dizer que todo jogo eletronico ¢ um
documento histérico de determinada época e lugar, e o ‘videogame historico’ é sempre a
representacdo e simulacdo de uma dada realidade” (Bello; Vasconcelos, 2017, p. 220). Os

pesquisadores citados dialogam que, para compreender 0s jogos eletrdnicos como objetos
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historicos, é necessario postular as raizes histéricas que os condicionam, como 0s avangos
computacionais, artes visuais, e diferentes modalidades ludicas que envolvem o seu
desenvolvimento técnico-social e elaboracGes teoricas, pois sdo construcdes historicas.

Segundo os autores:

Assim, os videogames herdam caracteristicas dos computadores, das tecnologias
envolvidas no desenvolvimento de seu hardware e software, bem como das
pesquisas em torno da realidade virtual. Por outro lado, seu visor expressa
composicBes visuais prdprias, pixelizadas e em modelos tridimensionais que
emulam tradicdes estéticas e artisticas da pintura, televisdo e cinema (Bello;
Vasconcelos, 2017, p. 221).

Ludicidade, imagens e evolugdes graficas mais elaboradas, e em constante evolucao
no atual século, contribuem com a elaboracao de representacfes cada vez mais complexas de
historias e temas historicos que sdo abordados nos jogos eletrdnicos. 1sso impulsiona novos
caminhos de trabalho metodoldgico para a ferramenta, proporcionando didatica de
aprendizagem a partir da experimentacdo e da jogabilidade, através de producdes que reflitam
temas historicos e demonstrem conceitos e acontecimentos de maneira a promover o
despertar, por parte do aluno, para as tematicas historicas que o professor trabalha em suas
aulas.

Ainda discorrendo sobre o pensamento dos autores abordados acima, queremos
esclarecer um ponto que nos propde uma defini¢do sobre o jogo Shadow of Rome como um
jogo de performance. Segundo Bello e Vasconcelos, essa modalidade é configurada pelo
controle de avatares (personagens) imersos em uma narrativa dramética que priorizam e dao
énfase ao enfrentamento, confronto ou embates com 0s quais 0 jogador se depara com 0
andamento da experiéncia. Nessa perspectiva o: “principal modo de representagdo da Historia
nesses jogos é conduzido pelo desencadear de acontecimentos nos quais o individuo deve
participar” (Bello; Vasconcelos, 2017, p. 223). Para ilustrar essa questdo, podemos utilizar a
figura abaixo.

Figura 1 - Cena 1 de Shadow of Rome
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Fonte: Rodando planeta gamer. Disponivel em: https://www.rodandoplanetagamer.com/4105/retro-game-club-

shadow-of-rome/. Acesso em dezembro de 2024.

O jogador controla os personagens e interage com o mundo imagético do game a partir
de suas proprias acdes, investiga o cenéario, dialoga com outros personagens, envolve-se em
combates e busca resolver as missdes do jogo. A representacdo disposta na Figura 1
demonstra os dois personagens principais do jogo Shadow of Rome, Agripa, 0 general romano
que torna-se gladiador, e Octavius, o sobrinho de Julio César assassinado, fato esse que
condiciona a trama.

Dessa forma, o usuario do jogo eletrénico se projeta sobre dois mundos da historia
romana, representada através da jogabilidade com os dois personagens. Enquanto Agripa
trafega no mundo colonial e escravista romano, Octavius visita grandes residéncias, palacios,
o férum, templos e, dessa maneira, o jogador amplia seu conhecimento espaco-temporal
histérico sobre Roma, e pode visualizar conceitos histdricos na tela a partir do letramento
digital.

O letramento digital configura-se sobre uma vasta extensédo de habilidades que o
individuo desenvolve, principalmente de acordo com uma visdo mais critica sobre o mundo
virtual. A experiéncia em relacdo ao jogo proposto e sua aplicabilidade no ensino de Historia
em sala de aula conduzem a uma pratica de leitura de tempo ampla, abrangendo a antiguidade
romana através de aulas tedricas onde os conteudos e os conceitos sdo abordados de maneira
substantiva.

A partir dessa estratégia de aprendizagem historica, os educandos podem refletir sobre
esse passado, tanto quanto ao viés elitista de Roma na antiguidade, quanto do ponto de vista
dos demais povos inseridos nesse contexto: os marginalizados, escravizados, conquistados e
subjugados. Jogadores podem, portanto, compreender que a dimensdo de entendimento
histérico € bem mais ampla e multifacetada, além de critica e reflexiva. Nesse sentido, Silva
(2018), em sua dissertacdo de mestrado profissional em Ensino de Historia, considera que o

letramento histérico-digital consiste:

Na articulacdo entre o processo investigativo utilizando-se de tecnologias digitais de
forma critica para construir narrativas histéricas, consequentemente reveladoras de
uma aprendizagem histdrica (consciéncia historica) capaz de levar os sujeitos a se
orientarem no tempo e espaco, além de conduzir esses sujeitos a significacdo das
experiéncias pretéritas, construindo neles uma base, na qual poderdo decidir sobre
como agir no futuro, dando “sentido a vida” (Silva, 2018, p. 62).

O aluno letrado historicamente, de acordo com os levantamentos difundidos por Silva

(2018), precisa ser capaz de ler o tempo e 0 espaco através de raciocinios historicos que


https://www.rodandoplanetagamer.com/4105/retro-game-club-shadow-of-rome/
https://www.rodandoplanetagamer.com/4105/retro-game-club-shadow-of-rome/
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problematizem os contetidos estudados. E necessario que tal individuo desenvolva habilidades
de interpretagdo de fontes historicas, como também narrativas de acordo com 0s contextos
abordados atraves da utilizacdo de tecnologias digitais de forma critica. Nessa perspectiva, de

acordo com o historiador:

O letramento histérico aqui é concebido ndo como um conceito restrito apenas as
competéncias de leitura e compreensdo linguisticas em Historia, mas com um
processo complexo de racionalizacdo histérica, ou seja, 0 processo de letramento é
entendido com a apropriacdo de habilidades que estimulam o estudante ao raciocinio
historico. Nesse processo, deve-se aproximar da histéria dos estudantes,
desconstruindo a ideia de que 0s processos sao dados (Silva, 2018, p. 63).

Costa (2017) defende o uso dos jogos eletrénicos em sala de aula como reais
potencialidades de difusdo do conhecimento historico. A professora esclarece que “muitos
games utilizam fontes histéricas em seu enredo, possibilitando também a construcdo de
ambientacdes e simulacdes de contextos historicos” (Costa, 2017, p. 37). Ainda seguindo o

pensamento da pesquisadora e professora:

Acredito, que como qualquer outro material, a sua utilizacdo em contexto escolar
evidencia a necessidade de problematizacdo, desconstruindo e/ou aprofundando
certos itens que, na primeira vista, podem ser classificados como “problematicos” do
ponto de vista historiogréfico (Costa, 2017, p. 37-38).

Esse condicionamento é fundamental para explorar o universo imagético do jogo
eletrdnico como um produto didatico vidvel para o Ensino de Histéria. O planejamento do
professor precisa também se configurar como peca-chave para o uso da metodologia; o
docente é fundamental na problematizacdo do contetdo a ser abordado, bem como deve ter
participacdo efetiva no conhecimento que sera construido a partir da alianca coesa com o
discente, durante esse processo. Costa (2017) afirma que:

Assim, o entrelagamento entre as produgdes historiograficas e as midiaticas do
campo do entretenimento, na qual o jogo se inclui, “conduzem a produgdes no
campo ficcional, compostos por acontecimentos histdricos, mas envolvidos pela
fantasia e cria¢do de seus autores”, demandando, conforme dito, a necessidade de
problematizacéo por parte do docente (Costa, 2017, p. 44).

Ao materializar o cenério imagético do jogo, e contextualiza-lo sob a batuta do
professor de Historia em sala de aula, 0 conhecimento produzido gera uma narrativa historica
viavel para a aplicabilidade em praticas de Ensino de Historia, favorecendo assim a

construcdo do saber a partir do estudo dos contetidos abordados. A pesquisadora esclarece:

Apesar desses afastamentos e das respectivas especificidades, acredito na
proficuidade articulatéria entre a narrativa dos games e a narrativa histérica escolar,
tendo sempre o cuidado “para que ndo haja uma ‘escolarizagdo’ que retire deles suas
caracteristicas principais, em fun¢do de uma aproximagdo da dindmica escolar”
(Costa, 2017, p. 44).
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Monteiro e Coelho (2023) também dialogam sobre o uso de tecnologias digitais e
experiéncias didaticas, especialmente os jogos eletronicos, enfatizando o destaque da insercao
construtiva entre o fator docente e o discente, onde as possibilidades de apropriacdo
metodoldgica exponencialmente se desenvolvem de maneira contundente a partir da coeséao
pratica entre os saberes dos sujeitos envolvidos. Argumentam que “defendemos que tal
intersec¢cdo — docente e discente — tem a capacidade de produzir e/ou abrir novos caminhos
para o futuro da escola enquanto instituicdo e, particularmente para o Ensino de Histdria na
Educagao Basica” (Monteiro; Coelho, 2023, p. 33).

Os autores exploram o fato de que a cultura digital € um universo grande e relacionado
com 0s nossos jovens alunos, que estdo imersos nessa contextualizagdo sociodigital
contemporanea. Esse cenario explora o fato de que os estudantes e suas experiéncias com
jogos eletrénicos como forma de lazer podem, e devem, ser apropriados no processo de
elaboracdo metodoldgica digital, a fim de proporcionar novas praticas para o caminho da
educagdo historica. Ademais, conforme Coscarelli, os “mais diversos contextos escolares
precisam discutir e se apropriar dessas tecnologias para que os alunos também incorporem em
suas vidas as inumeras possibilidades oferecidas por equipamentos [...] e aplicativos”
(Coscarelli, 2011, p.11).

Os pesquisadores enaltecem a possibilidade de usar pedagogicamente as midias como
um dos caminhos a serem seguidos, além de ter o desenvolvimento de uma educacao para as
tecnologias como um alicerce viavel. A formacdo dos professores também precisa levar em
consideracdo uma educacdo pedagodgica pautada pela ideia de uma nocgdo social e critica
através da relacio midia-educagfo. E necessario, portanto, que os professores entendam o
universo no qual os jovens estdo inseridos, para, dessa maneira, encontrarem utilidades
didaticas para aplicar os recursos eletronicos em suas aulas. Esse é o caso da nossa turma de
nono ano B da Escola Municipal de Ensino Fundamental Eliete Souza de Araujo Silva.

Nesse contexto, os profissionais da Historia precisam fomentar nos educandos a
pratica de que pensar historicamente € um importante alicerce de entendimento dos conteudos
e conceitos histdricos estudados em sala de aula, e ainda, como eles podem ser capitaneados
de acordo com o uso de metodologias digitais através do letramento histdrico-digital. O

historiador docente Luis Fernando Cerri define que pensar historicamente é:

Nunca aceitar as informacOes, ideias, dados etc. sem levar em consideragdo o
contexto em que foram produzidos: seu tempo, suas peculiaridades culturais, suas
vinculagbes com posicionamentos politicos e classes sociais, as possibilidades e
limitacdes do conhecimento que se tinha quando se produziu o que é posto para
analise. E nunca deixar de lado que todo produto de uma acdo tem um ou mais



76

sujeitos em sua origem, e é decisivo saber quem sdo esses sujeitos, pois isso
condiciona o sentido da mensagem (Cerri, 2011, p. 59).

Essa proximidade entre o pensamento historico e a consciéncia historica dos sujeitos,
como apontamos anteriormente no capitulo inicial a partir das concepgdes tedricas de Risen
(2015), é fundamental para o bom uso de um letramento historico-digital em sala de aula.
Levando em consideracdo esse ponto de vista, a didatica da historia considera que todos 0s
estudos histéricos sejam levados a uma reflexdo, como em nosso caso, considerando 0s jogos
eletronicos e o letramento histérico-digital enquanto suportes didaticos que podem configurar
nosso estudo diante desse parametro. Devemos produzir reflexdo e construgdo dos saberes
sobre aquilo que é ensinado e, nesse sentido, ndo considerar apenas aquilo que é repassado
corriqueiramente nas aulas regulares de Histdria, mas também expandir a experiéncia didatica
para todos 0s espacos sociais e midiaticos que estejam ao alcance dos nossos discentes.

Uma educacdo digital se configura a partir de um processo destacado pela
conectividade, velocidade, fluidez e uso de recursos digitais e midias sociais. No entanto,
entendemos que para realizar esses objetivos & necessario trabalhar substancialmente o
letramento digital a partir do uso dessas ferramentas. Como afirma Couto:

Salientamos, portanto, a importancia do letramento digital, que deve ser incorporado
desde o inicio da trajet6ria educacional de todos os envolvidos. E crucial ampliar sua
aplicacédo, indo além de um mero recurso ou ferramenta acessoria, para garantir sua
presenca efetiva na execucdo e criacdo dentro dos ambientes educacionais. Mais do
que simplesmente saber operar determinados dispositivos, é essencial que todos
possuam dominio e competéncias tecnologicas necessarias para “aprender a

aprender” e se adaptarem a sociedade tecnologica em evolugdo (Couto, 2024, p.
256).

Carregados de conviccdo nesse cenario e motivados pelas experiéncias de outros
docentes pesquisadores em ensino de Histdria, compreendemos que compactuar o
conhecimento digital ligado a pratica de uso dos jogos eletronicos por parte dos nossos alunos
é um importante caminho para atingirmos o letramento historico-digital ao qual nos propomos

neste trabalho.

2.2.3. O jogo e o Ensino de Histéria

Silva (2021), em sua dissertacdo, propde um dialogo no topico sobre jogos e fins
didaticos no ensino de Historia. O pesquisador ndo usa uma metodologia totalmente digital,
pois se apodera de jogos analdgicos para sua abordagem, mas enfatiza que a ludicidade instiga
a criticidade dos alunos ao participarem de metodologias ativas nas aulas de Historia.

Segundo Silva:



77

Pode-se compreender que o jogo com fins didaticos tem como objetivo o
desenvolvimento de habilidades dos estudantes, promovendo a construcdo de
conhecimentos e consolidando os ja existentes. O jogo com fins didaticos contribui,
por exemplo, na compreensdo de conceitos histéricos, no desenvolvimento do
pensamento critico e na organizacdo das ideias (Silva, 2021, p. 62).

O ato de jogar prop0e interatividade e, de maneira bem orientada, essa ludicidade pode
potencializar o estudo de conceitos histéricos de maneira substantiva, e ainda promover

aprendizagem historica significativa a partir da sua experimentacéo. Escreve Silva:

O jogo com fins didaticos contribui para um maior envolvimento e concentragdo dos
estudantes no processo de construcdo do conhecimento. Quando um determinado
conteido deve ser trabalhado e ha a necessidade de tornar a aula dindmica e mais
participativa, pode-se fazer uso de um jogo de aprendizagem. Mas € preciso estar em
permanente diadlogo com os estudantes para que se tenha clareza do objetivo do uso
de tal jogo (Silva, 2021, p. 64).

A experimentacao de uma metodologia ludica motiva nossos estudantes a se inserirem
mais significativamente nas aulas de Historia, e desenvolve habilidades de pesquisa, leitura e
letramento de conteudos historicos de maneira mais clara e objetiva.

Assim, percebe-se, a partir de Zanoni (2016), principalmente quando ele desenvolve a
pratica metodoldgica como uma possibilidade de criar espacos de aprendizagem em sala de
aula, que essas praticas condicionadas a desafios, prazeres e entretenimento potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas por parte dos estudantes. De acordo com o docente

pesquisador:

O ato de jogar seria um meio de as pessoas desenvolverem habilidades de
pensamento, cognigdo e uma estratégia para estimular a mem®ria, sem que isso seja
identificado como objetivo, a priori. Nesta realidade, o envolvimento do publico esta
calcado em estruturas de recompensa e feedbacks, capazes de potencializar a
participacdo dos individuos (Zanoni, 2016, p. 43)

Entendemos que esse teatro modulado por jogos de desempenho instiga o sujeito a
produzir cognicdo e desenvolver aprendizagem. A pesquisa do professor historiador Paz
(2018) converge com nosso trabalho, pois aprofunda diversas maneiras de potencializar as
aulas de Historia. Jogos de carta, de tabuleiro, animacdes de videogames em forma de pixels,
e jogos com mapas e leituras mostram que had possibilidades abertas para se trabalhar a
Histéria em sala de aula. Nesse sentido, o trabalho contribui com nossa aplicabilidade, no
sentido de discutir no ambiente escolar sobre inconsisténcias narrativas que podem surgir ao
praticar o uso de jogos como fontes de estudo. O professor precisa estar atento para combater
possiveis anacronismos que possam confundir os estudantes em meio a pratica metodologica

utilizada. Dessa forma, Paz argumenta:

Mas os indios eram bons? Os Astecas que faziam sacrificios eram maus? Os donos
de escravos eram maus! Os revolucionarios s6 queriam o bem das pessoas! Hitler
era tdo mal assim? S8o algumas das perguntas surgidas numa sala de aula comum da
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nossa realidade. E é um problema ao historiador ter que lidar com a proximidade de
julgamento moral do passado. Ha riscos de anacronismo constantes diante de
narrativas ja consolidadas ou até mesmo de um afastamento da préatica docente no
Ensino de Histdria e a expectativa e imaginacao histérica trazida pelo estudante para
a sala de aula (Paz, 2018, p. 56).

Como dialogamos com o estudo dos contetdos substantivos a partir do letramento
historico-digital, especialmente com os conceitos de império, colonizacdo e escravidao, é
fundamental articular tais conhecimentos com os estudantes, de maneira que haja uma
compreensdo historica coesa e fundamentada. A sequéncia didatica aplicada tera fator
primordial nesse cenario da producdo didatica que estamos apresentando neste trabalho. Com
as aulas teoricas e as atividades analdgicas e digitais desenvolvidas, sera possivel instiga-los a
praticar o letramento histérico digital através da jogabilidade, no sentido de promover uma
maior apreensdo dos conteudos desenvolvidos na sequéncia didatica, evitando problemas de
entendimento tedrico e conceitual.

A producdo didatica aqui apresentada pode contribuir no combate a rotulagdo do
eurocentrismo a partir do didlogo e conceitos discutidos com os estudantes, como
enfatizaremos no préximo tépico, tentando demonstrar aos mesmos que 0 tempo e 0 espaco
historico representados ndo eram somente aplicados aos romanos, e que diversas outras
sociedades e povos estavam inseridos naquele contexto narrativo historico demonstrado no
jogo eletronico Shadow of Rome.

A professora e historiadora Penna (2022) dialoga sobre o uso da pratica dos jogos e
sua aplicabilidade enquanto uma metodologia de trabalho para a discussdo sobre direitos
humanos em sala de aula. A metodologia da autora também se traduz em uma aplicacdo de
sequéncia didatica que fomenta, nos estudantes, as discussdes necessarias ao tema proposto.
Nessa perspectiva, nos aproximamos do texto da historiadora, tanto no que se diz respeito ao

produto didatico escolhido, como na interacdo dos alunos no processo. Penna argumenta que:

Assim, tem que ocorrer intencionalidade e o devido planejamento de uma trilha de
aprendizagem, esta, por sua vez, € um passo a passo em que o estudante devera
trilhar, tendo acesso aos contelidos e atividades como formas de estimula-los a agir e
reagir no processo cognitivo, seja cumprindo desafios, seja fazendo uma leitura, seja
colaborando com os colegas. Além disso, o aluno deve receber feedbacks que
certifiguem ou ndo que ele esta no caminho certo para chegar no objetivo proposto,
que é a aprendizagem de um conteldo, de uma sequéncia didatica ou de um
semestre ou de um ano letivo (Penna, 2022, p. 53).

Nessa premissa, entendemos que nos aproximamos da autora no sentido de produzir
conhecimento norteado pelo professor e construido com a participacao efetiva dos alunos no
processo de ensino e aprendizagem. N&o almejamos produzir desafios como um pilar central

do produto didatico e da assimilacdo conceitual; nossa proposta se aproxima da ideia de
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construtivismo do saber, onde os educandos podem compartilhar a experiéncia de uso de um
jogo eletrébnico para a compreensdo do conteddo estudado de forma a produzir o
conhecimento dos conceitos a partir das experiéncias coletivas e individuais trabalhadas em
nossa sequéncia didatica.

Ao coordenar a atividade, o(a) docente consegue aferir as dificuldades, bem como
explorar as aprendizagens ja adquiridas e as experiéncias j& difundidas entre o seu publico
estudantil, e entendemos que essa metodologia se configura como fundamental. Nesse

contexto, Penna articula:

Assim, para atender as novas tendéncias pedagdgicas, o professor precisa colocar
este aluno no centro da aprendizagem, um modelo pedocéntrico, em detrimento dos
moldes tradicionais, que o aluno era passivo e receptor do conhecimento. Desta
maneira, conquistar esta finalidade demandaré esforgo do professor de historia, pois
precisara se apropriar de novos conhecimentos e técnicas que englobam diferentes
praticas em sala de aula com um objetivo em comum, mediar o protagonismo do
aluno de forma ativa no processo de aprendizagem, se despindo, muitas vezes, das
aulas meramente expositivas, abrindo, assim, novos espagos para a criatividade,
dinamismo, tecnologia, tornando prazerosa a busca pelo conhecimento (Penna,
2022, p. 53).

Embasados nas discussfes aqui expostas, e ainda sobre a viabilidade da metodologia
para nossa pratica de pesquisa e atuagdo no ensino de Historia, continuaremos o texto
enfatizando a partir de agora as discussdes tedricas sobre 0s conceitos de império, escravidao
e colonizacdo, de acordo com a temporalidade do mundo romano antigo e como esses
conceitos podem ser usados, de maneira aplicada, através da jogabilidade do estudante em

meio ao mundo imagético representado no console, em Shadow of Rome.

2.3. SHADOW OF ROME, ENSINO DE HISTORIA E CONCEITOS HISTORICOS:
IMPERIO, COLONIZACAO E ESCRAVIDAO

Roma Antiga é importante. Ignorar os romanos é mais do que apenas fechar os olhos
para 0 passado distante. Roma ainda nos ajuda a definir o modo como entendemos nosso
mundo e pensamos a respeito de n6s mesmos, € isso abrange da alta cultura a comédia barata.
Apbs dois mil anos, ela continua na base do pensamento e da politica ocidental, daquilo que
escrevemos e do modo como vemos 0 mundo e nosso lugar nele (Beard, 2020, p. 17).

A historiadora britanica Mary Beard (2020) se dedica aos estudos sobre Roma Antiga
ha mais de 30 anos. Em sua principal obra, SPQR: uma histéria da Roma Antiga (2020), ela
se prontificou a esclarecer que o0 seu texto ndo se trata de uma histéria sobre a decadéncia do
Estado Romano Antigo, mas sim sobre suas permanéncias, seu legado e apogeu enquanto

forca imperial no mundo e na Historia.
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Quando a autora afirma que “a Historia de Roma esta sempre sendo escrita, e sempre
foi; em certos aspectos, sabemos mais sobre a Roma Antiga do que os proprios romanos. A
Historia romana, em outras palavras, ¢ uma obra em progresso” (Beard, 2020, p. 19) ela
converge para uma prerrogativa interessante, pois mesmo no presente, bebemos do passado e
dos seus mais variados discursos e experiéncias em relacdo a essa civilizacdo antiga. Nesse
contexto, se formos parar para uma breve andlise, talvez entre todos os temas histdricos aos
quais estudamos em vida, nenhum tenha sido tdo explorado pela industria cultural de nosso
tempo quanto o de Roma na antiguidade.

Os gladiadores, o cristianismo, os imperadores, os barbaros e as legides romanas sao
alguns exemplos de temas ligados a Roma que foram exponencialmente explorados pelas
midias. Teledramaturgias, filmes, musicas, podcasts, livros, cards, séries de TV e jogos
eletronicos sdo alguns exemplos da profusdo midiatica que a Histéria romana configura em
passagens recentes. Boa parte desses produtos é consumida pelos jovens que tém contato com
esse tipo de entretenimento constantemente.

Roma também se solidifica como um tema fundamental em nossos curriculos, como é
0 caso da nossa Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Os conteudos caros a Histéria
Romana Antiga séo orientados pela BNCC para o Ensino Fundamental anos finais a partir de
trés habilidades especificas para o tema. Ao analisarmos as mesmas, podemos compreender
que o estudo sobre Roma Antiga precisa proporcionar ao educando uma andlise critica
conceitual sobre os contetidos a serem estudados, ou seja, ndo basta somente o estudante
conhecer a amplitude geografica do império, como também é necessario explorar suas
caracteristicas, os diferentes povos envolvidos, suas culturas, suas interacbes e, para isso, 0
estudo conceitual é fundamental.

Especialmente as habilidades (EFO6HI112) e (EFO6HI13) nos embasam nesse trabalho,
pois entendemos que os conceitos escolhidos para a pratica pedagdgica em questao, império,
colonizacdo e escraviddo, podem ser trabalhados de acordo com nossa metodologia e
substanciados legalmente pela nossa Base. Sendo assim, por que ndo procurar um bom uso
historico para isso? De acordo com esse cenario, encaixamos nossa proposta de estudo a partir
dos conceitos e de um letramento digital apropriado e orientado pela metodologia escolhida,

em particular, de acordo com a experiéncia jogavel de Shadow of Rome.

Sabemos que os conceitos que escolhemos ndo sdo exclusivos da Histdria Romana.
Império, colonizagdo e escraviddo s&o exponencialmente difundidos em varios outros

contetdos que remetem ao estudo da Histéria; dessa forma, acreditamos que ao compreender
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tais conceitos, o0 aluno pode ampliar o seu horizonte historico de maneira a entender o estudo
da matéria de forma mais consistente. A consolidacdo desse saber no Nono Ano do Ensino
Fundamental serd fundamental para o posicionamento futuro escolar dos nossos estudantes. A
capacitacdo viabilizada pelo letramento histérico-digital orientada pelo professor objetiva o
aprendizado cognitivo do estudante a partir de experiéncias proprias. E através desse cenario
que acreditamos poder amenizar o problema de letramento histérico dos nossos discentes,
apresentando uma modalidade de leitura multimodal, digital e participativa.

Primeiramente, € importante explicar o porqué da escolha dos conceitos de império,
colonizagdo e escraviddo. Durante uma aula corriqueira na turma do nono ano abordada nessa
pesquisa, trabalhdvamos sobre as causas que levaram a Primeira Guerra Mundial. Ao citar o
Imperialismo europeu como um dos agravantes, esse professor que aqui escreve foi
surpreendido com perguntas como: Professor o que é império? E teve algum outro império
além do romano? E existia escravidao no século XIX? Mas, o que € colonialismo? N4o existiu
sO no Brasil? O momento me aquietou prontamente. Percebi que meus alunos estavam muito
deficitarios em relacdo a compreensédo conceitual histérica. No mesmo momento, percebi que
as lacunas do ensino remoto durante a pandemia da Covid-19 ainda estavam bem ativas em
meu alunado.

Entendi que precisava trabalhar a questdo conceitual com meus alunos a fim de
amenizar os efeitos deficitarios, mas obviamente sabia que ndo poderia dar conta de um todo.
Nesse caso, a escolha por esses conceitos se da de maneira estratégica, por considerarmos que
0S mesmos sdo coesos entre si. Podem dialogar uns com 0s outros em varios conteddos
historicos regulares estudados por nossos discentes, ampliando assim a sua consciéncia
historica e sua propria experiéncia enquanto sujeitos estudiosos de Historia. Compreender o
passado substancia o entendimento do presente, estudar o conceito histérico da significancia a
elementos da contemporaneidade.

Cada época tem sua nomenclatura conceitual propria devido a varios quesitos;
entendemos e acreditamos nisso. Como estamos trabalhando sob a perspectiva de um

letramento, compreendemos que a alfabetizagéo conceitual

a partir da ideia de Ausubel,
Novak e Hanesian (1980), onde captamos a ideia de que o conhecimento ndo é aprendido por
repeticdo, mas por uma integracao significativa de conceitos, amplia os horizontes ndo s6 do

passado, mas também do presente. Quando o aluno compreende o significado de império, por

% Em resumo podemos definir a ideia de alfabetizagdo conceitual a partir da perspectiva dos autores citados no
texto como uma capacidade de compreensdo que pode conjurar e utilizar conceitos fundamentais de uma area do
conhecimento (no nosso caso a Historia), indo além da simples memorizacdo ou leitura convencional de um
texto.
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exemplo, ligado a extensdo, poder, conquista e redes comerciais, entre tantos outros
significados, € possivel que esse discente também entenda melhor o conceito de globalizacéo
ou de imperialismo. A concepcdo cognitiva do sujeito amplia suas potencialidades de
assimilacao, como ja dialogamos anteriormente.

Propomos discutir nos seguintes topicos cada um deles, a partir de uma atualizacéo
historiografica. Nosso intuito é o de explora-los com certa profundidade a partir de passagens
do jogo, bem como trazer uma base histérica académica para a elaboracdo das aulas da

producdo didatica desta dissertacao.

2.3.1. Império

Mesmo atualmente nos deparamos com Varias conjecturas sociais, econdmicas,
culturais, politicas e histéricas que nos remetem a ideia, as vezes saturada, de imperadores e
impérios. “Esse sorvete ¢ digno de um imperador!”, “vamos realizar uma visita a cidade
imperial de Petropolis!”, “Como assim vocé afirma que o Império ¢ mais promissor do que a
Republica em Star Wars?”. Como bem afirma o historiador Jodo Fabio Bertonha, “o tema,
contudo, ndo é um resquicio do passado que recordamos como uma curiosidade, mas algo
fundamental para a compreensédo da histdria mundial: entender a trajetéria humana é, em boa
medida, entender a historia dos impérios” (2023, p. 7).

Portanto, o conceito de império € algo caro até os dias de hoje, mesmo que tenha certo
tom as vezes negativo e pejorativo. Involuntariamente, costumamaos associar o império a algo
que exerce um dominio absoluto sobre povos e nacles estrangeiras, muitas vezes sendo
beneficiado economicamente por isso através de uma imposi¢do violenta e militarista.
Bertonha argumenta:

O grande problema dessa imagem é que ela ndo consegue captar a diversidade e a
variabilidade dos impérios no decorrer da histéria. Houve impérios em todos os
continentes. As estimativas variam conforme os critérios utilizados, mas calcula-se
que existiram entre 50 e 60 impérios na histéria da humanidade, desde o Acadiano,

4.500 anos atras, até o Americano dos dias atuais. Uma experiéncia diversificada,
englobando realidades histéricas das mais diversas (Bertonha, 2023, p. 8).

Tivemos impérios terrestres, maritimos, econémicos, politicos, tecnoldgicos e digitais.
Dessa maneira, 0 conceito em questdo é amplo, multifacetado e pode ser explorado sobre
diversas potencialidades. Claro que é pedir demais dos nossos alunos a compreensao colossal
deste termo, nem € esse nosso intuito, mas a ideia € semear o significado do conceito em
relacdo a Historia. E, para que isso ocorra, quanto mais ladico for a apresentacdo do termo

para esses alunos do ensino fundamental, mais potencial de compreensao ele tera.
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O teorico Edward W. Said (2011) também concentrou esfor¢os em tecer posicOes e
estudos sobre a cultura e o imperialismo. A visdo de Said é importante porque converge para
um olhar fora do padrdo ocidental de definicdo imperial e aplica-se em uma temporalidade
mais contemporanea, onde o foco da discussdo concentra-se em meio ao poderio britanico do
século XIX e ao imperialismo estadunidense no século XX. Said escreve que “a invocagdo do
passado constitui uma das estratégias mais comuns nas interpretacdes do presente” (2011, p.
34). O critico literario palestino também se apropria da definicdo descrita por Michael W.
Doyle (2011) sobre os termos imperio e imperialismo, utilizando a seguinte citacdo do teorico
norte-americano:

O império é uma relagdo, formal ou informal, em que um Estado controla a
soberania politica efetiva de outra sociedade politica. Ele pode ser alcancado pela
forca, pela colaboragdo politica, pela dependéncia econémica, social ou cultural. O

imperialismo é simplesmente o processo ou a politica de estabelecer ou manter um
império (Doyle, In: Said, 2011, p. 42).

A argumentacdo acima nos leva a compreensdo que o termo império remete a
dominio, controle e imposicdo. Os termos abordados por Said, como ja referendamos acima,
remetem ao que ele chama de “impérios modernos”, mas, se formos analisar um pouco a
significancia do conceito nds podemos considerar caracteristicas muito proximas ao Império
Romano na antiguidade.

Império € um conceito multifacetado e plural no que diz respeito a sua estrutura literal
e temporal quando se trata de estudos histdricos. Cada época apresenta elementos pertinentes
a esse conceito que sdo envoltos em caracteristicas e particularidades de acordo com o
contetdo histérico estudado. Para o historiador Pedro T. Magalhies, “a génese do conceito
encontra-se, pois na primeira entidade politica, a Roma Antiga, que historicamente se
representou como tal. Porém, o termo ganhou vida para além de Roma” (2013, p. 79).
Devemos considerar o fato de que o tratamento enquanto uma entidade politica como afirma o
autor anteriormente soa uma visdo muito ocidental sobre o conceito, portanto é melhor
esclarecermos, no caso de Roma, como uma primeira unidade politica imperial mediterranica
a fim de justificar que Roma foi um entre tantos outros impérios que coexistiram e também
existiram antes mesmos dos romanos.

Conjecturamos, entdo, compreender que o0 termo império possui um carater multiplo
atrelado temporalmente ao periodo histérico ao qual estd sendo usado, como também,
condiciona certas abordagens temporais que se repetem ao longo da Historia. “Para Roma,

império era a extensao do proprio estado, construido com base na colonizagdo”, afirmam
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Silva e Silva (2022, p. 218) no Dicionario de Conceitos Histéricos (2019)%'. Da mesma
procedéncia tedrica discursiva, Said (2011) mergulha sobre o fato de o imperialismo moderno
apresentar uma caracteristica quase que uniforme dos estados eurocéntricos sustentarem seu
dominio também pelo viés colonialista, constituindo, portanto, terminologias conceituais
proximas.

Ao compreenderem o conceito e seus significados, os educandos podem aplicar o
conhecimento de maneira ampla em varios contetdos historicos regulares estudados em sala
de aula. Dessa maneira, aprofundam os seus estudos histdricos e se integram ao ensino de
Historia, como construtores dos saberes através de praticas de ensino conjuntas ao
profissional docente. Quando nosso alunado compreender que o Império Romano néo foi tdo
romantico quanto descrito pela midia cultural, poderdo exercitar sua historicidade e
criticidade ao se depararem com uma experiéncia cognitiva que 0s permita entender a
multiplicidade desse processo, suas permanéncias, imposi¢des, choques culturais e a profuséo
de povos que fizeram parte desse contexto.

Outra reflexdo importante é ressaltar para os discentes que o processo de formacéo do
Império Romano ndo foi pacifico, nem tampouco uniforme. O professor Norberto Luiz
Guarinello faz uma importante observacéo a esse respeito:

Os historiadores mais antigos, da primeira metade do século XX, descreviam a
aparente homogeneidade cultural do Império através dos conceitos de romanizacao e
helenizacdo, como se as populacdes conquistadas tivessem acolhido de bragos
abertos as benesses de civilizagbes superiores: romana do Ocidente, grega no
Oriente. S&o ideias ultrapassadas. A prdpria criagdo de uma identidade romana foi

um processo complexo, acelerado no século final da replblica de Augusto
(Guarinello, 2023, p. 143).

As mudltiplas culturas, as sociedades e suas caracteristicas religiosas, sociais e
econbmicas, entre outras, ndo sistematizaram um modelo imperial homogéneo romano na
antiguidade. Para os educandos, entender que existiam varios outros povos nesse contexto,

com comportamentos proprios, € importante no seu processo de assimilacdo conceitual, a fim

2! Aproveitando o gancho da citagcdo achamos pertinente comentar que a partir dos estudos de Renan Frighetto
(2006), o conceito de Imperium ganha a partir do século | d.C., uma dimenséo além do mando militar ou da
imposicdo pela forga. A partir desse momento o termo passa a ser delegado pela comunidade politica ao
princeps, Otavio Augusto, como um protetor em assuntos internos e externos. O jogo Shadow of Rome apresenta
justamente um corte narrativo e histérico durante o assassinato de Julio César e a ascensdo de Otavio enquanto
um sucessor em potencial, 0 que nos aponta caminhos pertinentes de trabalho em relago ao conceito de maneira
ampla e critica de acordo com linguagem do jogo e a narrativa historica. Para uma melhor analise consultar:
FRIGUETTO, Renan. Imperium et orbis: conceitos e defini¢des a partir das fontes tardo-antigas ocidentais
(séculos IV/VII/). Programa de Pds-Graduacao em Historia da Universidade Federal do Parana. Curitiba,
p. 1-15, 6 a 10 de novembro de 2006.
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de quebrar as barreiras de um ensino engessado e eurocéntrico, que, em muitos casos, ainda
perdura nas salas de aula brasileiras. Continua a argumentacéo o professor Guarinello:
As portas de assenhorar-se de um império, Roma néo tinha uma identidade definida.
A cidade era um amalgama confuso de romanos, italianos, estrangeiros, escravos e
libertos. A identidade romana teve que ser recriada para servir de pardmetro para o

Império. Nunca foi uma identidade étnica, nem monolitica, nem mesmo imune a
acdo do tempo (Guarinello, 2023, p. 143).

O préprio termo império, nomeado em rela¢do aos romanos antigos hoje, configura-se
a partir de uma nova significancia. De qual império estamos falando? E importante que nossos
alunos compreendam a imensiddo desse conceito em relagdo ao conteldo abordado sobre
Roma na antiguidade. Os estudos mais recentes compreendem que tratamos hoje de uma
heterogeneidade histdrica conceitual sobre esse periodo da Histdria, assim como afirmam Joly
e Faversani (2014):

Contudo, nos estudos concretos sobre o Império Romano, a suposta unidade
desaparece, de maneira que ndo se trata mais de pensar em Império Romano, mas
sim em “Impérios Romanos”. Trata-se entdo de problematizar que a nogdo de
Império Romano como a utilizamos ndo nos é legada pelas fontes coletaneas; da
mesma maneira que as fontes do periodo republicano ndo tratam de “toda” a
Repulblica Romana, assim também as do periodo imperial ndo tratam do Império
Romano como um todo (Joly; Faversani, 2014, p. 7).

E importante que nossos educandos percebam essa heterogeneidade, que
compreendam que esse Império Romano ao qual estamos falando era composto por uma gama
de complexidades historicas, culturais, econdmicas, politicas e religiosas. Bem como gue essa
cognicdo sobre tal ponto aborde a participacdo de varios povos que possam potencializar o
entendimento dessa geografia imperial dos romanos, e ainda, como cada qual tinha o seu
papel nesse contexto historico. Joly (2014) ainda argumenta que “o Império Romano
apresenta-se com uma unidade que comporta uma certa alternancia na distribuicdo do poder
entre centro — a cidade de Roma — e periferia — as provincias” (Joly, 2014, p. 53, In: Joly;
Faversani [orgs.], 2014). Nessa premissa, nem mesmo 0 poder concentrava-se de maneira
unitaria; apesar da capital ser a representatividade do mesmo, o poder era circulatério em
Roma, o que nos remete a ideia multifacetada de império sobre a qual dialogamos acima.

Faversani (2014), a partir das analises empreendidas sobre fontes relacionadas a
Séneca, também contribui para uma ideia de um Império Romano plural. Um espago de
multiplas possibilidades, onde a efervescéncia de caracteristicas € evidente. Nesse cenério, 0
historiador escreve:

Sob a concepcéao de Império, as diferencas sociais sdo fabulosas, no sentido de ndo
corresponderem a uma realidade seguramente reconhecivel. As grandes fortunas
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podem aparecer e desaparecer em um estalo, as pessoas proeminentes podem cair
em desgraca de um momento para o outro. O Império corresponde a paradoxos. Por
um lado, nada o pode afetar externamente, mas infelizmente nada é seguro e, ainda
mais, as coisas jamais S80 0 que parecem ser e as pessoas nunca dizem exatamente o
que pensam (Faversani, 2014, p. 59, In: Joly; Faversani [orgs.], 2014).

Munidos dessas contribuicdes tedricas exploradas até o momento, como podemos
desenvolver metodologicamente a observacdo do conceito de império no jogo Shadow of
Rome? Existem varias passagens no jogo que auxiliam nesse contexto. Cenarios imperiais
romanos que intencionam destacar o poder de Roma, como também varias cenas que
imprimem uma condi¢do mais intima do conceito, como lugares conquistados sendo exibidos
de acordo com suas proprias caracteristicas culturais, religiosas, comerciais, entre outras.

Observemos as Cenas 2 e 3 ahaixo.

Figura 2 - Cena 2: layout do mapa

Fonte: Rodando planeta gamer. Disponivel em: https://www.rodandoplanetagamer.com/4105/retro-game-club-

shadow-of-rome/. Acesso em dezembro de 2024.

Figura 3 - Cena 3: reunido do senado

Fonte: Sombra de Roma. Disponivel em: https://Iparchive.org/Shadow-of-Rome/. Acesso em dezembro de 2024


https://www.rodandoplanetagamer.com/4105/retro-game-club-shadow-of-rome/
https://www.rodandoplanetagamer.com/4105/retro-game-club-shadow-of-rome/
https://lparchive.org/Shadow-of-Rome/
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Na Cena 2, temos a configuracdo do layout de parte do mapa romano na antiguidade,
onde podemos observar ndo sé a amplitude da propria cidade de Roma na época antiga, como
também a dimensdo das areas sob o controle dos romanos. A partir dessa observacéo,
trabalharemos o conceito de império com nosso publico discente de acordo com os
conhecimentos histéricos e, também, da propria experiéncia do jogador ao se deparar
visualmente, de maneira ludica, com a expansdo de Roma.

Ao observamos a Cena 3, nos deparamos com um dos personagens principais do jogo,
Octavius, que ao adentar clandestinamente no Senado romano, a fim de adquirir provas que
levem aos culpados do assassinato do seu tio Julio César, se encontra com uma sessdo do
Senado, com a presenga do imperador, em que se discutem problemas relacionados as
provincias e col6nias romanas. Essa passagem do jogo pode nos levar a dialogar com nosso
alunado sobre as imposi¢Ges imperiais romanas, e ainda, como 0s demais povos viviam
dentro do territorio na época antiga, ainda controlado pelos romanos.

Consideramos importante que os discentes compreendam o quanto era complexo o
sistema imperial romano e que a partir da experiéncia do jogo eles possam identificar essas
varias nuances relacionadas a esse mundo. Como funcionava a cidade, a burocracia, 0s
tributos e quais eram as diferencgas sociais; esses sdo alguns exemplos de materialidade que
podem ser encontradas no jogo a partir do trafego dos personagens (avatares) nos cenarios
digitais. Esses sdo alguns exemplos que, auxiliados pela sequéncia didatica que iremos
explorar no terceiro capitulo dessa dissertacdo, configuram nossa proposta de letramento

historico-digital a partir da experiéncia de jogabilidade do jogo eletrénico.
2.3.2. Colonizacgéo

Assim como 0 conceito anterior, a colonizagdo é outra nomenclatura muito discutida e
trabalhada em varios conteudos historicos abordados em sala de aula. Como néo poderia ser
diferente, destacamos aqui a composicdo conceitual que a colonizacdo também tem sobre a
Histéria Romana midiatica representada no nosso jogo em analise. Temporalmente, a
narrativa historica do jogo Shadow of Rome se passa logo apds o assassinato do general
romano Julio César que, segundo a historiografia, se relaciona com o momento em que Roma
atingiu o seu apogeu enquanto império.

O conceito de colonizagdo esta muito latente em nossa sociedade até os dias atuais, em
salas de aula, livros didaticos, midia e na producdo cientifica pelas instituicbes de ensino
superior mundo afora. Podemos articular a partir da premissa de que a colonizagéo, inclusive,

pode ser mais do que um simples conceito, mas também uma categoria historica, pois diz
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respeito a diferentes sociedades e momentos ao longo do tempo, podendo ser entendida,
inclusive, enquanto um movimento de expansao humana pelo planeta, diminuindo os vazios
geograficos existentes no decorrer da Historia.

Na maioria dos casos histéricos em que o conceito em exposicdo é apresentado,
entendemos que se trata de um processo de ocupacdo, conquista e cultivo de novos territorios
a partir da exploracdo e do dominio cultural. No Dicionario de Conceitos Historicos, Silva e
Silva argumentam que:

Na maioria dos casos, entretanto, o territério colonizado ja estd ocupado, com
habitantes que possuem cultura e estruturas sociais préprias, o que pode dar margem
a diferentes formas de contato e ao nascimento de novas sociedades. N&o
esquecendo, ainda, que a violéncia e o conflito estdo, em geral, presentes na maioria
dos processos de colonizagdo, pois a fixacdo de uma cultura em territorio j& ocupado

gera ndo apenas a imposicdo de valores culturais, mas também o controle fisico
sobre os dominados e a resisténcia por parte desses (Silva; Silva, 2022, p. 69).

No universo romano antigo, é muito dificil fazer um balan¢o mais amplo de como 0s
romanos tratavam suas popula¢ées. Como ja alinhamos um pouco mais acima, ndo podemos
tratar de homogeneidade nesse contexto. Algumas provincias e povos eram tratados com mais
autonomia e intercambio, enquanto outros eram constantemente alvos de ocupacgdes militares
e controle autoritario por meio do estado. O processo de romanizacgdo teve diferentes niveis de
aceitacdo e, por si sd, se concebe engquanto um processo complexo social deveras amplo e de
dificil controle como bem entende Bruno dos Santos Silva (2011).

O proprio termo romanizacao tem sido cada vez mais passivel de criticas, pois hoje
ndo se pode conceber uma unidade colonial romana apenas ligada a imposi¢do do estado
imperial antigo; vérias unidades coloniais mantiveram seus modos de vida, sua religiosidade,
sua cultura e, inclusive, suas proprias leis. Segundo Silva (2011):

A romanizac&o, assim, tem sido cada vez mais deixada de lado pelos estudos atuais,
muito em funcéo dos seus proprios problemas — a forte carga civilizatdria do termo -
, mas também por novas perspectivas teodricas. Essas Ultimas comecam a pensar a
integracdo dos seres humanos ao longo do tempo, em diferentes espacos, com uma

série de fatores a serem considerados, como uma alternativa ao modelo do Estado
Nacéo (Silva, 2011, p. 71).

A colonizagdo romana tinha particularidades a serem consideradas. Segundo Funari
(2023), o processo de expansdo romana ficou marcado por conflitos militares a partir dos
primeiros quatro séculos de sua Historia. O autor argumenta que 0s povos conquistados:

Recebiam tratamento muito diversificado, segundo sua posi¢cdo em relagdo ao poder
romano. Os que se aliassem recebiam direitos totais ou parciais de cidadania,
enquanto os derrotados que ndo cedessem eram subjugados, muitos vendidos como

escravos, outros eram submetidos a tratados muito desiguais e que davam ao Estado
romano grandes rendas na forma de impostos e tributos (Funari, 2023, p. 95).
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Em meio a esse cenario heterogéneo, os romanos procuravam capitanear aliados em
meio as suas empreitadas coloniais. As conquistas representavam, de fato, a ampliacdo do
poder romano, tanto a partir do cunho geografico, quanto cultural, politico e econémico.
Porém, as aliancas com 0s povos conguistados também configuravam uma importante
estratégia de submissdo ao poder romano. Funari argumenta:

Roma, surgida de uma unido de povos, sabia conviver com as diferencas e adotava,
por vezes, uma engenhosa tatica para evitar a oposicéo e cooptar possiveis inimigos:
incluir membros das elites de povos aliados na orbita romana, com a concessédo de
direitos totais ou parciais de cidadania. Assim, havia povos que se aliavam aos

romanos e seus governantes tornavam-se seus amigos, enquanto outros lutavam e,
ao perderem, eram submetidos ao jugo romano (Funari, 2023, p. 96).

Algumas estratégias consolidavam essa relacdo de proximidade pds-conquista entre
romanos e povos conquistados?®. Uma muito utilizada era a distribuicio de terras. Quando
conquistavam territorios e eram auxiliados pelos “novos colonizados”, os romanos
costumavam distribuir terras, bem como outros espoélios de batalhas, como escravos entre 0s
seus colaboradores. Outra importante caracteristica da colonizagdo romana diz respeito as
modificacdes empreendidas nos espacos recém dominados. O historiador José Ernesto Moura
Knust (2016), em sua tese de doutoramento, procura discutir, mais especificamente no
capitulo quatro, as imposi¢fes coloniais romanas em regifes que correspondiam a Itélia
Trirrénica, entre os séculos V a Ill a. C. O autor reflete sobre o colonizador romano e sua
empreitada de colonizacdo a partir da ideia de que:

Isto é, se na Etriria Meridional os romanos aparecem como responsaveis pela
transformacdo do assentamento por seu papel como conquistadores, em outras
regibes soma-se a este um outro papel, o de colonizadores — colonizadores nédo
apenas no sentido de colonos romanos enviados para uma terra conquistada, mas

colonizadores no sentido de criadores de uma nova realidade na regido, de
transformadores da paisagem e do assentamento local (Knust, 2016, p. 235).

A citacdo acima demonstra que ndo existia um modelo colonizador homogéneo, os
romanos ocupavam as regides de acordo com seus interesses. Existiram colonias em todo o
territorio de dominagdo romana na antiguidade; apesar de suas variadas caracteristicas, ndo se
pode deixar de conceber a ideia de dominio e exploragdo em suas diversas facetas. Em sua
esséncia, 0 mundo romano antigo se sistematizou através da imposi¢cdo, mas ndo podemos

desconsiderar qualquer outro meio colonial dentro desse contexto. E o tratamento dado aos

2.0 jogo Shadow of Rome também inclui povos que se apresentam sob o jibilo romano, como: cartagineses,
gregos, germanicos, galicos e celtas, e ainda apresenta diversos personagens coadjuvantes com vestimentas,
comportamentos e armas que denotam pertencimento a outras areas dominadas pelo império. Nesse contexto e
de acordo com a bibliografia aqui apresentada e refletida, podemos interagir com nosso corpo discente sobre a
ideia ultrapassada de romanizagéo e apresentar ao aluno novas perspectivas de reflexdo historica a partir de um
letramento digital imersivo através da jogabilidade da ferramenta.
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nativos, assim como aos proprios colonos estrangeiros, dependia muito da diplomacia
utilizada de acordo com cada localidade.

Algumas passagens de Shadow of Rome podem potencializar a discussdao em torno do
procedimento colonizador romano. Destacaremos duas que podem ser potencialmente

exploradas, mas antes observemos a cena abaixo.

Figura 4 - Cena 4: conquista de forte germanico

Fonte: Eurogamer. Disponivel em: https://www.eurogamer.net/fi-shadowofrome-ps2. Acesso em dezembro de
2024

A imagem contextualiza a conquista de um forte germanico por Agripa, protagonista
do jogo, e sua legido. Esse contexto pode nos proporcionar uma discussao com nosso alunado
a fim de promover uma observacao sobre as vestimentas, as armas e 0s acessorios de combate
utilizados pelos germanicos representados no jogo. E importante demonstrar para o0s
estudantes que o processo de colonizagdo empreendido pelos romanos envolvia outros povos
e que nem sempre acontecia de maneira pacifica. O dominio e o subjugo, através da
imposicdo militar, faziam parte do processo de conquista.

Os discentes podem compreender que a imposi¢cdo de uma cultura sobre a outra
através da forca também se configura enquanto uma carateristica do processo de colonizagéo.
Porém, é fundamental propor um gancho discursivo para com os estudantes e fazer com que
eles questionem esse passado, e que percebam que dentro desse contexto também existiam

outros povos. De acordo com a cena, indagar o porqué de os germanicos estarem sendo


https://www.eurogamer.net/fi-shadowofrome-ps2
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subjugados, de serem tratados como “barbaros”. A discussdo do curriculo ¢ fundamental
nesse cenario, assim como relatamos acima, a habilidade (EFO6HI12) nos fundamenta nesse
contexto, permitindo ampliar o debate historico que configura a relagdo entre povos
dominantes e dominados.

O primeiro exemplo busca demonstrar uma maneira de conquista e de apropriacao
colonialista por parte dos romanos atraves da forca militar. A proxima imagem demonstra
uma conferéncia entre os personagens Agripa, Octavius e Claudia. Nessa conversa, eles
planejam invadir a prisdo romana de Siracusa, onde se encontra encarcerado Vispasianus,
principal acusado da morte de Julio César que, na narrativa do jogo, é pai de Agripa. Siracusa,
na historiografia, € uma antiga cidade-estado de origem Corintia que perdeu o seu status apos
a conquista romana. Portanto, durante o periodo historico representado no game, ela se
encontra como uma colénia romana. Os personagens ao chegarem a coldnia atravessam a
cidade, o campo e 0s assentamentos rurais, até chegarem a prisdo. Através da jogabilidade e
da movimentagdo dos avatares, os jogadores conseguem ter contato visual com esse espaco

imagético. Observemos a cena:

Figura 5 - Cena 5: didlogo na Col6nia de Siracusa

Fonte: Eurogamer. Disponivel em: https://www.eurogamer.net/fi-shadowofrome-ps2. Acesso em dezembro de
2024

Através da sequéncia didatica, apresentaremos aos estudantes imagens de
monumentos da presenca colonial romana em algumas localidades que permanecem de pé até
hoje. Com o jogo, podemos amplificar a discussdo do conceito de colonizacdo a partir da

apropriacdo cultural romana, dos costumes religiosos, e ainda podemos explorar a prépria


https://www.eurogamer.net/fi-shadowofrome-ps2
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Colbnia de Siracusa representada no jogo como um elemento colonial romano que
transformou a cidade ap6s a conquista.

Imbuidos dessas informacGes, os estudantes poderdo compreender o conceito de
colonizacdo por parte do Império Romano ndo somente capitaneado através de um bindmio
conquistador e conquistado, muito pelo contrério, poderdo enxergar o conceito sobre diversas
outras formas de vinculagdo (militar, administrativa, religiosa), caracteristicas que nao
somente aplicam-se ao modelo colonialista da antiguidade, mas também a outros momentos
da Historia estudada em sala de aula, o que amplia o letramento historico conceitual de acordo

com a experimentagéo digital.

2.3.3. Escraviddo

O conceito de colonizacdo discutido anteriormente segue uma linha légica de coesédo
entre as nomenclaturas conceituais que estamos trabalhando aqui. Concebe-se a ideia de que
um estado imperial também detém caracteristicas muito ligadas ao colonialismo, assim como
ambos 0s conceitos se aproximam também do escravismo. Escraviddo € um tema muito
estudado, tanto na educacgdo bésica quanto na educacdo superior, sendo que, assim como 0S
outros dois conceitos abordados, é particularmente discutido a partir do espago temporal no
qual esta sendo observado para este trabalho.

A Historia nos remete a diferentes sociedades escravistas ao longo dos séculos, porém
cada qual com suas proprias particularidades e fundamentagdes sociais, econdmicas, politicas,
culturais, raciais, eugenistas, entre outras. Sendo assim, o0 objetivo aqui € desenvolver uma
compreensdo conceitual sobre o termo com o intuito de aprimorar a assimilacdo do contetido
historico do individuo a partir da metodologia apresentada anteriormente.

Entdo, vamos descrever teoricamente como 0 conceito de escraviddo pode ser
explorado sobre o viés historiografico. Inicialmente vamos recorrer a uma definicdo mais
basica do conceito sob uma perspectiva mais geral. Segundo Silva e Silva (2022), a
escraviddo sob o ponto de vista historico pode ser definida como:

Deve ser suficientemente flexivel, para conter os significados diversos que 0s
agentes historicos de uma dada época lhe conferiram. Ou seja, por mais que a
escravidao ao longo da historia humana tenha assumido alguns tragos mais ou
menos universais, seus significados variavam em larga medida ao longo do tempo.
Dai decorre que o conceito de escraviddo precisa se fundamentar em sua propria

historicidade, ou seja, nas diferentes formas que assumiu e nos significados que cada
sociedade e época lhe atribuiram (Silva; Silva, 2022, p. 110).

Entre outras palavras, definir escravidio ndo é uma das tarefas mais simples. E

necessario diferenciar os proprios individuos que foram submetidos a essa pratica daqueles



93

que acabaram reféns de situacbes de subordinacdo e exploracdo. O senso comum, em nossa
sociedade, faz uso da expressdo conceitual aqui discutida para descrever situacoes
degradantes de trabalho, ou a algum tipo de sujeicdo considerada humilhante. Ja a escravidao
aparece quando um sistema social se estrutura a partir da exploracdo de outra classe de
maneira comercial ou até mesmo natural. E imprescindivel, portanto, que nosso alunado
absolva esse conceito de modo a entender que dependendo do periodo histérico estudado, do
local social, da cultura, escravizar alguém pode ser teoricamente discutido de maneira
diferente de acordo com o determinado periodo histérico que estd sendo estudado, bem como
pode ampliar debates histéricos maltiplos.
Segundo os estudiosos abordados acima, a escraviddo, para existir, necessita de uma
rede de relagdes entre diferentes sociedades. Os teoricos, portanto, argumentam que:
Ha aquelas nas quais os escravos sdo capturados, aquelas que dispbem de uma
estrutura militar para capturar os cativos das primeiras, aquelas sociedades ditas
mercantis que controlam o escoamento dos escravos e, por fim, hd sociedades
mercantis consumidoras de escravos. Essa definicdo demonstra o quanto a

escraviddo mobiliza um conjunto econdmico e social geograficamente extenso
(Silva; Silva, 2022, p. 110).

Em seu trabalho dissertativo de mestrado, o professor José Ernesto Moura Knust
(2011) estudou uma vila escravista na Republica romana entre os séculos Il e | a.C. Diante

desse quadro, ele argumenta que

A definicdo mais corriqueira do que é um escravo costuma basear-se essencialmente
na questdo juridica. Como define o Direito romano, o escravo é um homem que pelo
ius gentium (direito dos povos) se torna propriedade de outro, contrariando a
liberdade natural garantida pelo ius naturale (direito natural) (Knust, 2011, p. 218).

A ideia de propriedade atrelada a escraviddo ja existia no periodo romano, porém isso
ndo configurava o escravo romano como uma espécie de posse do senhor, uma mercadoria
que poderia ser comercializada de acordo com a vontade do proprietario. O professor Knust

explana que:

No caso do escravo, entdo, o primeiro elemento para caracteriza-lo ndo é ele ser
propriedade de alguém, mas ele esta inserido em determinadas relagdes de poder.
Que relagdes seriam estas? As mais extremas possiveis: 0 poder de um senhor sobre
seu escravo é sempre absoluto, e este poder absoluto do senhor s6 pode existir
reduzindo-se 0 escravo a uma pessoa essencialmente impotente, o que é garantido
pela extrema e violenta coercdo imposta pelo senhor ao escravo. Assim, a escraviddo
é uma relacdo de dominacdo extrema fundamentada na violéncia generalizada da
coer¢do (Knust, 2011, p. 218).

A escraviddo romana pautava-se também na ideologia da autoridade, de uma
supremacia social considerada superior, onde o senhor ocupava 0 cargo de imponéncia

concedido pelo titulo de cidadania romana. Ser cidaddo era simbolicamente ser superior no



94

universo romano, mas isso nao queria dizer que um escravo ndo pudesse ascender a esse nivel
abastado.

O historiador Fabio Duarte Joly (2013) é outro pesquisador que valoriza o estudo da
escraviddo romana como um importante alicerce para as sociedades contemporaneas. O que
demonstra que esse conceito em particular é temporal e esta presente nos dias de hoje, como
também nas aulas de Histdria, cotidianamente. Joly defende essa posicdo a partir da ideia de
que:

Analisar tal fendmeno, portanto, mesmo que seja numa sociedade tdo diferente e
distante da nossa como aquela de Roma, é uma forma de refletir sobre as

modalidades de explora¢do do trabalho vigentes no mundo contemporaneo e suas
consequéncias econdmicas, politicas e culturais (Joly, 2013, p.13).

O autor estuda a escraviddo romana sob o seu carater social. Roma, especialmente
durante a expansédo republicana incentivou exaustivamente o aparelhamento militar, e essa
gestdo politica encabecada pela caserna romana na antiguidade suscitou a escraviddo em todo
o territério expandido. Essa ocupacdo escravista ocasionada pelas guerras gerou necessidades
de uso para os escravizados em plantacfes, empresas maritimas, mineracdo, entre outras
ocupacdes. O baixo preco em terras conquistadas em meio as guerras também compensava 0s
investimentos em escravaria, além do capital nela mobilizado.

A profusdo desse modus operandi condicionou Roma a se notabilizar enquanto uma
sociedade escravista. Portanto, nessa abordagem, podemos configurar que, ao analisarmos a
escraviddo em Roma, ndo podemos deixar de vinculd-la a prépria sociedade romana. Joly
discute:

O resultado dessa tendéncia é, ainda, uma apresentacao restrita do fenémeno servil,
em que prevalece a descricio do “estado” do escravo e ndo da escraviddo como um
“processo” que, em Roma, podia ter a liberdade como ponto de chegada. Em suma,
é preciso considerar a escraviddo também como um fenémeno que se inseriu num

quadro dindmico de interacBes sociais, e que acabou por conformar o universo
cultural tanto de senhores como de escravos (Joly, 2013, p. 29).

O conceito de escraviddo também pode ser explorado de acordo com as ideias
discutidas aqui através do jogo utilizado. Shadow of Rome conta com um dos protagonistas
vivenciando sua historia em meio a situacfes escravocratas do mundo romano antigo. Agripa
¢ acusado por conspirar para a morte de Julio César ao tentar salvar o seu pai da prisdo de
Siracusa, dessa forma, € preso e condenado a lutar como um escravo gladiador nas arenas do
coliseu.

Essa narrativa midiatica condensa a discusséo teorica conceitual sobre a escravidao

romana aqui exposta. O aluno pode perceber como o modelo escravocrata romano era ligado a
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sua propria esséncia social e ainda como um individuo que ocupava uma posi¢do abastada
enquanto um legionario do exército acaba descendo a um nivel mais baixo, a escraviddo
enquanto um gladiador de acordo com a narrativa do jogo. A cena abaixo demonstra uma

passagem do jogo onde é possivel visualizarmos essa questao.

Figura 6 - Cena 6: batalha de gladiadores

5 :sf"

Fonte: Rodando planeta gamer. Disponivel em: https://www.rodandoplanetagamer.com/4105/retro-

game-club-shadow-of-rome/. Acesso em dezembro de 2024.

O general, que se torna gladiador, luta no coliseu ao lado de outros escravizados contra
a tirania do imperador. A nossa expectativa é que a narrativa do jogo torne possivel a
compreensdo conceitual do termo, potencializando a exposi¢cdo dialdgica que serd feita na
sequéncia didatica deste trabalho. Também, em Shadow of Rome é possivel trabalharmos a
ascensdo social de um escravo a uma posigdo mais avancada socialmente, através da
experiéncia do game.

Era comum observar a¢des conjuntas entre escravos e libertos no universo de trabalho
em Roma na antiguidade. Tanto os escravos quanto os libertos podiam atuar enguanto
intermediérios de seus senhores e patronos em relagcbes comerciais e financeiras de acordo
com Joly (2013). A manumisséo se configura enquanto uma pratica comum nas relacdes de
liberdades escravocratas no mundo romano antigo. Essa prerrogativa consistia na libertacéo
legal de um escravizado pelo seu senhor e podia ser realizado de diversas maneiras. Segundo
o historiador Paul VVeyne (2009):

E, como nédo devia haver nenhum equivoco entre a liberdade e a servidao, o direito
romano tem uma norma — a do “favor para liberdade” — segundo a qual, na davida,


https://www.rodandoplanetagamer.com/4105/retro-game-club-shadow-of-rome/
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um juiz deve decidir em favor da presuncdo de liberdade; por exemplo, se a
interpretagdo de um testamento pelo qual o defunto parecia libertar seus escravos é
duvidosa, optar-se-a pela interpretacdo mais favoravel: a liberdade (Veyne, 2009, p.
63).

Libertar um escravo era algo permitido por lei, dessa forma se condicionava também
como uma pratica corriqueira nas relagcdes sociais em Roma. O historiador ainda continua sua
escrita enfatizando que as possiblidades de liberdade eram condicionadas como uma espécie
de ascensdo social e que muitos escravizados acabavam, inclusive, herdando os oficios de
seus senhores: “Quem ¢ o homem que geralmente sucede o médico romano? Um escravo que
esse médico instruiu (ndo havia escolas de medicina) e depois libertou” (Veyne, 2009, p. 61).

Encontramos uma personagem em Shadow of Rome que demonstra bem esse contexto.
A cena a seguir, demonstra a personagem Claudia, que j& fora escrava e que conquistou a
liberdade, tornando-se uma comerciante naval apds ser comprada e libertada por seu irméo
que exerce a mesma funcdo de comerciante. De acordo com a narrativa do jogo, ela alimenta
um ressentimento significativo para com Roma e ajuda os protagonistas a derrubarem o
governo corrupto que se instala na cidade, apesar de seu irmdo continuar aliado do governo

imperial e lucrar diretamente nas relacdes que estabelece com 0 mesmo.

Figura 7 - Cena 7: Claudia, uma liberta

Fonte: Rodando planeta gamer. Disponivel em: https://www.rodandoplanetagamer.com/4105/retro-game-club-

shadow-of-rome/. Acesso em dezembro de 2024.

O jogo conta com uma narrativa prépria, fomentada em passagens historicas romanas.
Os personagens contém seus proprios roteiros e contribuem diretamente para o desenrolar da
trama. Esses elementos configurados a partir da contribuicdo historiografica apresentada,
concebidos a partir de uma producdo didatica planejada e construida com os proprios

educandos, fundamentam a nossa proposta. No préximo capitulo, discutiremos amplamente a
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aplicabilidade do produto didatico na turma de nono ano B da Escola de Ensino Fundamental
Eliete Souza de Aradjo Silva no municipio de Frei Martinho na Paraiba.
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3. COGNICAO, LETRAMENTO E CONSTRUTIVISMO: ENSINO DE HISTORIA
CONCEITUAL DIGITAL

“Toda era tem a sua forma de contar historias, e
videogames sdo uma parte enorme de nossa cultura.
Vocé pode ignora-los e atribuir a eles a melhor
qualidade artistica. As pessoas se encantam com
videogames da mesma maneira que outras pessoas
amam cinema ou teatro™** (Andy Serkis, ator)®.

Educacdo é uma experiéncia complexa, multifacetada e, caso seja realizada de maneira
construtiva, ladica e prazerosa, pode alcancar resultados mais proficientes. E nessa
perspectiva que pretendemos desenvolver nosso produto didatico de acordo com as demandas
deficitérias de letramento de nossa turma do Nono Ano B. Seguiremos com essa tarefa textual
nas linhas a seguir. Este capitulo ira se concentrar em tramitar os alicerces necessarios para a
pratica da producdo didatica em sala de aula, com foco na turma, ja citada, do Ensino
Fundamental Anos Finais.

A cognicdo de uma metodologia que leva em conta uma ferramenta digital também
precisa ser solidificada nesse momento, pois acreditamos que quando o educando mergulha
no mundo digital, principalmente sob o viés e o intuito de promover a aprendizagem, é
necessario que ele seja condicionado e orientado para uma experiéncia ludica, aprazivel e
consistente pedagogicamente. Entdo, de fato, iremos nos aprofundar sobre a ideia de que é
possivel sim aprender Histdria através de um letramento histérico-digital a partir de conceitos.
Queremos demonstrar na pratica, através de uma sequéncia didatica com nossos discentes,
gue essa metodologia € produtiva e contribui para a aprendizagem historica.

Buscaremos abordar um dialogo sobre a construcdo da aprendizagem através de
ferramentas digitais condicionando a problematica para o cenéario de discussdo de que é
possivel aprender a partir de um duplo letramento: anal6gico e digital. Desde que haja a
orientacdo adequada e a aplicabilidade metodoldgica consistente, o aluno pode extrair o
maximo da experiéncia de letramento digital a partir de uma concepcdo critica sobre o

conteddo abordado em sala de aula. Teremos como pilar fundante nesse cenario o

2 A declaragdo usada como epigrafe neste capitulo é encontrada na seguinte bibliografia; RESTANO, A.;
BUENO, B.; SPRITZER, D.; POTTER, J.; MOREIRA, L.; Criangas bem conectadas: Como 0 uso consciente
da tecnologia pode ser tornar um aliado da familia e da escola. Sdo Paulo: Maquinaria Sankto Editora e
Distribuidora LTDA, P. 158, 2023.

24 Andrew Clement "Andy" Serkis (Londres, 20 de abril de 1964) é um ator e cineasta britanico. Conhecido por
interpretar personagens em computacdo grafica, onde seu corpo e movimentagdo servem de molde para o
personagem, seus principais papéis sdo Gollum na franquia The Lord of the Rings, King Kong (e no mesmo filme
interpretou Lumpy, o cozinheiro do navio), Ceasar na série reboot da franquia Planet of the Apese
recentemente, o Supremo Lider Snoke em Star Wars: The Force Awakens.
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Reino_Unido
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computa%C3%A7%C3%A3o_gr%C3%A1fica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gollum
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construtivismo Freiriano que, na sua célebre obra Pedagogia da Autonomia (2024), ja
apontava para o0 bom aproveitamento das tecnologias em sala de aula através da simbiose
critica experimental construtiva entre educandos e educadores. A experiéncia dos alunos
precisa fazer parte do processo de ensino e aprendizagem e, dessa forma, potencializar a
cognicdo histdrica a partir do uso digital letrado na préatica escolar. Como bem afirma nosso
patrono da educacéo:

Quando vivemos a autenticidade exigida pela pratica de ensinar-aprender,

participamos de uma experiéncia total, diretiva, politica, ideoldgica, gnosioldgica,

pedagdgica, estética e ética, em que a boniteza deve achar-se de mdos dadas com a
decéncia e com a seriedade (Freire, 2024, p. 26).

Os sujeitos sdo, por natureza, histéricos, e a construcdo da aprendizagem precisa ser
critica. Dessa forma, 0s nossos alunos precisam ser participes do processo, angariando a partir
do uso de ferramentas digitais novos conhecimentos, ou ainda, novas formas de
aprendizagem. Obviamente ndo se deve ignorar 0 que ja se conhece, 0 que ja se pratica e 0
que ja se produz, e isso vale também para o docente historiador. As experiéncias em sala de
aula acumulam resultados e aprendizagem, e, dessa forma, nossa premissa pedagdgica
entende que o letramento duplo (analdgico e digital) em uma escola pequena do interior da
Paraiba, onde ndo se conta com uma infraestrutura colossal no que diz respeito ao uso do
digital, converge de maneira satisfatéria a proposta didatica.

Em outras palavras, o sentido de aprendizagem histérica proposto busca aproximar o
uso do digital como uma ferramenta de “facilitagdo” conceitual historica, para que o aluno
possa convergir cognitivamente através de uma experiéncia de uso de um jogo eletrénico com
o0 intuito de potencializar sua propria aprendizagem, sem deixar de lado o que ele ja conhece
de aparato de estudo, como demonstraremos aqui pontualmente em nossa sequéncia didatica
durante as aulas realizadas. O anal6gico pode andar em parceria com o digital, construindo o
que, de fato, interessa para nds, enquanto docentes do componente curricular de Historia: a
aprendizagem dos nossos estudantes. Como bem argumenta Freire (2024), de acordo com a
curiosidade e a abertura intelectual ao ensino e ao saber:

Como manifestacdo presente a experiéncia vital, a curiosidade humana vem sendo
histdrica e socialmente construida e reconstruida. Precisamente porque a promogao
da ingenuidade para a criticidade ndo se da automaticamente, uma das tarefas
precipuas da pratica educativo-progressista € exatamente o desenvolvimento da
curiosidade critica, insatisfeita, inddcil. Curiosidade com que podemos nos defender
de “irracionalismos” decorrentes do ou produzidos por certo excesso de
“racionalidade” de nosso tempo altamente tecnologizado. E ndo vai nesta

consideracdo nenhuma arrancada falsamente humanista de negacdo da tecnologia e
da ciéncia. Pelo contrério, é consideracdo de quem, de um lado, ndo diviniza a
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tecnologia, mas, de outro, ndo a diaboliza. De quem a olha ou mesmo a espreita de
forma criticamente curiosa. (Freire, 2024, p. 33-34).

O pedagogo e fil6sofo, patrono da educacéo brasileira, nos aponta que a curiosidade é
algo caro ao processo cognitivo de aprendizagem; dessa maneira, podemos capitanear 0 uso
de jogos eletrdnicos como uma boa ferramenta para despertar esse impeto curioso em nossos
estudantes. Ao conquistar, explorar, competir e acionar o avatar em diferentes passagens do
jogo, o individuo desperta sua curiosidade para aquilo que esta além. A proxima fase, o
proximo vildo, o proximo espaco geografico e a proxima missdo, agem como estimulos
cognitivos de aprendizagem e isso potencializa nossa proposta de letramento histérico digital.
A partir da discussdo conceitual de império, colonizacdo e escraviddo em Roma na
Antiguidade, o aluno pode direcionar sua curiosidade cognitiva na pratica do jogo para
atender nossas propostas de aprendizagem conceitual.

Observando os acontecimentos e a linguagem digital do jogo eletronico, o0 estudante
pode difundir seus conhecimentos ao coordenar as passagens do seu personagem durante a
experiéncia de jogabilidade. Entender que o Império Romano era muito mais amplo e plural, e
que abarcava diversos povos com culturas, historias, costumes e crencas diferentes dos
romanos, e, assim, compreender que o conceito ndo é engessado, estatico, ou imdvel,
linguisticamente e historicamente falando. Ele vai observar através dos cenarios do jogo que
as cidades eram diferentes arquitetonicamente, aléem das diferentes vestimentas, crencas
religiosas e habitos do cotidiano. Vai interagir digitalmente com a época e potencializar a
curiosidade sobre como esse povo viveu historicamente. Para isso, é fundamental articular o
conhecimento curricular analédgico e o letramento digital como forma de bom aproveitamento
pedagdgico em Ensino de Histdria.

A neurocientista Maryanne Wolf (2019) em seu livro O cérebro no mundo digital
(2019) aponta para a possibilidade de desenvolvimento cognitivo solidificado por um duplo
letramento, levando em consideracdo o analdgico e o digital. A autora argumenta que em
nossa época é crucial compreender que as novas tecnologias digitais vieram para ficar e
cabem aos pais, professores e demais profissionais estudarem os melhores meios possiveis
para preparar as futuras geracfes nesse mundo bi letrado. Como a autora bem intitula em sua
obra, é preciso angariar recursos didaticos e pedagdgicos a fim de construir um cérebro

duplamente letrado. A neurocientista norte americana argumenta:

Quaisquer que sejam suas proximas iteragdes, o futuro do circuito de leitura exigira
uma compreensdo dos limites e das possibilidades tanto dos circuitos baseados no
letramento, como dos circuitos de base digital. Esse conhecimento inclui examinar
as forcas e fraquezas frequentemente contraditorias, € as vezes os valores opostos
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que caracterizam os processos enfatizados pelos diferentes meios e midias. (Wolf,
2019, p. 198).

Com o passar dos anos escolares, ao mesmo tempo em que estiverem aprendendo a
pensar e escrever no meio textual impresso, as criangas estardo aprendendo a pensar, de um
modo diferente, nas telas de movimento rapido. Nessa premissa, 0s meios digitais seriam
inseridos como um catalisador para codificar e programar, para aprender uma variedade de
habilidades de base digital. E, para isso, € fundamental o trabalho do professor como

mediador do processo. Para Wolf (2019):

Nesse processo, as criangas compreendem por que e como as coisas funcionam no
mundo digital. Essas formas ativas de conhecimento de base digital d&o as criancas
insights que cruzam quaisquer dominios de aprendizado. Em particular, 0s processos
paralelos, mutuamente complementares, que as criangas aprendem enquanto
codificam e criam, complementam 0s processos usados para aprender a ler num
meio impresso (Wolf, 2019, p. 205).

Entendemos que essa ndo é uma tarefa simples, porém, ndo podemos negar a avidez
de curiosidade e empolgacdo do nosso alunado em relacdo as midias digitais. Dessa forma,
enquanto docentes de Histéria, angariamos nossos recursos digitais simples, mas com o
intuito de promover a aprendizagem conceitual e potencializar o letramento dos nossos
discentes de maneira satisfatoria. E possivel assimilar cognitivamente conteGdo historico
através de jogos eletrénicos de acordo com essa abordagem, apesar de compreendemos que 0
publico discente abordado nessa pesquisa ja tenha alguns anos de “inexperiéncia” quanto ao
aprimoramento do letramento digital sob o viés educacional, mas se torna possivel a
aplicabilidade do mesmo de acordo com o déficit apresentado no letramento convencional
textual. Promover a integracdo dos elementos analdgicos e digitais durante a sequéncia
didatica proposta como produto dessa dissertacdo € nosso maior objetivo a fim de tornar
exponencial a aprendizagem conceitual historica dos nossos alunos.

Em um primeiro momento, vamos explorar a producdo didatica proposta para essa
dissertacdo em Ensino de Historia. Precisamos discutir, elencar, aplicar e analisar nossa
sequéncia didatica através de metodologias participativas, aulas tedricas e préaticas que
busquem inspirar o protagonismo estudantil para o estudo dos conceitos de império,
colonizacdo e escraviddo no mundo romano da Antiguidade. Esse produto didatico sera
difundido em nove aulas com a turma do Nono Ano B da Escola de Ensino Fundamental
Eliete Souza de Araujo Silva, que serve de base para nossa pesquisa. Em sequéncia, iremos
explorar os resultados alcancados na préatica pedagogica; para isso, vamos analisar e discutir

as experiéncias elencadas de maneira participativa por parte dos estudantes ao longo das aulas
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e, ainda, explorar como forma de avaliagdo um formulério preenchido pelos discentes sobre

0s conteudos e sobre a visdo dos proprios em relacdo a experiéncia em sala de aula.

A prética pedagdgica em questdo servird de parametro para analisarmos o
aprimoramento dos conceitos historicos escolhidos de acordo com o curriculo abordado, a fim
de diminuir os déficits de letramento historico conceitual que foram exponencialmente
revelados no pés-pandemia, como tratamos nos capitulos anteriores deste trabalho. Ainda,
sera possivel entender como nossos alunos reagiram a essa metodologia, ja que o0 mundo dos
jogos eletronicos é tdo caro aos mesmos. Seguimos no didlogo textual com o objetivo de
fecharmos nosso horizonte teoérico e pratico de cunho etnografico da nossa pesquisa em sala

de aula.

3.1. PRODUCAO DIDATICA: CONSTRUINDO A APRENDIZAGEM CONCEITUAL
HISTORICA

A turma do Nono Ano B da Escola Municipal de Ensino Fundamental Eliete Souza de
Araujo Silva €, assim como tantas outras, bem heterogénea no que diz respeito a assimilacédo
da aprendizagem historica. No atual ano letivo, conta com 21 alunos oriundos da zona urbana
e da zona rural e que ja estdo conosco desde o inicio do Ensino Fundamental Anos Finais, ou
seja, enquanto docentes de Historia, acompanhamos todo o desenvolvimento desses
educandos nessa faixa etaria escolar.

Durante os ultimos trés anos escolares em que atuamos como docentes de Histdria
nessa turma, foi possivel observar entre os(as) discentes diferentes niveis de letramento e
compreensdo de textos histdricos, e que os efeitos da recente pandemia da COVID-19, no
contexto educacional a qual foram inseridos, ainda estdo presentes. Essa turma veio de dois
anos de aulas remotas, ainda no Ensino Fundamental Anos Iniciais, mais especificamente nos
anos letivos correspondentes ao quarto e quinto ano, ou seja, séries fundamentais para o
desenvolvimento de habilidades de leitura e compreensdo textual.

De acordo com esse cenario, que ndo é tdo diferente em relacdo a outras turmas ja
lecionadas, identificamos a grande dificuldade que os alunos possuem em compreender
conceitos historicos nas tarefas cotidianas de sala de aula. O baixo desempenho em
letramentos afeta o aprendizado histérico de nossos alunos. Perante esse quadro,
compreendemos ser fundamental o uso de metodologias ativas e o apoio digital para

potencializar o ensino de Historia conceitual, para nossos educandos.
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Para materializarmos esse cenario, vamos inicialmente discutir alguns dados da
Avaliacdo e Acompanhamento das Aprendizagens Anos Finais®® que foi realizada neste ano
de 2025, em nossa escola. Especificamente, os dados foram atualizados no dia oito de maio
do presente ano e, apesar de a avaliacdo corresponder aos componentes curriculares de
Portugués, Matematica e Ciéncias, iremos nos ater a competéncia de fluéncia leitora que € a

gue complementa nossa anélise de letramento. Observemos o grafico abaixo (Gréfico 1)%.

Gréafico 1 — Avaliagdo CAED - Fluéncia leitora — Nono Ano B
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Adequado Intermediario defasagem

Fonte: Coordenacao pedagégica Escola Municipal de Ensino Fundamental Eliete Souza de Aradjo Silva

O Grafico 1 nos mostra um cenario preocupante no que diz respeito a fluéncia leitora
de nossa turma de Nono Ano de acordo com a avaliacdo de aprendizagem para os anos finais
do Ministério da Educacgdo, e ainda, ao mesmo instante, configura nossa observacdo da
dificuldade de letramento exponencialmente ampliada com o déficit ocasionado pela
pandemia nos anos pertinentes a alfabetizacdo e ao desenvolvimento de competéncias leitoras
dos nossos estudantes. Na turma, como ja citamos anteriormente, composta por 21 alunos,
somente um se enquadra como adequado no quesito de fluéncia leitora, enquanto outros onze
e oito, respectivamente, pertencem aos quadros intermediario e de defasagem.

Como comparacdo de desempenho, vamos usar a mesma avaliagdo e observar o

quadro montado para a turma do sexto ano da referida escola. Essa turma inicial do Ensino

25 Disponivel em: https://avaliacaoaprendizagensanosfinais.mec.gov.br/#!/pagina-inicial. Acesso em 18/05/2025.
2% Grafico feito pelo préprio autor a partir dos dados encontrados na Plataforma CAED no componente
curricular de Lingua Portuguesa sobre a avaliagéo feita na turma citada como base da analise de pesquisa dessa
dissertacdo.
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Fundamental Anos Finais ndo foi submetida & modalidade de ensino remoto durante a
pandemia, principalmente nos anos cruciais de desenvolvimento leitor, como ja ponderamos
acima. O Sexto Ano é consideravelmente mais numeroso, conta com 35 alunos matriculados
nesse ano e em efetiva assiduidade em sala de aula. De acordo com nossa propria experiéncia,
pois lecionamos também o componente curricular de Histdria nessa turma, é notdria a
compreensdo textual e histérica mais solida por parte da referida turma. Devemos considerar
0 cenario particular da série, pois a mesma ainda conta com cinco alunos ndo completamente
alfabetizados e, portanto, ndo letrados. Observemos o Grafico 2, abaixo, relativo ao Sexto

Ano e montado a partir dos dados?’ da avaliagdo do Ministério da Educacéo.

Gréfico 2 - Avaliacdo CAED - Fluéncia leitora — Sexto Ano

25

15 -

Adequado Intermediério Defasagem

Fonte: Coordenacdo pedagdgica Escola Municipal de Ensino Fundamental Eliete Souza de Aradjo Silva

A turma do Sexto Ano apresenta um total de 20 alunos dentro do parametro de
fluéncia leitora adequada, ou seja, mais de 50% da turma, enquanto 12 alunos,
respectivamente, estdo entre os parametros intermediario e de defasagem, trés alunos do sexto
ano nao realizaram a avaliacdo. Devemos levar em consideracdo que essa turma apresenta
alunos ndo completamente alfabetizados, como citamos anteriormente, o que corrobora para o
numero de defasagem leitora.

Obviamente que precisamos considerar variaveis como numero de alunos,

experiéncias proprias dos discentes, entre outros, mas o objetivo dessa demonstracao grafica é

2T 0s dados analisados nesse momento nos foram repassados pela coordenacdo pedagdgica da Escola Eliete
Souza de Araujo Silva através do acesso a plataforma CAED.
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justificar o quanto os déficits de aprendizagem leitora adquiridos no periodo pandémico ainda
continuam evidentes em nossa escola, e consequentemente prejudicam a assimilagdo de
conteddos histdricos, bem como, de letramento em nossas aulas.

Em um cenario complexo como este, acreditamos que a ludicidade e o letramento
digital entram como importantes condutores de aprendizagem. E é nesse contexto que
buscamos desenvolver nossa sequéncia didatica, construindo o saber histérico sob orientacdo
docente, a partir da propria experiéncia protagonista dos alunos com o jogo eletrdnico
utilizado, bem como as demais préaticas pedagogicas desenvolvidas na producdo didatica.
Iremos, a partir de agora, apresentar nossa experiéncia de letramento conceitual digital em
nossas aulas de Historia na turma do Nono Ano “B”.

O jogo eletronico escolhido fez parte da experiéncia de jogabilidade do docente que
escreve essas linhas. Conhecemos o jogo a algum tempo, inclusive antes mesmo da pandemia.
Dessa forma, buscamos, através da leitura da ferramenta, buscar trechos que incorporassem
nosso corpo de discussdo conceitual a partir da experiéncia com o uso do jogo. Procuramos
solidez tedrica a partir da leitura de bibliografia ja discutida no capitulo anterior sobre o
conteddo de Roma na antiguidade, bem como sobre os conceitos elencados para essa
producdo didatica: império, colonizacdo e escraviddo. Utilizamos também trechos do livro
didatico utilizado pelos nossos estudantes em sala de aula com o intuito de buscar aproximar
0S mesmos para 0s conteudos estudados e que pudessem estar em consonancia com 0 que
buscariamos no jogo eletrénico Shadow of Rome.

De acordo com essas abordagens iniciais, entendemos que os materiais utilizados
precisavam atender as demandas citadas acima e, dessa forma, produzimos nossos slides para
as aulas tedricas de maneira a atender a necessidade dos alunos e facilitar sua compreensao
sobre os contetdos pretendidos. O uso dos slides se deu de maneira fracionada durante o
andamento das aulas e de acordo com cada conceito abordado. Assim como procuramos
realizar tarefas didaticas como cruzadinha, passa ou repassa, pesquisa e preenchimento de
formulérios, de forma a atender uma avaliacdo da pratica de estudo dos conceitos de maneira
formativa. Essa producdo didatica®® ira pautar-se nos trés conceitos citados anteriormente nas

linhas desse trabalho, e serdo observados no jogo: império, colonizacdo e escraviddo. O

2 A Sequéncia Didatica que entregamos para a Coordenacao Pedagdgica da Escola encontra-se nos anexos deste
trabalho.
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cronograma esté disposto em nove aulas®® na turma do Nono Ano “B” onde iremos abordar os
conceitos a partir de tarefas que contemplem o digital e também o analdgico.

Nas duas primeiras aulas, apresentamos a analise do conceito de império através de
aula expositiva com o auxilio de videos do jogo Shadow of Rome. Realizamos uma curadoria
dos videos utilizados e baixados do youtube de gameplayers, com o intuito de apenas utilizar
as passagens que nos permitiam analisar 0s conceitos pretendidos. Apds a teoria,
aproximamos 0s educandos de um mapa historico romano em formato digital presente nos
slides®® que trabalhamos na sequéncia da aula, para que os préprios pudessem localizar os
lugares e territorios invadidos pelos romanos a partir do século V a.C.

Buscamos, inicialmente, dialogar com videos® de jogadores que interagem de maneira
informacional de acordo com o jogo abordado, um universo proximo dos nossos alunos, visto
gue muitos deles acompanham alguns influenciadores digitais que atuam no YouTube dentro
desse contexto de jogos eletrdnicos. Durante a exibicdo do video para a turma, interagimos
com a midia através da exposicdo do contetdo pretendido para a abordagem na aula e
consideramos observacdes acerca de como o conceito de império poderia ser observado e
compreendido através do jogo eletrbnico. Incentivamos a participacdo do alunado com
perguntas e observacgdes sobre a metodologia a fim de estabelecer a curiosidade dos mesmos
sobre a aula ministrada e dessa forma buscamos avaliar a compreensao do conceito trabalhado

a partir da participacdo dos préprios educandos na sala de aula.

Figura 8 - Exibicédo do video

Fonte: Acervo do autor

29 De acordo com as Diretrizes Curriculares da Paraiba, 0 Ensino Fundamental Anos Finais dispde de trés aulas
semanais de Histdria em cada turma. Dessa forma, a aplicacdo dessa metodologia proposta sera feita no decorrer
de trés semanas de aulas seguidas com a respectiva turma escolhida.

% Disponiveis nos apéndices.

3t Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=uiZpLrOFtBU&t=143s
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A interatividade da aula e o protagonismo estudantil configuram a construcéo do saber
historico conceitual nessa perspectiva, enquanto docentes procuramos direcionar as questdes
plurais que contextualizam a ideia de um Império Romano heterogéneo e multifacetado,
ocupado por vérios povos com diferentes costumes, crencas e culturas. E importante salientar
também que procuramos abordar a ideia de uma invasdo romana em certos lugares, durante a
formacdo do império, e que ndo houve, de maneira uniforme, uma subjugacao pacifica entre
todos 0s povos inseridos no processo.

Foi importante trazer a reflexdo que nem todas as dominagdes do império foram
permissivas ou solidificadas somente pela superioridade militar. A ideia era de ndo nos
limitarmos a apenas dialogar sobre uma expansao imperial, mas que a turma compreendesse
de maneira critica que o processo foi heterogéneo, complexo e historicamente abstruso.
Munidos dessas discussdes tedricas, o discente pode entender o conceito de império de uma
maneira mais contundente e solida e consequentemente ampliar o seu letramento histérico em

relacdo aos contetdos abordados em sala de aula.

Figura 9 - Intervencdo na exposicédo do video

Fonte: Acervo do autor

Com o auxilio do mapa em formato digital®> e com a exibicdo do video de
apresentacdo do jogo eletronico, onde potencializamos as diferentes regides geograficas que
fizeram parte desse complexo imperial romano, buscamos a interagcdo dos alunos sobre esse
cenario. Procedemos a partir da demonstracdo dos diferentes lugares anexados, invadidos,
dominados, tomados ou expandidos e dialogamos com o0s alunos sobre as diferencas que
todos esses povos tinham em relagdo as complexidades sociais, politicas, econémicas,
culturais e religiosas que materializavam a compreensao conceitual de império. Instigamos o

protagonismo e a interagdo através do mapa digital, para que 0s nossos discentes

32 0s slides utilizados na Sequéncia Didéatica aqui demonstrada encontram-se nos apéndices desse trabalho.
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encontrassem e identificassem alguns povos que fizeram parte desse cenario e que podem ser
encontrados no jogo abordado em sala, como 0s germanicos, 0os celtas e os africanos

cartagineses, conforme registrado na imagem abaixo.

Figura 10 - Localizacdo dos povos ndo romanos

Fonte: Acervo do autor

Dando continuidade a pratica pedagdgica com mais duas aulas, trabalhamos
novamente o conceito de império a partir do uso de slides que evidenciam o horizonte tedrico
gue propomos como discursivo para essa dissertacdo. Buscamos solidificar a aprendizagem
para a compreensao do conceito de colonizagao também, pois, como discutimos anteriormente
nas linhas deste trabalho sobre a escolha dos conceitos abordados, entendemos que eles tratam
de um contexto de unidade, ou seja, se complementam teoricamente. Ndo somente no que diz
respeito ao curriculo da Histéria Romana na Antiguidade.

Ao desenvolver o seu letramento histérico a partir destes conceitos, o estudante pode
ampliar o seu horizonte critico de estudos histéricos. Nesse sentido, houve, nesses encontros,
0 incentivo do protagonismo dos educandos, a partir da leitura e do estudo dos slides
utilizados em sala de aula, fazendo com que eles sejam sujeitos participes do processo de
ensino e aprendizagem de acordo com a ideia colaborativa de construgéo do saber a partir de
Freire (2024). Os educandos compartilharam as leituras e discusses tedricas entre si,
discutindo os elementos expostos nos slides e enfatizando os contelldos de maneira critica
através da interacdo verbal.

Além de apresentarem o conteddo para o0 restante da turma, houve um
compartilhamento de ideias e uma pratica interacionista entre os educandos, configurando a
formatacdo do saber pretendido nas aulas de Historia abordadas nesse produto didatico. Os
slides também estdo relacionados ao jogo, apresentam a Histéria Romana através de

personagens que existem na linguagem do Shadow of Rome como Julio César, Augustus,
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Agripa, Vipsanius, entre outros, o que aproxima ainda mais a linguagem do jogo eletronico

com a narrativa histérica do contetido conceitual estudado.

Figura 11 - Leitura e exposicdo dos slides

Fonte: Acervo do autor

Dando prosseguimento as aulas, nesse segundo momento, contextualizamos o
contetido estudado e orientamos a pesquisa no livro didatico® sobre o termo conceitual de
império. Procuramos realizar a atividade de maneira individual para que todos exercitassem a
aprendizagem potencializada até 0 momento da préatica pedagdgica. Pedimos que realizassem
anotacbes sobre como o livro didatico aborda o conceito de Império Romano, se existia
protagonismo em relagédo aos outros povos que habitavam esse universo imperial e se estavam
elencados elementos da presenca romana e da manutengéo de culturas de povos ndo romanos
no texto didatico. A leitura e a escrita nessa pratica ajudaram na cognicdo do saber
historiografico e materializam o letramento histérico a partir da experiéncia didatica do
alunado na confecgéo da tarefa.

Nos anexos desse trabalho € possivel visualizar as paginas pesquisadas pelos alunos e
vamos perceber que a colecdo de livros utilizada na escola ainda retrata um conceito de
Império Romano engessado. Nota-se que, na obra, ainda é reduzido o espago para a insercédo
tedrica sobre outros povos, costumes, tradi¢fes, crengas e culturas, ou seja, trata de um viés
eurocéntrico sobre o conceito em questdo. Nesse cenario, o papel do professor, como
mediador do conhecimento e o protagonismo do alunado, sdo fundamentais para o
desenvolvimento de um estudo histérico significativo.

Dialogamos com nosso corpo discente sobre a vastiddo que o conceito abarca em

relacdo aos varios povos que estdo inseridos e as diversas abordagens historicas que podem

33 DIAS, A. M.; GRINBERG, K.; PELLEGRINI, M. C. Jovens Sapiens Historia: 6° Ano. 1° Edicdo, Sao
Paulo: Scipione, 2022, p. 194-198.
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ser discutidas e exploradas nesse contexto. Promovemos o letramento historico conceitual a
partir de uma experiéncia analégica e atentamos para o fato de que essas observagdes
deficitarias acerca do conceito de império no material didatico podem ser observadas no jogo
eletronico utilizado como abordagem de letramento digital dessa pesquisa. Essa
complementacdo é essencial para o entendimento conceitual de temas da Historia, aqui

abordado atraves de um duplo letramento analdgico e digital.

Figura 12 - Pesquisa conceitual no livro didatico

Fonte: Acervo do autor

Nossa quinta aula relacionada ao produto didatico foi condicionada pela
sistematizacdo do conceito de império e os impactos colonialistas de Roma advindos desse
processo historico. Nesse encontro, foi utilizado material digital autoral, em formato de slides,
e videos do canal ja mencionado na nota de rodapé de numero dez — dois videos ao todo, o
primeiro com doze minutos e o outro com oito —; realizamos uma curadoria para buscar
elementos graficos que atendessem nossa discCussdo nesse momento e que procurassem
demonstrar a presenca colonial romana em suas provincias italianas e estrangeiras. Os slides
foram confeccionados e editados com o intuito de dialogar com a bibliografia ja demonstrada
neste trabalho, que € uma revisao e atualizacdo da historiografia discutida no capitulo dois.

Foi possivel aproximar os discentes da heranga colonialista deixada por esse processo.
A partir da selego de artefatos arqueolégicos selecionados em sites®* demonstramos imagens
de objetos e construcbes materiais que refletem a congruéncia colonizadora e instigam a
imaginar a miscigenacgdo cultural e historica entre os povos envolvidos, juntamente com o0s

costumes romanos difundidos em certas regides. Deixamos como reflexdo a premissa de que

% ROMA PRA VOCE. Via Apia Antiga: A “Rainha das Estradas” Romanas. Atualizado em 1° de agosto de
2024. Disponivel em: https://romapravoce.com/via-apia-antiga-roma/. Acesso em: 14 jun. 2025. / WIKIPEDIA,
a enciclopédia livre. Cesareia Maritima. Atualizado em 16 fev. 2025, as 18h53. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cesareia_Mar%C3%ADtima. Acesso em: 14 jun. 2025.
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ndo somente a prevaléncia romana dominou o processo colonialista, € sim que a jungdo de
varios elementos referentes a diversos costumes e culturas promoveu intercambios variados
de construcbes histdricas nesse contexto. Dessa forma, estabelecemos mais uma vez a
prerrogativa de criticidade em relacdo ao estudo historico.

Novamente, incluimos a participagdo dos alunos na metodologia. Os discentes
realizaram a leitura e participaram da apresentacdo do conteudo interagindo com o docente e
com os colegas, construindo a relacdo de saber proposta para a aula. Em seguida,
sistematizaram o aprendizado realizando a tarefa do dia — uma cruzadinha histérica®
relacionada aos conceitos de império e colonizagdo. O uso de tal recurso didatico foi proposto
de maneira individual. Procuramos usar o recurso como uma ponte entre o aprendizado em
sala de aula sobre os conceitos através de perguntas que potencializassem a aprendizagem
conceitual discutindo a pluralidade do processo colonialista romano e enfatizando a
importancia dos povos envolvidos nesse processo. O resultado foi satisfatorio, pois mais de
90% da turma conseguiu responder a tarefa no tempo de sala de aula, os que ndo terminaram
concluiram depois em casa. A pratica se deu de maneira divertida e com reciprocidade de
entendimento conceitual por parte dos discentes.

A experiéncia mais uma vez foi exitosa e a tarefa oferecida & turma procurou elencar
0s contetidos abordados na aula, bem como os das aulas anteriores quando demonstramos as
concepgdes historicas relativas ao conceito de império. Ainda quanto a configuracdo da aula
cinco de nosso produto didatico, apds 0 momento da préatica pedagdgica foi possivel iniciar a
discussdo do conceito de escravidao, pois, ao trabalharmos o processo colonialista romano,
interagimos discursivamente com nosso alunado sobre um de seus efeitos, o crescimento da

escravatura nesse mundo historico estudado.

Figura 13 - Interagdo com a “heranga” colonialista romana

35 . . .
Disponivel nos apéndices.
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Fonte: Acervo do autor

Na mesma semana prosseguimos com as aulas de nimero seis e sete. Passamos entédo
a potencializar a discussdo do conceito de escravidao, importantissimo ndo s6 em relacdo ao
curriculo de Roma na Antiguidade, mas sobre véarios outros relacionados ao Ensino de
Historia. E imprescindivel que o diadlogo sobre o mesmo esteja ancorado por teorias e
bibliografia pertinente; para isso, buscamos promover a aprendizagem com material autoral
confeccionado a partir do levantamento teorico feito neste trabalho.

Este tema é importante para os alunos perceberem que a escravidao na antiguidade era
um sistema social complexo e heterogéneo. Os escravizados provinham de diferentes regides
do vasto império e consequentemente traziam costumes, crencas e culturas amplas e
divergentes. De acordo com esse contexto, procuramos estabelecer com nossos alunos a
construcdo de um saber critico em relagdo ao conteddo. Como Roma lidava com o0s
escravizados? De que maneira estavam inseridos na malha social romana? Podiam ter
ascensdo social? Era possivel um ex escravizado possuir escravizados? Em meio a esses
guestionamentos, aprofundamos a analise textual dos slides, continuando com a estratégia de
que a turma compartilhasse a leitura do material e que duplas pudessem auxiliar na explicagéo
dos conhecimentos sistematizados. Seis duplas revezaram no auxilio explicativo, ora com
entendimento e clareza, ora com dificuldades, e, dessa forma, intermediamos e aprofundamos
o0s contetidos de acordo com a fala de cada expositor para que os alunos interajam diretamente
com esse conhecimento e formem sua prdpria concepcdo tedrica a partir de experiéncias
cognitivas digitais e analdgicas.

Os slides utilizados para essa aula conceitual sobre a escraviddao romana antiga tiveram
como alicerce além da bibliografia disposta e discutida no segundo capitulo, as ideias
articuladas pelo historiador Paul Veyne (2009) na célebre colecdo Historia da vida privada®,
primeiro volume. Utilizamos a referéncia do historiador principalmente para fundamentarmos
a questdo de uma modalidade escravagista enquanto um complexo sistema social na
antiguidade, o que coaduna com o que ja fora trazido para as aulas a partir dos escritos dos
outros autores, ja anteriormente abordados nesta dissertacéo.

Neste material elaborado, foi possivel utilizar algumas passagens teoricas do

historiador francés junto com imagens para facilitar a compreensédo dos educandos sobre o

36 VEYNE, Paul (Org). Histéria da vida privada 1: do Império Romano ao ano mil. Sdo Paulo: Companhia das
Letras, 2009, p. 57-92.
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universo escravagista romano, partindo da mesma ideia interacionista aplicada nas aulas
anteriores e promovendo o protagonismo estudantil no processo construtivo do saber
historico.

E importante salientar que um dos personagens principais do jogo Shadow of Rome 0
ex-general Agripa, torna-se um escravo gladiador, e é possivel observar os ambientes pelos
quais esse personagem trafega durante a aventura digital. Alguns outros personagens também
trazem a experiéncia escravagista no jogo eletrénico, como Claudia, uma ex-escravizada que
se torna mercadora e alguns personagens secundarios que aparecem durante as cenas nos
palacios, templos, no forum romano e em algumas residéncias. Nessa perspectiva, o aluno
pode perceber que o modelo escravista nessa época era amplamente ligado ao sistema social
romano e que o mesmo se configura de maneira plural, onde varios contextos precisam ser
observados e potencializados cognitivamente para que a experiéncia de letramento possa se

desenvolver de maneira satisfatoria a partir da pratica didatica proposta.

Figura 14 - Leitura e apresentacdo do universo escravista romano

Fonte: Acervo do autor

Com os conceitos trabalhados em aulas separadamente, chegou 0 momento da
acareacdo conceitual da experiéncia. Até que ponto os alunos assimilaram o0s conceitos
pretendidos e entenderam a complexidade dos mesmos a partir do letramento realizado na sala
de aula? Para avaliarmos essa pratica pedagogica, escolhemos uma atividade ludica e
aprazivel para inserir os alunos no método de avaliacdo de nosso trabalho. Realizamos um
quiz®’. Elaboramos as questdes de acordo com as aulas abordadas e com os objetivos que
definimos para a aplicacdo de nossa sequéncia didética.

O principal intuito dessa pratica € medir o nivel de assimilacdo dos conceitos e suas

multiplicidades em relacéo ao estudo curricular de Roma na antiguidade. Dividimos a turma

37 . . -
As perguntas realizadas em nosso quiz encontram-se nos apéndices desse trabalho.
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em duas equipes mistas e orientamos as duplas a se revezarem nos embates de perguntas. A
dindmica segue a linha tradicional da brincadeira: quem bater no sino primeiro responde e,
caso nao saiba, pode passar a pergunta para o adversario.

O momento foi de muita interatividade e diversdo e a préatica se tornou exitosa com a
participacdo quase que completa de todos os discentes presentes na aula. Apenas trés alunos
ndo quiseram participar diretamente da interacdo, porém ajudaram os colegas de equipe a
responder algumas perguntas. Propormos a competividade e a acareacdo dos contedos
abordados a partir de perguntas de multipla escolha sobre os conceitos e suas ramificacfes
acerca do contetdo sobre Roma na antiguidade. Os educandos se revezaram e demonstraram
bastante assiduidade na préatica, marcada por intensidade e diversdo como promog¢do do
protagonismo estudantil na tarefa. A figura 15 demonstra momentos da aula através dessa

interatividade pedagogica que relatamos acima.

Figura 15 - Quiz interativo conceitual

Fonte: Acervo do autor

Dando prosseguimento a nossa pratica pedagdgica, vamos relatar os procedimentos e
0s recursos utilizados para as aulas de numero oito e nove de nossa sequéncia didatica,
portanto as que fecharam o nosso produto em sala de aula. Com a assimilacdo através de uma
atividade pratica dos conceitos pretendidos e a sistematizacdo avaliativa dos mesmos através
do nosso passa ou repassa conceitual, chegou o0 momento de prolongar a discussdo e de
potencializar o uso do digital em nossa préatica de letramento conceitual.

Para expandir o letramento conceitual, utilizamos o nosso laboratério de informatica,
que conta com 22 computadores com acesso a internet e prontos para uso de atividades
pedagdgicas por parte dos docentes da escola e dos estudantes. Instruimos a realizagéo de uma
pesquisa conceitual sobre império, colonizacdo e escraviddao que sistematizasse o contetdo

abordado nas aulas anteriores. O principal objetivo dessa acdo foi promover o letramento
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através da tela, com fundamentos cognitivos de leitura, onde os alunos poderiam pesquisar
textualmente sobre os conceitos de Roma abordados nessa pesquisa e estruturar suas analises
conceituais para a observacao do jogo eletrénico que prosseguiu em nossa pratica pedagdgica.

Orientamos que nesse primeiro momento realizassem a tarefa de maneira individual,
visto que ao praticarem o jogo Shadow of Rome em sequéncia, devido a falta de consoles —
contamos somente com um — eles tiveram que agrupar a jogabilidade em equipes de quatro
individuos, revezando entre 0 jogo e as anotacdes conceituais a partir da observacdo feita no
jogo eletronico. O objetivo de realizarem as anotagdes era justamente para melhor fixarem a
experiéncia de letramento e ainda sedimentarem conhecimentos para o preenchimento de um
formulério avaliativo via Google Forms que aplicamos no andamento da atividade e que sera
exponencialmente discutido mais adiante. A realizacdo da pesquisa foi exitosa e a acareacao
dos resultados se deu através de exposicao oral por parte do professor e de alguns alunos que

compartilharam a experiéncia da atividade. Podemos visualizar a pratica na figura a seguir.

Figura 16 - Pesquisa conceitual

‘ =

Fonte: Acervo do autor

Para a jogabilidade, utilizamos um console de uso particular do autor deste trabalho e
baixamos 0 jogo eletrénico Shadow of Rome® em um pen drive também de uso do docente
dessa agdo. Nossa ideia inicial de aplicacdo dessa pratica com o jogo eletrdnico era a de que
continuariamos utilizando o laboratério de informatica com o jogo baixado nos computadores,
mas infelizmente devido a demanda de uso da sala para as praticas do ensino integral, ficou
invidvel essa acdo a partir do laboratorio. Valemo-nos entdo da Historiografia Escolar Digital
proposta por Costa (2019) e ja discutida anteriormente nos capitulos um e dois.

Nesse momento, sedimentamos nosso produto didatico através do letramento digital
do jogo eletronico, orientando os alunos e despertando a curiosidade sobre as passagens em

38 Disponivel em: https://romsfun.com/roms/playstation-2/shadow-of-rome.html
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cenarios, mapas, locagfes habitacionais e estatais, colonias, instituicdes politicas, militares,
escravagistas, dentre outros elementos possiveis na linguagem eletrénica do jogo trabalhado.

Os alunos puderam experimentar o passado através dos avatares digitais dispostos no
jogo, sentiram-se participes do mundo romano antigo e interagiram com esse universo digital
de maneira pedagogica, construindo o saber histérico. O jogo permite que vocé retorne a
Roma Antiga, quando a republica era ainda poderosa. No entanto, também apresenta varios
problemas, como o desespero da populacédo devido a guerra. César trouxe esperanga com Seus
poderes, mas a tragedia ainda se manifestou apds sua morte. Portanto, a histéria acompanha
dois personagens que trabalham juntos para resolver um mistério. Eles enfrentam muitos
perigos enquanto investigam o assassinato de César e tentam provar a inocéncia de Vipsanius,
pai de Agripa, e amigo particular da familia de Otavius.

O jogo mistura acdo e jogabilidade furtiva. Dependendo da situacdo, os jogadores
devem decidir entre lutar ou se esconder, para ter sucesso. O cenario € belo e perigoso. Ao
mesmo tempo, os alunos se sentem empolgados, pois o enredo envolve eventos historicos
reais e aventuras imaginarias. Esses elementos tornam a experiéncia atraente e ludica,
prazerosa e envolvente, onde o discente pode despertar a curiosidade dos conteddos estudados
de maneira solida e alicercada pela metodologia digital escolhida. Logo abaixo, podemos
visualizar algumas imagens que demonstram a pratica do jogo eletrénico e a interatividade

dos alunos durante a realizacdo pedagégica.

Figura 17 - Jogabilidade

Fonte: Acervo do autor

Os alunos se revezaram na pratica, jogando, anotando e discutindo entre eles as
observacdes encontradas no cenario eletronico que ligavam aos conhecimentos estudados em
sala de aula sobre os conceitos sugeridos e trabalhados para o letramento digital proposto.

Equipes de discentes realizaram a tarefa de maneira protagonizada por eles préprios;
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procuramos despertar a curiosidade sobre os cenérios e as praticas sociais que podiam ser
potencialmente elencadas e discutidas no jogo a fim de promover a cognig¢ao conceitual a qual
almejavamos para essa pratica de Ensino de Historia.

Algumas equipes sairam-se melhores que outras, com observacdes, discussdes e
anotacBes mais contundentes e solidas sobre os conteudos estudados. Para aqueles que nao
captaram t&o bem a intencdo do produto, procuramos intervir com apontamentos, sugestoes e
observacdes do cenario eletronico para despertar a cognicdo conceitual que pretendiamos. O
objetivo das anotacdes tanto na pesquisa do laboratério quanto na pratica do jogo eletrdnico
tinham a intencdo de sistematizar o contetdo para facilitar o preenchimento do formulario
avaliativo que iremos explorar mais adiante. A ideia central era promover a robustez
conceitual de acordo com a pratica de letramento escolhida como metodologia para esse
trabalho.

Figura 18 - Jogabilidade

Fonte: Acervo do autor

Com essa atividade, finalizamos a aplicacdo do produto didatico em sala de aula. As
propostas realizadas em nossa experiéncia atenderam nossos objetivos apesar das dificuldades
de infraestrutura em respeito ao uso de materiais digitais; conseguimos envolver a turma na
confecgéo das tarefas e na aplicabilidade em relagcdo as mesmas. Como toda turma de Ensino
Basico, lidamos com alunos com disponibilidades e temperamentos diferentes em relacéo ao
cumprimento das atividades, mas, de toda forma, conseguimos o engajamento quase que em
sua totalidade no processo de aplicacéo do produto didatico.

Nossa Ultima atividade serd disponibilizada de maneira remota, pois nem todos os
alunos da turma possuem aparelhos celulares para responderem ao questionario do Google
Forms; dessa maneira, aqueles que ndo possuem dispositivo puderam realizar a tarefa

avaliativa final em aparelhos dos pais ou de outros familiares. As proximas linhas desse
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capitulo se concentrardo na discussdo dos resultados da Sequéncia Didéatica de acordo com as
respostas do proprio alunado em relacéo a experiéncia e suas percepc¢des sobre 0 uso de jogos

eletronicos como condutores e colaboradores da aprendizagem historica.

3.2. PRODUTO DIDATICO: QUESTIONARIO E AVALIACAO DA PRATICA
PEDAGOGICA.

Organizamos um formulario® com questdes de escala objetivas, com o intuito de
angariarmos a repercussdo das atividades desenvolvidas na sequéncia didatica enquanto
produto pedagdgico de nossa dissertacdo. Além disso, também realizamos duas questdes
subjetivas, onde os alunos podiam expressar suas proprias observacdes acerca da experiéncia
e de suas assimilagdes cognitivas quanto ao contetdo trabalhado durante as aulas. Foi
disponibilizada uma semana de prazo para que os discentes respondessem a tarefa.
Infelizmente ndo conseguimos a participacdo de todo o alunado na confec¢do dessa pratica.
Foi realizada de maneira remota, pois ndo tivemos acesso a sala de informatica durante a
semana de aplicacdo do formulério®.

O objetivo norteador dessa metodologia era o de buscar um retorno pedagdgico para
nossa pratica docente de letramento digital e de entendimento dos conceitos trabalhados nessa
pesquisa em Ensino de Historia; era, também, necessario receber o feedback dos nossos
educandos, pois, como elencamos acima, a participacdo protagonista dos mesmos nas
atividades da sequéncia didatica é fundamental para o construtivismo do saber histérico que
propomos nessa pesquisa. Dessa maneira, o formuldrio tanto tinha um caréater avaliativo para
0 nosso corpo discente como para nGs mesmo enquanto docentes, pois acreditamos que 0 uso
dos jogos eletrénicos em sala de aula potencializa o entendimento conceitual historico e, a
partir desse ponto, podemos planejar nossas aulas sobre uma imensa gama de possibilidades
as quais exponencialmente podemaos utilizar em nossa préatica de ensino.

Dos 21 alunos da turma, 16 retornaram a atividade, ou seja, cinco ndo preencheram o
formulario como solicitado. Alguns alegaram esquecimento e outros a falta de acesso a
internet (especialmente os que residem na zona rural do municipio). Os retornos ocorreram de

maneira gradual e alguns ndo atenderam as expectativas discursivas que almejavamos.

%9 Encontrado nos apéndices deste trabalho.

0 Nossa escola funciona na modalidade integral, com as turmas do nono ano e do quinto ano. Como temos
dificuldade com infraestrutura adequada para tal modalidade de ensino alguns arranjos precisam ser feitos, como
no caso do uso da sala de informatica, por tratar-se de uma sala comum para atender a modalidade do integral.
Dessa forma, nem sempre a mesma esta disponivel para uso pedagdgico convencional, visto que o integral
funciona no contra turno e coincide com o horério normal das aulas de Historia em nossa turma, o que
inviabiliza o uso da sala para o preenchimento dos formularios.
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Tivemos algumas respostas infelizmente muito genéricas, Obvias demais que ndo
proporcionaram uma discussdo mais ampla sobre os resultados esperados para essa aplicagao
do produto didatico, especialmente nas questdes subjetivas e discursivas. De acordo com esse
quadro, perpetramos nossa analise com os 16 retornos obtidos por parte do alunado do Nono
Ano B.

A primeira questdo da avaliagdo é direcionada para a pratica do uso do jogo eletrénico
enquanto ferramenta de apoio para as aulas de Historia sobre o contetdo de Roma. A
pergunta sobre as aulas foi desenvolvida em uma escala de 1 (ruins) a 5 (6timas). Esse
primeiro feedback ird nos proporcionar uma observacdo ampla sobre nossa pratica pedagogica

em sala de aula. Para ilustrar melhor, observemos o representado na Figura 19.

Figura 19 — Questdo 1 do formulario

1) Para mim, as aulas sobre império romano com os games foram [0 copiar grafico

16 respostas

15

15 (93,8%)

Fonte: Formulario

Um total de 93,8% da turma que respondeu a tarefa considerou a pratica do uso do
jogo Shadow of Rome 6tima enquanto alicerce para a assimilacdo dos contetidos conceituais
historicos e 6,3% consideraram a metodologia em um nivel de satisfacdo de escala 4.
Demonstrando de maneira mais clara, 15 alunos deram nota maxima para a pratica
pedagdgica e 1 achou que a mesma atingiu um nivel considerado de boa qualidade. Podemos
conceber que a pratica teve uma excepcional aceitacdo por parte do corpo discente, haja vista
gue. como comentamos anteriormente. o universo do uso de jogos eletrbnicos € caro aos
estudantes dessa turma. Seguindo essa premissa, podemos concluir que a pratica teria
potencialmente uma boa receptividade por parte dos alunos e seria usada como um recurso
pedagdgico pode aprofundar a curiosidade nas aulas de Historia e garantir melhor assimilagédo

dos conteudos propostos.
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A segunda questdo do formulario estava relacionada a aprendizagem do contedo a
partir do jogo eletronico. A pergunta direcionava o aluno a pensar sobre sua compreenséo da
matéria abordada na sequéncia didatica a partir do uso dos materiais e ferramentas
desenvolvidas durante a aplicacdo do produto didatico. Objetivamos, dessa forma, analisar se
os alunos compreenderam a metodologia enquanto um suporte de aprendizagem historica e se
propuseram suas proprias observacGes acerca da criticidade do contetido e do uso dos
materiais empreendidos na experiéncia. Se despertaram o raciocinio historiografico de
maneira contundente a cerca dos conceitos historicos trabalhados em sala de aula e, a partir
disso, compreenderam o conteudo de maneira critica e plural sobre o universo romano na

antiguidade. Podemos analisar isso na Figura 20, abaixo.
Figura 20 — Questéo 2 do formuléario
2) Eu compreendi melhor sobre a matéria porque o material didatico foi? LD Copiar grafico

16 respostas

@ Escrito - analogico
@ Digital - com jogos
Escrito e digital

Fonte: Formulario

Essa questdo foi disposta no formato de Unica escolha, onde o aluno tinha trés opcdes
de respostas de acordo com sua percepcao sobre o uso dos materiais didaticos utilizados. A
grande maioria dos discentes considerou o meio digital capitaneado pelo jogo eletrénico como
0 mais atrativo e elucidativo do ponto de vista da aprendizagem histérica, um total de 62,5%,
que representa dez alunos. Outros cinco estudantes consideraram o material escrito e digital
como o mais colaborativo do ponto de vista da aprendizagem, que representa 31,3% do nosso
grafico. Apenas um discente achou que compreendeu melhor o conteiddo com o uso do
material escrito e analdgico (6,3%). Como utilizamos de metodologias de cunho analdgico e
digital em nossa abordagem pedagogica, essa questdo nos proporcionou um bom retorno
sobre a pratica em sala de aula, pois uma de nossas duvidas e apreensfes sobre o uso de
metodologias com embasamento em jogos eletrénicos era justamente se os alunos encarariam

tal ferramenta como um recurso didatico e ndo somente como algo lddico.
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De acordo com essa observacdo grafica, compreendemos que o uso de estratégias e
materiais digitais foi tido, quase que de forma unanime pela turma, como um facilitador da
aprendizagem. E importante assentar para a prerrogativa da ludicidade nesse contexto, pois
durante toda a aplicacdo do produto didatico instigamos a realizacdo de tarefas de cunho
analdgico e digital, entretanto, o que acabou chamando a atencdo dos estudantes foi quase que
majoritariamente a metodologia mediada pelo digital. Dessa forma, acreditamos que a préatica
bi letrada funcionou nesse contexto e facilitou a assimilacdo do corpo discente em relacao aos
conteddos propostos. O enlace trabalhado nesse contexto entre as duas variedades
metodoldgicas sistematizou a aprendizagem de maneira mais contundente de acordo com 0s
dados levantados na questdo do formulario e nos proporcionou uma analise mais solida sobre

0 uso da metodologia.

O terceiro questionamento do nosso formulario, também confeccionado no modelo de
escala, estava direcionado para a metodologia de uso de jogos como ferramenta de
aprendizagem histérica. De uma forma direta, a pergunta tinha como objetivo recolher a
percepcdo do alunado em torno do uso de jogos eletrénicos nas aulas de Histdria e se 0s
estudantes consideram essa metodologia de ensino viavel para a prépria assimilacdo dos
contetdos trabalhados em sala de aula. A questdo também nos proporciona a chance de
analisar a viabilidade do uso do jogo eletrdnico enquanto uma via possivel de disseminacédo
do conhecimento historico a partir dos conceitos, pois, como abordamos uma préatica que
envolve um letramento digital, subentendemos que, ao deparar-se com a modalidade leitora, 0
educando conseguiu enxergar o conteudo historiografico sob outro cenério e, de certa forma,
entender e assimilar a matéria através de uma metodologia eletrénica de cunho facilitador

para a cognicao historica almejada. Vejamos a Figura 21, abaixo.

Figura 21 — Questéo 3 do formulério

3) Usar jogos para aprender sobre histéria é |E] Copiar grafico

16 respostas

15

13 (81,3%)

10

2 (12,5%)
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Fonte: Formulario

De acordo com a Figura 21, podemos observar mais uma vez que a grande maioria dos
estudantes considerou o uso de jogos como relevante e instigante no quesito de aprendizagem
histérica. Um total de 13 alunos, 81,3%, deu nota maxima para o uso da ferramenta enquanto
alicerce de aprendizagem; 12,5%, 2 educandos marcaram nota quatro para a metodologia e
apenas um aluno deu nota trés (6,3%). Dessa maneira, 0 questionamento sobre o uso dos
jogos como um apoio da aprendizagem foi apontado pelos estudantes como importante. Esse
resultado potencializa nossa discussdo sobre o uso da metodologia como um letramento
digital viavel e promissor para 0 uso em sala de aula, com o intuito de desenvolvimento de
aprendizagem conceitual historica a partir da ludicidade e também nos inspira em préticas
futuras com o uso de jogos eletrénicos como recursos de aprendizagem histérica.

As duas Gltimas perguntas do nosso formulario eram de cunho subjetivo®.
Pretendiamos, com elas, direcionar o carater da experiéncia sobre uma abordagem individual,
pois temos que considerar os diferentes niveis de assimilacdo e de aprendizagem da turma.
Sabemos que cada estudante tem sua subjetividade em relacdo a cognicdo, e que as
metodologias utilizadas pelo professor podem potencializar em niveis diferentes a assimilacéo
dos conteddos propostos. A experiéncia ndo se condiciona somente enquanto uma préatica
coletiva, pois o entendimento da proposta didatica também é caracterizado pela experiéncia
particular do préprio aluno em relacdo a préatica pedagdgica.

Dessa forma, as respostas foram variadas e apresentaram diferentes niveis de
compreensdo historica sobre o conteldo abordado no produto didatico. Alguns estudantes
foram mais sucintos, apenas respondendo de maneira direta que gostaram de aprender com o
uso de jogos eletrdnicos, porém, a questdo quatro tinha o intuito de explorar respostas mais
complexas, pois perguntava diretamente em relacdo aos conceitos discutidos — império,
colonizacdo e escravidao. Nesse sentido, tivemos uma frustracdo com alguns apontamentos no
formulério, feitos de forma bem simpléria, que enalteciam o uso da pratica pedagogica, porém
ndo condicionaram elaboracdes de respostas mais contundentes, apenas objetivas e diretas.

Observemos um exemplo abaixo (Figura 22):

* Todas as respostas dos nossos discentes sobre as questdes quatro e cinco do formulario encontram-se nos
anexos desse trabalho.
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Figura 22 — Questdo 4 — discente 1

*

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Muito boa aprendi demais

Fonte: Formulario

Vamos nomear o individuo da resposta acima de Discente 1. Ele demonstra que
aprendeu com a metodologia, porém ndo contextualizou a resposta como foi pedido. Faltou
explorar melhor o universo da sua propria experiéncia em relacdo a metodologia aplicada e
sua assimilagdo conceitual, como propomos em nossa sequéncia didatica. Talvez por
preguica, ou até mesmo por falta de contextualizacdo textual para condicionar uma resposta
mais complexa, o estudante ndo considerou esses elementos discursivos que ponderamos um
pouco acima, mas, de certa forma, demonstrou entusiasmo e satisfacdo em aprender o
contetdo trabalhado em sala de aula.

N&o somente de respostas simples condicionaram-se as abordagens sobre a questéo
quatro do nosso formulario. Alguns esclarecimentos apresentaram complexidades de
entendimento cognitivo mais s6lido. O intuito do questionamento, portanto, era considerar a
percepcdo do estudante acerca da aprendizagem dos conceitos histéricos a partir do
letramento digital e das atividades analdgicas desenvolvidas na sequéncia didatica; sendo
assim, vamos observar algumas respostas abaixo para dialogarmos melhor como se deu essa

aprendizagem. O Discente 2, afirmou o seguinte (Figura 23):

Figura 23 - Questdo 4 — discente 2

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacio e escraviddo em Roma:
que tinham costume diferentes, crengas diferentes.que a escravidao fazia parte da sociedade romana e que a

colonizagao foi feita de acordo com os interesses ndo somente dos romanos mais também das elites das
provincias coloniais

Fonte: Formulario

Esse aluno considerou as abordagens de estudos dos conceitos que desenvolvemos em

sala de aula, considerou o fato de que a escraviddo era um componente social em Roma na
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antiguidade e ainda potencializou a resposta evidenciando que a coloniza¢do nédo atendia
somente interesses dos cidaddos de Roma, como também das proprias elites provinciais que
foram sendo anexadas ao estado romano na antiguidade. Essa resposta corrobora com o
objetivo de promover o letramento conceitual de uma maneira mais heterogénea, retirando a
compreensdo prevalente e eurocéntrica que encontramos inclusive nos livros didaticos na
escola. Dessa forma, compreendemos que o letramento surtiu um efeito positivo nesse
contexto, pois levou o estudante a pensar de forma critica sobre os conceitos estudados e
também promover sua prépria consciéncia historica no processo de aprendizagem.

O Discente 3 descreve que gostou muito de tomar conhecimento sobre o contetdo
trabalhado. Apesar de ndo explorar melhor o uso dos conceitos estudados, o discente enaltece
a sua aprendizagem em relacdo aos romanos na Antiguidade. Analisando de maneira oral o
retorno do estudante no andamento da pratica em sala de aula, subentendemos que o educando
compreendeu o estudo conceitual e desenvolveu um letramento sobre 0 mesmo ao aprender o
contetdo estudado, porém teve dificuldades em descrever de maneira textual no formulario.

Vejamos o exemplo de resposta do Discente 3 (Figura 24):

Figura 24 - Questdo 4 — discente 3

*

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Gostei muito de conhecer mas sobre as histérias romanos

Fonte: Formulario

Alguns alunos também demonstraram interesse sobre alguns conceitos mais do que
outros. Encaramos como natural e também credenciamos as partes ludicas demonstradas no
universo eletronico de Shadow of Rome. O Discente 4, por exemplo, tem sua preferéncia em
relacdo aos conceitos trabalhados em nossas aulas. Nesse caso especifico, condicionamos tal
situacdo pelo fato de termos discutido o conceito de colonizagdo em uma passagem do jogo
que envolveu batalhas entre legides romanas e germanicas. Uma tomada de um forte
germanico para sermos mais precisos, como ja discutimos anteriormente, no segundo capitulo
dessa dissertacdo, e demonstramos a partir da figura Cena 4: conquista de forte germanico.
Essa passagem, portanto, talvez tenha justificado essa prevaléncia de nosso estudante por esse

conceito, como podemos observar no exemplo abaixo (Figura 25).
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Figura 25 - Questdo 4 — discente 4

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Achei o assunto muito importante principalmente sobre a colonizagéo

Fonte: Formulario

O Discente 5 também conseguiu despertar nossa atencdo na questdo de nimero quatro
do formulario. Assim como a resposta anterior, esse proximo questionamento despertou mais
uma vez nossa atencdo de como é importante o docente mediar o conhecimento histérico e o
letramento histérico ao abordar o uso de uma metodologia digital angariada por uma
ferramenta eletrénica como o jogo.

O letramento ndo se produz somente de acordo com uma visualizacdo individual do
aluno em relacdo ao universo eletrénico do jogo, cabe ao professor potencializar a andlise e
desenvolver argumentos criticos e plurais junto com os educandos com o intuito de construir
0 saber de maneira coletiva em sala de aula. Dessa forma, através do construtivismo e da
experiéncia metodoldgica, € possivel alinhar o letramento digital em consonancia com as
atividades analdgicas e o contetdo estudado em sala de aula, formatando o que ja apontamos
anteriormente como um bi letramento. Vamos observar a resposta do Discente 5 logo abaixo
(Figura 26).

Figura 26 - Questdo 4 — discente 5

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Aprendi que o Império Romano foi um dos maiores da historia e que seu poder se expandia por muitos
territorios, controlando diferentes povos e culturas.

Fonte: Formulario

Esse outro estudante ja formatou sua resposta de uma maneira mais generalizada, onde
0 poder de Roma foi o que ficou mais evidente em sua apreensdo do contetdo. Ele usa a
palavra “controle”, o que nos leva a crer que, nesse caso, 0 letramento ndo surtiu o efeito
propriamente adequado, pois o discente acaba enaltecendo o “controle” do Império Romano
sobre os demais povos que faziam parte do contexto do conteddo estudado. Talvez a
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percepcdo nessa resposta tenha sido descrita pelo fato de que o poderio militar romano tenha
impressionado ou agucado melhor a curiosidade do estudante sobre os conteudos estudados,
ou simplesmente por uma questdo de identificacdo propria em relacdo ao poder romano
influenciado pela industria cultural. Aqui entra a mediacdo docente, para corrigir certas
arestas em relacéo ao letramento digital.

E fundamental que observemos a maneira que o aluno desenvolveu a tarefa cognitiva
de aprendizagem a partir da ferramenta, ou seja, ¢ primordial refletir que esse “controle” nido
se deu de maneira homogénea, docil e que € preciso pluralizar o contexto de maneira critica
para que o educando perceba as diversas multiplicidades de questdes sociais, culturais,
religiosas, politicas e histéricas que emergem dessa pratica colonialista romana na
antiguidade. Abordagens como essas sdo primordiais para o0 bom desenvolvimento do Ensino
historico conceitual em sala de aula e para a profusao do letramento digital de maneira eficaz
na assimilacdo de contetidos histéricos por parte dos nossos discentes.

Chegamos ao ultimo questionamento do nosso formulédrio. Nesse momento,
perguntamos aos estudantes se achavam interessante o uso de jogos eletrénicos nas aulas de
Histdria, principalmente com uma maior frequéncia. Objetivamos, com esse questionamento,
analisar se a experiéncia metodoldgica foi bem-vista por parte dos estudantes, se, de fato, a
metodologia ativa proporcionou uma maior curiosidade sobre o conteddo, uma melhor
assimilacdo cognitiva e um interacionismo mais contundente por parte dos alunos nas aulas de
Histdria. Assim como a questdo anterior, as respostas foram bem heterogéneas, mas em quase
sua totalidade foram positivas e alinhadas com a proximidade dos discentes ao uso de jogos
eletrdnicos enquanto pratica pedagdgica.

Dos 16 estudantes que responderam o questionario, apenas um considerou ndo ser
muito interessante o uso de jogos eletrénicos nas aulas de Histdria, os demais consideraram
gue a metodologia foi divertida e que proporcionou uma interacdo melhor da turma em
relagdo aos estudos historicos. Inicialmente, vamos observar a resposta do aluno que aqui

iremos nomear como Discente 6 (Figura 27).
Figura 27 - Questdo 5 — discente 6

*

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Mais ou menos

Fonte: Formulario
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Esse estudante, apesar de ndo contextualizar a sua falta de empolgagdo com a
metodologia, aponta um indicativo de que a pratica ndo chamou tanto a sua atencdo. Temos
que considerar algumas variaveis obviamente. Pode parecer dificil, mas nem todos os alunos
gostam de jogos eletrdnicos, sendo assim é perfeitamente possivel que tal metodologia nao
desperte a curiosidade ou o interesse pelos estudos historicos a partir de tal ferramenta. Nessa
prerrogativa, apontamos que o uso de material analdgico também é providencial a partir da
ideia de inserir todo o corpo discente no processo. O Discente 6, apesar de ndo demonstrar
entusiasmo com o0 jogo eletrdnico, pode experimentar outras atividades analdgicas que
perpetraram o estudo dos conceitos histdricos apontados para esse trabalho.

Outros discentes, por outro lado, j& demonstram uma empolgacdo mais exacerbada,
pois como argumentamos anteriormente, para a grande maioria deles, o universo dos jogos
eletrobnicos é cotidiano. Alguns conhecem, praticam e se interessam mais pelo mundo
imagético dos jogos eletrdnicos, possuem inclusive consoles particulares e praticam durante
horas dos seus dias em efetivo exercicio. Naturalmente, esses conhecedores mais assiduos do
universo irdo ter uma proximidade maior com a metodologia, a ponto inclusive de

homogeneizarem a préatica, como podemos observar na resposta do Discente 7 (Figura 28).
Figura 28 - Questdo 5 — discente 7

*

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Sim, por que a maioria dos games sao legais para os estudos.

Fonte: Formulario

Mais adiante, vamos observar outras duas respostas, uma configura 0 uso da
metodologia ativa enquanto importante catalisador da aprendizagem e a outra exemplifica a
importancia do letramento digital como suporte de estudo historiogréfico para a educagédo

basica. O Discente 8 argumenta:
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Figura 29 - Questdo 5 — discente 8

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria? *
Justifique sua resposta:

Sim eu acho muito interessante que games sejam usados nas aulas , porque eles ajudam a tornar o contetido
mais facil de entender e divertido.

Fonte: Formulario

Essa resposta configura de maneira mais bem elaborada e escrita a grande maioria das
resolucdes da pergunta por parte da turma. O estudante concorda com o uso de jogos
eletronicos como um alicerce vidvel de aprendizagem historica e justifica de maneira clara,
onde pondera que o conteldo torna-se mais facil e atrativo a partir do divertimento e da
ludicidade aplicada a metodologia em questdo. Observemos a seguinte do Discente 9 (Figura
30).

Figura 30 - Questdo 5 — discente 9

*

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Historia?

Justifique sua resposta:

E interessante pois podemos perceber as roupas, comportamentos, a politica e a sociedade da época e suas
diversas caracteristicas.

Fonte: Formulario

Nesse caso 0 aluno considera importante o uso de jogos eletrdnicos para a
aprendizagem histérica e enaltece a leitura do jogo sob a percepcao histérica do contetdo.
Quando ele cita as vestimentas, 0os comportamentos, a politica e a sociedade da época acaba
potencializando a metodologia do letramento digital enquanto um componente importante da
aprendizagem. Assim como ja elencamos anteriormente, ao observarmos um apontamento
como esse, consideramos que a pratica de ver o jogo foi positiva e que o estudante pode vir a
desenvolver uma concepgdo critica e historicizada a partir de sua experiéncia analogica e
digital dos contetdos conceituais estudados. O potencial é promissor em relagdo a isso.

Outras respostas procuraram inclusive incentivar o uso de jogos eletronicos de
maneira mais rotineira em nossas aulas de Histdria regulares. Varios discentes enalteceram a

diverséo e a ludicidade como formas de aprendizagem mais contundentes e que potencializam
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0 interesse pelos conteddos histéricos de maneira mais empolgante, envolvente e divertida.

Vejamos dois exemplos abaixo, dos Discentes 10 e 11 (Figura 31 e 32).

Figura 31 - Questdo 5 — discente 10

*

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histdria?

Justifique sua resposta:

Sim, € uma forma de aprender diferente e muito legal e divertida

Fonte: Formulario

Observemos que o Discente 10 enfatiza a “forma de aprender”, ou seja, podemos
compreender que a pratica leva a aprendizagem e o despertar da curiosidade dos alunos sobre
0s contetidos historicos quando trabalhados a partir do uso de uma ferramenta eletronica,
como um jogo. Esse interesse despertado suscita uma aproximacgdo, uma curiosidade e uma
busca pela assimilagdo histdrica a partir do uso da ludicidade e da jogabilidade, como ja
discutimos anteriormente em nossa escrita.

O Discente 11 também conjura a diversio como um importante condutor da

aprendizagem. Como podemos observar abaixo (Figura 32).
Figura 32 - Questdo 5 — discente 11

*

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Sim, pq aprendemos com mais diversdo

Fonte: Formulario

Importante ressaltar que a diversdo na aprendizagem também pode gerar uma maior
interacdo da turma. Alunos que até entdo ndo se engajavam tanto em atividades coletivas,
muitas vezes por timidez, apontaram que a metodologia, com o uso de jogos eletrénicos,
também prontificou uma melhor aproximagdo com os colegas de turma, o que nos deixou
imensamente felizes além de nos apontar mais um beneficio para o uso de jogos eletrdnicos
em sala de aula, o da interatividade ndo s6 com o espaco digital, mas também com o espaco
social em sala de aula. O Discente 12 deixa claro que o uso de jogos eletronicos nas aulas de

Histdria proporcionou a ele (Figura 33):
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Figura 33 - Questdo 5 — discente 12

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria? ~*

Justifique sua resposta:

Sim,a pessoa conhece novas amizades

Fonte: Formulario

Dessa forma, encerramos nosso capitulo com a materialidade da experiéncia
apresentada. Conseguimos obter dados de acordo com a assimilacdo dos conceitos por parte
da turma, bem como a partir do uso da metodologia que, como j& pontuamos, foi assimilada
de maneira plural e heterogénea por nossa turma do nono ano B. A seguir, concluiremos a

experiéncia a partir de nossas consideracdes finais.
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CONSIDERACOES FINAIS

No momento em que trabalhamos as Ultimas consideracGes deste trabalho,
completamos exatamente vinte anos de magistério. E inevitavel que nio facamos uma
reflexdo sobre nossa catedra enquanto docentes de Historia, ainda mais em condigdes téo
dificeis de exercer a pratica do magistério em nosso pais. Educagdo € disposicgéo,
comprometimento, responsabilidade e afeicdo em entender os diversos problemas sociais que
compdem o quadro dos nossos educandos. Nessa esfera de envolvimento profissional, e agora
académico, o poder de construcdo do saber e a interdisciplinaridade de experiéncias
solidificam a préatica pedagdgica em nossas escolas.

O professor precisa estar sempre se atualizando, buscando novas referéncias e
ampliando sua viséo profissional com o intuito de angariar o potencial do seu alunado através
de suas proprias experiéncias de vida. Nossas criancas, talvez no decorrer de nossa Historia,
nunca precisaram tanto de orientacdo, de apoio sécio emocional e escolar. A unidade de
ensino e o professor, sobretudo de Histdria, precisam protagonizar essa vanguarda e construir,
junto aos discentes, o saber que entendemos como critico e reflexivo em relacdo aos estudos
historicos e ao tempo presente.

Nosso trabalho procurou amenizar as lacunas deficitarias de letramento historico e
digital em uma turma do nono ano do Ensino Fundamental, anos finais, a partir de uma
metodologia que abarcasse praticas ja conhecidas pelo nosso alunado, de cunho analégico, e a
insercdo do universo eletronico digital do jogo eletrénico, trabalhado como um catalisador de
aprendizagem historica conceitual. O universo dos jogos eletrénicos é uma realidade social e
cultural dos nossos discentes, eles praticam, consomem contetdos através dos proprios
dispositivos mdveis que possuem e exponencialmente difundem experiéncias digitais préprias
através deles.

Mesmo se tratando de um municipio pequeno do interior paraibano, a préatica digital de
consumo social e cultural se faz presente. Nessas condi¢cdes, propomos a utilizacdo de um
jogo eletronico como parte de uma producdo didatica para nossos estudantes, o que foi uma
atividade inédita para o alunado nas aulas de Historia. Afirmamos isso, pois exercemos a
docéncia do componente curricular de Histdria nessa turma desde o inicio dos anos finais da
educacdo basica, entendemos que as lacunas eram visiveis e indiscutivelmente também
realizamos uma autoavaliagdo docente nesse contexto, sobre a necessidade de mudanca em

nossa pratica pedagdgica convencional em sala de aula.
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E necessaria a reinvencdo da pratica docente de maneira cotidiana, a fim de
estabelecer sempre parametros que busquem uma eficécia cada vez mais de exceléncia em
busca de um conhecimento histérico solido para nossos estudantes. Quando denominamos
essa solidez, nos referimos a assimilacdo consciente e critica dos acontecimentos histéricos
consumidos pelos nossos discentes, e o letramento historico e digital é fundamental para o
entendimento da Hist6ria de maneira eficaz e segura.

A predominancia do universo digital socialmente atrelado aos nossos estudantes
potencializa essa reflexdo de pratica docente que citamos nas linhas acima. O professor
precisa condicionar sua pratica pedagogica a fim de buscar continuadamente o aluno enquanto
sujeito participe do processo e, envolto em uma esfera digital, essa ambi¢do pedagdgica pode
ser ainda mais efetiva. Precisamos seguir metodologias ativas, em que nossos discentes se
sintam protagonistas, como foi o caso do uso de Shadow of Rome, que é um jogo eletrdnico
atrativo, constituido de acdo, aventura, mistério, raciocinio légico, linguagens multifacetadas
e letramentos multiplos. Os sons, os graficos, as imagens, os avatares, as missGes Sao
elementos agucadores da curiosidade dos jogadores/alunos em meio a pratica da jogabilidade.
Notamos que, quanto mais curioso o aluno se torna, mais ele aprende.

Enquanto profissional do Ensino de Historia, desde o primeiro momento desta
pesquisa, procurei defender a importancia do estudo dos conceitos e do letramento para uma
boa compreensdo histérica dos estudantes. As multiplas possibilidades de letramento em
nossa contemporaneidade, exploradas de maneira organizada e com metodologia coesa e
construtivista, podem potencializar a aprendizagem histérica dos nossos alunos e,
consequentemente, atenuar os déficits de letramento conceitual impostos pela pandemia da
COVID-19.

A palavra, infelizmente, é atenuar. Somos conscientes que todos os problemas de
leitura histdrica de conceitos em nossa turma de nono ano, bem como das demais turmas as
quais lecionamos, ndo serdo inteiramente corrigidos com a metodologia utilizada neste
trabalho. Esse é um caminho longo ao qual estamos propositadamente dando o primeiro
passo. As possibilidades de desenvolver letramento digital de conceitos historicos via jogos
eletronicos e outras midias digitais sd0 imensas. E nessa perspectiva que buscaremos
caminhar em nossa pratica docente nos anos de magistério que ainda estdo por vir. Esta
proposta pode servir de inspiracdo a colegas professores de Histdria que busquem instigar
metodologias ativas e letramento digital em suas experiéncias pedagdgicas e,

consequentemente, que o campo de pesquisa na area continue a se desenvolver ainda mais,
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promovendo aprendizagem historica e critica, e formando discentes com atitude e
compreensdo histdrica do passado e do presente desde a educagéo béasica.

A pesquisa bibliografica instruiu o0 autor que aqui escreve a repensar sua pratica
pedagdgica. De certa forma, o letramento histérico dos conceitos mudou inclusive minha
forma de pensar historicamente. Entender os conceitos historicos trabalhados para a
compreensdo do conteudo de Roma me fizeram pensar o passado sobre outras possibilidades,
perspectivas e caracteristicas. Ainda mais, possibilitou compreender que a publicidade da
Histdria precisa ser refletida de maneira critica e que as fontes precisam ser sempre estudadas
a partir da reflexdo histdrica. Pensar dessa forma nos fez produzir um produto didatico mais
qualificado e com atualizacéo historiogréfica.

Os alunos sairam da zona de conforto metodoldgica a qual ja estavam acostumados.
Quebramos a barreira da resposta pronta, apontada no texto didatico, muitas vezes vazia e
engessada. A pratica do letramento digital levou a reflexdo, a tomada de decisdes e a
interatividade digital com o passado romano. Nossos educandos beberam a Histdria de Roma
na antiguidade a partir de uma linguagem cara a sua época, 0s jogos, € realizaram uma propria
experiéncia historiografica de maneira intuitiva, consciente e também instigante. Foi possivel
propor aos nossos discentes uma experiéncia nova e curiosa que solidificou a parte tedrica do
contetdo de uma maneira, como os proprios relataram divertida, inovadora e feliz.

A usual pratica do jogo Shadow of Rome por esse professor fez com que o pensamento
dessa metodologia pudesse ser concretizado nessa producdo didatica. Compartilhar minha
experiéncia com meus alunos foi algo primordial e também construtivo, pois o saber se
materializa a partir da construcdo educacional e da interatividade experimental. Como ja
citamos na introdugdo deste trabalho, além do uso do livro didatico como importante recurso
nas aulas corriqueiras de Historia na educacdo basica, podemos afirmar que ha, agora, a
inclusdo de novos recursos visando o letramento histérico-digital, como um componente de
soma metodoldgica a partir dessa experiéncia.

A ideia é ampliar as possibilidades de letramento historico digital de outros conceitos
para as outras turmas da Escola Municipal de Ensino Fundamental Eliete Souza de Araujo
Silva. Com isso, pretendemos difundir o conhecimento historico escolar de uma maneira
metodologicamente ativa. Para isso, vamos potencializar cada vez mais o uso de ferramentas
digitais que possam aliar a pratica docente com recursos analdgicos e textuais. Também
produzimos um e-book no formato digital sobre nossa préatica didatica em sala de aula a fim

de que 0 mesmo possa se condicionar enquanto um condutor metodolégico do uso da pratica
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do letramento digital a partir de jogos eletrdnicos em Ensino de Histdria. Esse material esta
disponibilizado via link nos apéndices desse trabalho.

A andlise dos conceitos histéoricos, empregada na aplicacdo do produto didatico,
proporcionou aos nossos discentes uma visao plural e heterogénea do universo romano na
antiguidade. Através da experimentacdo do jogo eletronico em sala de aula e das demais
atividades desenvolvidas, nossos estudantes puderam conhecer uma Roma mdltipla
culturalmente, com diversos povos e costumes diferentes. Ainda conheceram os meandros
historiograficos que caracterizaram o Império Romano em suas diversas faces e puderam
compreender que os conceitos de império, colonizacdo e escraviddo ligados a essa historia
romana sdo bem mais amplos do que costumeiramente encontramos em outros materiais
didaticos, usados de maneira mais corriqueira nas aulas.

Dessa forma, compreendemos que o letramento foi difundido enquanto uma pratica
possivel, acessivel e instigante para a formacdo da consciéncia histdrica do nosso alunado e,
ainda, para a formacéo critica sobre a observacdo de contetdos histéricos e afins, que levem
em sua composicao significados também relacionados aos conceitos trabalhados. Essa é uma
tarefa cognitiva que mesmo em seu degrau inicial pode prolongar a experiéncia critica e a
reflexdo historiografica dos nossos alunos no decorrer de sua jornada estudantil.

Temos plena consciéncia que a experiéncia didatica relatada neste trabalho ndo atende
a todos os questionamentos possiveis sobre o uso de ferramentas digitais enquanto
componentes de letramento histdrico dos conceitos. E nem € essa nossa ambicdo. Espera-se
gue essa pesquisa possa gerar frutos sobre novos olhares e perspectivas que impulsionem,
cada vez mais, a aprendizagem histérica e o letramento histérico dos contetdos estudados em
sala de aula. E, dessa forma, que capacite cada vez mais nossos estudantes enquanto sujeitos

historicos criticos do passado, do presente e do futuro.
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APENDICES

1. SEQUENCIA DIDATICA

Escola Municipal de Ensino Fundamental Eliete Souza de Araujo Silva
Componente curricular — Histéria

Professor: Thiago Stevenny Lopes

Sequéncia Didatica: conceitos histéricos e Shadow of Rome

Ano: Nono Ano turma “B”
Componente Curricular: Histéria

Objetos de Conhecimento: Conceitos historicos ligados a Histéria Romana Antiga,
especialmente o Império, a Colonizacdo e a Escravidao a partir da observacédo Iudica através
do jogo Shadow of Rome e sua materializacdo através de praticas pedagogicas expositivas e
colaborativas de natureza analdgica e digital em parceria com o alunado a fim de desenvolver
um letramento historico desses conceitos. Para tal pratica pedagdgica utilizaremos como
aporte os codigos de nossa Base Nacional Comum Curricular. Em relagdo as competéncias
gerais da BNCC dialogamos principalmente com a de nimero 5: Compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. E em relacdo as habilidades propostas pelo
mesmo documento utilizamos principalmente: EF06HI11 Caracterizar o processo de
formacdo da Roma Antiga e suas configuracdes sociais e politicas nos periodos monarquico e
republicano; EFO6HI13 Conceituar “império” no mundo antigo, com vistas a analise das
diferentes formas de equilibrio e desequilibrio entre as partes envolvidas; EFO6HI14
Identificar e analisar diferentes formas de contato, adaptacdo ou exclusdo entre populagdes
em diferentes tempos e espacgos; EFO6HI17 Diferenciar escravidao, servidao e trabalho livre

no mundo antigo.

Objetivo Geral Desenvolver aulas participativas onde o alunado possa

compreender e letrar-se de conceitos historicos “universais”
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como Império, Colonizacdo e Escraviddo a partir da
metodologia analdgica e com o uso do jogo eletrénico

Shadow of Rome.

Quantidade de Aulas

09 Aulas regulares de 45 minutos e 01 Aula remota

(preenchimento do formulério).

Conteldos Abordados

e Roma antiga

e Colonizacgéo

e Império

e Escraviddo em Roma na antiguidade

e Localizacdo espaco-temporal

Recursos pedagogicos

e Playstation 2

e SmartTV 32’

e Livro didatico

e Laboratério de informatica

e Formulario do google

Materiais didaticos

e Imagens histdricas

e Cruzadinha conceitual historica

e Quiz interativo (passa ou repassa)

e Sites para pesquisa no laboratoério de informética
e Videos do youtube

e Slides

Aula 01 — 14/04/2025

Temas e conteddos

Introducdo ao conceito e a compreensdao de Império e suas
particularidades e caracteristicas pertinentes ao caso romano

na antiguidade.
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Objetivo da aprendizagem | Potencializar a compreensao dos alunos sobre o conceito e 0
significado de Império para o0s estudos historicos,

especialmente no caso da antiguidade romana.

Resumo da atividade Aula expositiva com o auxilio de videos sobre o jogo
Shadow of Rome e discussdo sobre o conceito de império
abarcando sua dimensdo geografica e temporal. Além disso,
procuramos fomentar a compreensdo sobre a dimenséo
territorial do império romano e sua invasdo sobre os demais
povos através de um mapa digital disponibilizado nos slides
utilizados para esse trabalho. Para essa aula, como recurso
pedagogico utilizaremos a Smart TV da escola.

Aula 02 — 16/04/2025 Império romano, extensdo territorial, conquistas militares

) romanas, taticas de guerra e organizacdo militar romana.
Temas e contetdos

Objetivo da aprendizagem | Buscar exemplificar o conteudo conceitual de Império a
partir da experiéncia romana. Demonstrar e suscitar a
compreensdo do alunado para o contexto do império como
algo bem mais amplo, onde vérios povos de diferentes
culturas compartilharam desse espaco geogréafico e cultural, e
ainda que nem em todos os lugares a invasdo romana foi

permissiva ou de maneira docil e obediente.

Resumo da atividade Aula expositiva com o auxilio de imagens e textos via slides
que demonstrem a “herang¢a” material do antigo império
romano. Uso de videos do jogo Shadow of Rome que
exemplifiguem o dominio imperial romano enaltecendo o
letramento historico digital. Iremos incentivar a discussao
sobre o0s elementos narrativos e as linguagens
disponibilizadas nas metodologias dessas aulas para instigar

a participacdo dos discentes de acordo com suas percepgoes
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até o momento sobre o contelido trabalhado. Continuaremos
utilizando a Smart TV para a realizagdo das atividades.

Aula 03 e 04 — 23/04/2025

Temas e contetidos

Colonizagdo romana, costumes, caracteristicas, culturas,
dominio, exterminio e submissdo de povos conquistados,

resisténcias e aculturacéo.

Objetivo da aprendizagem

Dialogar e suscitar a aprendizagem com os discentes sobre 0
conceito de colonizagdo, exemplificando as diversas
pluralidades existentes nesse contexto. Caracterizar as
culturas, politicas, economias e a interacdo dos povos

envolvidos no processo colonial.

Resumo da atividade

Procuraremos desenvolver a participacdo de maneira mais
ativa dos estudantes para essas aulas. Incentivaremos a
participacdo do corpo discente a atuarem de maneira mais
direta no processo de ensino e aprendizagem apresentando,
dialogando e discutindo sobre o0s textos e imagens
disponibilizados nos slides sobre a colonizagdo romana.
Nesse sentido vamos enaltecer o protagonismo e as opinies
sobre o tema conceitual estudado trazendo o alunado para o
cerne da préatica pedagdgica. Exibir imagens da colonizacdo
romana presentes até os dias atuais, como prédios, costumes,
crencas, vestuarios, caracteristicas entre outros elementos
materiais e imateriais que demonstrem a imposi¢cao romana.
Para a realizacdo das aulas aqui elencadas utilizaremos a

Smart TV da escola novamente.

Aula 05 — 28/04/2025

Temas e conteddos

Império Romano, colonizacdo romana, heranca colonialista,

miscigenacdo cultural.

Objetivo da aprendizagem

Sistematizar os estudos sobre os conceitos de império e

colonizagdo romana, aproximar os discentes dos costumes,
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caracteristicas, culturas, dominio, exterminio e submissao de

povos conquistados, as resisténcia e a miscigenacéo cultural.

Resumo da atividade Incentivaremos que os discentes pesquisem no livro didatico
referéncias e conteddos ligados aos conceitos de império e
colonizacdo e com isso sistematizem cognitivamente o saber
de acordo com as aulas anteriores. Trabalhar novamente com
0 mapa do império romano para os alunos e promover o
didlogo com os estudantes acerca do processo de colonizagédo
imposto nesse contexto, bem como enaltecer os pontos
negativos dessa imposicdo militar, cultural, politica,
religiosa. Utilizaremos imagens de artefatos e lugares
arqueoldgicos que representem a heranca colonial romana
para que os estudantes compreendam de maneira mais clara e
objetiva sobre o colonialismo. Com o intuito de promover
ainda mais a assimilacdo da aprendizagem aplicaremos
também uma cruzadinha histdrica que procure trabalhar com
os contetdos desenvolvidos até esse momento de nossa
pratica. Para essa aula utilizaremos como recursos o livro

didatico, a cruzadinha e os slides.

Aula 06 e 07 — 30/04/2025 Escraviddo no mundo romano antigo, suas consequéncias,
] particularidades e caracteristicas. Sociedade romana,
Temas e contetdos . i _ ) o
relacbes de poder e politicas. Gladiadores e intercambio

cultural e social.

Objetivo da aprendizagem | Promover o conhecimento e a discussao acerca da escraviddo
em Roma na antiguidade. Levando em substancial conta que
os alunos compreendam o mundo escravista romano a partir
de uma concepgéo de sociedade, de cidadania e de imposi¢édo

de acordo com a bibliografia consultada.

Resumo da atividade Continuamos com a estratégia de leitura dos slides que foram
produzidos de acordo com a bibliografia utilizada nessa

pesquisa. Os alunos revezaram-se em duplas na apresentagéo
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dos slides, também procuramos intervir em alguns pontos
que ligavam as teorias propostas por Paul Veyne a fim de
elucidar melhor a escraviddo em Roma na antiguidade. Na
sequéncia, aproveitamos o fato de termos duas aulas
seqguidas e realizamos um passa ou repassa sobre os
conceitos e o conteldo estudados nas aulas anteriores. O
principal objetivo dessa pratica era de sistematizar 0s
contetdos de forma mais contundente com o alunado. O
momento propde intensa interatividade e diversdo, onde os
discentes podem compartilhar o conhecimento dividindo-se
em equipes e participando dos embates em duplas. Para as

praticas nessas aulas continuamos usando a Smart Tv.

Aula 08 e 09 — 05/05/2025 Escraviddo no mundo romano antigo, suas consequéncias,
i particularidades e caracteristicas. Sociedade romana,
Temas e contetdos B . _ ) o
relagbes de poder e politicas. Gladiadores e intercambio

cultural e social.

Objetivo da aprendizagem | Promover a jogabilidade do game Shadow of Rome com o
intuito de observar os conceitos estudados durante a
sequéncia didatica proposta a fim de ‘“materializar” o
letramento histérico digital. Objetivamos fazer com que o
alunado a partir da pesquisa e da pratica de uso do jogo
eletrbnico condicione a aprendizagem conceitual historica de
acordo com as aulas realizadas nessa pratica docente, e
ainda, com o intuito de sustentar a ideia de letramento digital

a partir das ferramentas utilizadas.

Resumo da atividade No primeiro momento da aula com o objetivo de
expandirmos o letramento conceitual utilizamos o laboratério
de informéatica de nossa escola, que conta com 22
computadores ligados a internet. Nossos principal objetivo
era promover o letramento através da tela com fundamentos
cognitivos de leitura, onde os alunos poderiam pesquisar

sobre os conceitos abordados nessa pesquisa e estruturar suas
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analises conceituais para a observagdo do jogo eletronico.
Com o andamento da aula, dividiremos a turma em equipes
de revezamento para praticar 0 jogo e realizar a experiéncia
de letramento digital conceitual. Como s6 contamos de fato
com um console para a pratica do jogo a realizacdo da
atividade em grupo se tornou mais vidvel. Em equipes de
quatro componentes os discentes revezaram-se na pratica do
jogo e na realizacdo de anotacfes que levassem em conta as
observacdes conceituais em Shadow of Rome. O principal
objetivo desses rascunhos era de proporcionar uma melhor
base para responderem o formulario de enceramento de
nossa pesquisa. O laboratorio de informatica e o Playstation
2 de uso particular do docente foram as ferramentas

utilizadas nessas aulas.

Aula 10 — 07/05/2025 Conceitos historicos: império, colonizacdo e escravidao,

) letramento digital e jogo eletrénico.
Temas e contetdos

Objetivo da aprendizagem | Promover entre os discentes a sistematizacdo e a acareagédo
da experiéncia de estudo dos conceitos histéricos e do
letramento digital alinhado com o uso do jogo eletrénico

Shadow of Rome.

Resumo da atividade Essa aula serd realizada de maneira remota, pois ira se
condicionar atraves do preenchimento de um formulario
sobre as aulas realizadas durante a experiéncia da sequéncia
didatica. Infelizmente devido a falta de estrutura e o uso do
laboratério de informaética para o ensino integral no contra
turno ndo poderemos realizar o preenchimento do mesmo
dentro da unidade escolar. O prazo serd de uma semana para

que oS discentes retornem as respostas.
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Videos utilizados E importante salientar que alguns videos foram editados para
0 uso em sala de aula. Como os gamers encontrados no
youtube costumam gravar videos longos sobre a experiéncia
de jogabilidade, tivemos que diminuir os mesmos de acordo
com nossas ambicdes pedagodgicas, bem como para facilitar o
uso na pratica docente desses recursos, visto que as aulas
regulares de Historia em nossa escola tém a duracdo de 45
minutos. Abaixo disponibilizamos os links dos videos

utilizados em nossa sequéncia didatica.

e https://www.youtube.com/watch?v=nhNoJjAFaaE.

Acesso em 15/07/2025.

e  https://www.youtube.com/watch?v=uiZpLrOFtBU.
Acesso em 15/07/2025.

e  https://www.youtube.com/watch?v=7CWIObWGTL c&t=2
02s. Acesso em 15/07/2025.

e https://www.youtube.com/watch?v=8RFsn yxm2E&t=7s.

Acesso em 15/07/2025.



https://www.youtube.com/watch?v=nhNoJjAFaaE
https://www.youtube.com/watch?v=uiZpLr0FtBU
https://www.youtube.com/watch?v=7CWl0bWGTLc&t=202s
https://www.youtube.com/watch?v=7CWl0bWGTLc&t=202s
https://www.youtube.com/watch?v=8RFsn_yxm2E&t=7s
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Fontes e imagens

As imagens e fontes utilizadas na confeccdo dos slides
utilizados para nossa sequéncia didatica foram pesquisadas
na internet, mais precisamente durante os meses de margo e
abril do ano de 2025. Alem desse material, como ja
ponderamos anteriormente, utilizamos a bibliografia lida
para essa dissertacdo na producdo desse material. Abaixo
segue a lista de alguns sites utilizados nas pesquisas das

imagens e fontes.

e https://romapravoce.com/roma-antiga/. ACesso em
14/03/2025.

e https://www.historiadomundo.com.br/romana/aguedutos-
romanos.htm. Acesso em 14/03/2025.

e https://www.uol.com.br/nossa/viagem/quia/roteiros/2014/

04/14/ruinas-de-cesareia-em-israel-mostram-a-

imponencia-do-imperio-romano.htm. ACESSo em
14/03/2025.

e https://www.infoescola.com/historia/escravidao-na-roma-

antiga/. Acesso em 14/03/2025.

e  https://www.fatosdesconhecidos.com.br/como-era-a-vida-

dos-escravos-da-roma-antiga/. Acesso em 14/03/2025.

e  https://www.nationalgeographicbrasil.com/historia/2024/1

1/quem-foram-os-gladiadores-na-roma-antiga. ACesso
em 14/03/2025.

e  https://www.istockphoto.com/br/fotos/roma-antiga.
Acesso em 14/03/2025.

e https://pt.wikipedia.org/wiki/Prov%C3%ADncia_romana.
Acesso em 14/03/2025.

e https://www.google.com/imghp?hl=pt-BR&ogbl. Acesso
em 14/03/2025.



https://romapravoce.com/roma-antiga/
https://www.historiadomundo.com.br/romana/aquedutos-romanos.htm
https://www.historiadomundo.com.br/romana/aquedutos-romanos.htm
https://www.uol.com.br/nossa/viagem/guia/roteiros/2014/04/14/ruinas-de-cesareia-em-israel-mostram-a-imponencia-do-imperio-romano.htm
https://www.uol.com.br/nossa/viagem/guia/roteiros/2014/04/14/ruinas-de-cesareia-em-israel-mostram-a-imponencia-do-imperio-romano.htm
https://www.uol.com.br/nossa/viagem/guia/roteiros/2014/04/14/ruinas-de-cesareia-em-israel-mostram-a-imponencia-do-imperio-romano.htm
https://www.infoescola.com/historia/escravidao-na-roma-antiga/
https://www.infoescola.com/historia/escravidao-na-roma-antiga/
https://www.fatosdesconhecidos.com.br/como-era-a-vida-dos-escravos-da-roma-antiga/
https://www.fatosdesconhecidos.com.br/como-era-a-vida-dos-escravos-da-roma-antiga/
https://www.nationalgeographicbrasil.com/historia/2024/11/quem-foram-os-gladiadores-na-roma-antiga
https://www.nationalgeographicbrasil.com/historia/2024/11/quem-foram-os-gladiadores-na-roma-antiga
https://www.istockphoto.com/br/fotos/roma-antiga
https://pt.wikipedia.org/wiki/Prov%C3%ADncia_romana
https://www.google.com/imghp?hl=pt-BR&ogbl

2. SLIDES UTILIZADOS NAS AULAS
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Médulo 73 2
ROMAANTIGA [ |

ASCENSAO DO IMPERIO ROMANO

Como estudamos, a vitoria de Otavio sobre Marco
Antonio representou a passagem da Republica
para o Império na histéria politica de Roma.

No Periodo Imperial, Roma expandiu as fronteiras
territoriais ao maximo e estendeu a cidadania
romana a todos os homens liies em seu
gigantesco territorio, unindo diversos povos sob
sua protecao

Ao mesmo tempo, as riquezas que essas provincias
enviavam a Roma tornaram-na um importante centro
politico, econémico e comercial fervilhando de -
mercadorias e negociantes de todas as partes.

Pelas estradas, movimentavam-se tropas de um ponto a
outro do Impeério; comerciantes cruzavam as terras levando
e trazendo ias e , € 0s portos

varios navios que trafegavam pelo Mar Mediterraneo.

Costuma-se dividir esse periodo em duas fases: o Alto
Império, entre os anos de 27 aC. e 235, época de
esplendor, e o Baixo Império, entre 235 e 476, marcado por
grandes agitacdes politicas, econémicas e sociais.

Os aquedutos ¢ rnaram-
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Ao mesmo tempo, as riquezas que essas provincias
enviavam a Roma tomaram-na um importante centro
politico, economico e comercial, fervilhando de
mercadorias e negociantes de todas as partes

Pelas estradas, movimentavam-se tropas de um ponto a
outro do Império; comerciantes cruzavam as terras levando
e trazendo mercadorias e novidades, e os portos recebiam
varios navios que trafegavam pelo Mar Mediterraneo.

Costuma-se dividir esse periodo em duas fases: o Alto
Império, entre os anos de 27 a.C. 235, época de
esplendor, e o Baixo Impeério, entre 235 e 476, marcado por
grandes agitacdes politicas, econdmicas e sociais.

Quando Otavio retornou para Roma, apos a anexacdo do
Egito (30 a.C.), o Senado conferiu-lhe o titulo de principe,
que significava que ele estava acima dos senadores e
cidadaos.

De 30 a 27 a.C., Otavio foi acumulando titulos e poderes:
como imperator, ele se tomou o comandante supremo dos
exércitos; como tribuno vitalicio da plebe, possuia plenos
poderes de vetar as decisoes do Senado; como sumo
pontifice, tornou-se o supremo sacerdote e, em 27 a.C, o
Senado conferiu-lhe o titulo de Augusto, reservado aos
deuses. Com esse titulo, nascia o Império Romano

Para administrar a grande extensao de terras que
formava o Império Romano, Otavio dividiu o
territorio em provincias
administradas pelo Senado, e em provincias
imperiais, administradas diretamente por ele

senatoriais

mesmo,

Otavio incentivou ainda a construcao de estradas
por todo o Império, favorecendo o comércio,
agilizando a troca de correspondéncias e a
movimentacdo militar entre Roma e os pontos
mais distantes do teritorio.

Médulo 70

EXPANSAO ROMANA o

Durante a repdblica, os romanos empreenderam \§
povos vizinhos. Como resultado, foram incorpiyar

por novos territorios para aumentar o controle sobre o C6
Mediterraneo, o que levou a cidade ao conflito com Cart
poténcia comercial e maritima, localizada no norte da

0s confrontos entre Roma e Cartago ficaram conhe,
Punicas e, ao final, os romanos sairam vitoriosos.
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tos romanos tornaram-se
s da engenharia e da arte romana.
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CONSEQUENCIAS DA EXPANSAO ROMANA

A expansao territorial romana provocou uma
série de transformacdes na replblica.

A fim de facilitar o escoamento da producao e
manter o controle sobre seu vasto Império, os
romanos construiram estradas, interligando
os diversos pontos de seu territorio e, por isso,
chegou-se a dizer que “todos os caminhos
levam a Roma

Luper .
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« O processo de colonizagdo foi complexo e plural. E

necessarios compreender os diersos cenarios que

originaramse a partir da expansdo e do tratamento que foi
Jonizad

pelos servicos domésticos e pela
producao artesanal.

Segundo Platao, uma cidade bem-feita seria aquela na
qual os cidadaos fossem alimentados pelo trabalho
rural de seus escravos e deixassem os oficios para a
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qualidade, deve ser “ociosa’. Para Aristoteles,

escravos, e i nao iam ter 3 Ao trabalhar dentro da casa de um
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e cheia de nobreza: podem-no somente aqueles que g nome e sua funcao. AVAINEE [EEE!
tém os meios de organizar a propria existéncia e fixar romanas| lalite entenashlide

para si mesmos um objetivo ideal, \ Os escravos domésticos

costumavam ficar em um pequeno espaco
que era usado como armazém.

VEYNE, Paul (Org.). Historia da vida privada 1: do Império
Romano ao ano mil. Sao Paulo: Companhia das Letras,
2009. p. 103.
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com o status social de seu
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Assim 0s romanos
demonstravam _seu poder e  §
opuléncia.

ntementefjda) A
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era, inclusive, uma estratégia romana, pois
diversificava os escravos e impedia que se
aliassem na tentativa de rebelido, uma vez
que nao se identificavam como tendo a
mesma origem.

Além disso, Inao} uniformizacaol
dosfescravos fporjetniajoupelajutilizacac
estimentafipropria lleles@lviviamicomofils

Nao € por causa de sua origem étnica; a escravizagao
dos povos vencidos e o trafico nas fronteiras do Império
proporcionavam apenas uma pequena fracdo da mao
de obra servil: os escravos provinham principalmente do
rebanho servil, do abandono de criancas e da venda de
homens livies em condicdo de cativeiro.

0Os filhos de escravas, quem quer que fosse seu pai,
eram propriedade do senhor, assim como a cria de seus
rebanhos; o amo decide cria-los ou, ao contrario,
enjeita-los ou até afoga-los [...].
VEYNE, Paul. Império romano. In: VEYNE, Paul
(0rg).
Histdria da vida privada: do Império romano 20 ano

mi.
S0 Paulo: Companhia das Letras, 2009. p. 58.
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A escravidao antiga foi uma estranha relacao juridica,
induzindo banais sentimentos de dependéncia e de
autoridade pessoal, relagdes afetivas e pouco andnimas.

Nao foi, ou ndo foi somente, uma relacio de producdo.

Os diferentes escravos, em sua inferioridade comum,
desempenhavam os mais diversos papeis na economia,
na sociedade, até na politica e na cultura; um punhado
deles € infinitamente mais rico ou poderoso que a
maioria dos homens livres.

Em Roma, embora fossem considerados inferiores e
propriedade de seu senhor, podendo ser, inclusive,

i e punidos, os romanos
possuiam certa liberdade em relacdo a sua vida privada.

Em alguns casos, podiam, por exemplo, participar
cultos religiosos, alguns se tomando até sacerdg
Também frequentavam espetaculos publicos, cof
das arenas dos gladiadores

borajofescravolromanoffossefconsiderado

0 escravo podia obter liberdade por meio da
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0 fato de o senhor dar a
liberdade a seu escravo nao
significava que e_le
considerava @ escravidao
uma injustica, dar liberdade
aos escravos era um ato
importante, mas nao um
dever.
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3. CRUZADINHA UTILIZADA NAS AULAS

Horizontal Vertical

1. Pratica de submeter individuos a trabalho forgado comum na sociedade 2. Processo de ocupagao e controle de novos territorios promovido pelo

romana Império Romano

3. Territérios conquistados e administrados pelo Império Romano com 6. Orgao governamental que aconselhava o imperador e tinha influéncia
autonomia limitada nas decisdes politicas

4. Impacto duradouro da cultura e instituigées romanas no mundo 8. Titulo do governante supremo de Roma que detinha poder absoluto
ocidental durante o império

5. Sistema politico que centraliza o poder em um Unico governante como 9. Agao de resisténcia contra a opressdo como as revoltas de escravos em
foi o caso de Roma Roma

7. Status legal que conferia direitos e deveres aos habitantes de Roma
incluindo os libertos

10. Aumento do territério sob controle romano motivado por fatores
econdmicos e politicos
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4. QUIZ CONCEITUAL
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Quiz — Roma — Nono ano “B”

Quiz — Roma — Nono ano “B”

1) De acordo com os contetdos estudados sobre os
conceitos histdricos, qual a alternativa que melhor se
enquadra em relagdo ao Império Romano?

a) Era apenas concentrado na suposigdo romana de
superioridade.

b) Era plural, ou seja, foi composto por vérios povos
com culturas e caracteristicas diferentes.

Quiz — Roma — Nono ano “B”

2) E verdade que varios povos fizeram parte do
que chamamos de Império Romano?

a) N3o, pois apenas os costumes romanos eram
respeitados e permitidos na extensao geografica
do Império.

b) Sim, pois a multiplicidade dos povos
caracterizava a pluralidade do Império,
culturalmente e historicamente falando.

Quiz — Roma — Nono ano “B”

3) O que podemos entender com a aproximagao
dos romanos com outros povos durante a
expansao imperial?

a) Troca de culturas, linguas intercambio
cultural, politico, comercial e em alguns casos
imposi¢do militar.

b) Apenas uma relagdo de dominagdo militar e
de subserviéncia em relagdo aos romanos.

Quiz — Roma — Nono ano “B”

4) O Império Romano é plural porque?

a) Por qué sé considera as agdes romanas no
processo.

b) Por qué assimila todas as caracteristicas
histéricas dos diferentes povos que fizeram
parte desse contexto.

Quiz — Roma — Nono ano “B”

5) Sobre a colonizagdo romana, qual alternativa
melhor se enquadra nessa perspectiva?

a) Somente ficou exemplificada pela agdo
militar, pela violéncia e pela imposigdo cultural
romana.

b) Ficou explicita pela diversidade de culturas e
de tratamentos, em alguns casos, por exemplo,
0S romanos respeitavam e permitiam as
tradigGes e politicas locais.

Quiz — Roma — Nono ano “B”

6) Qual alternativa abaixo se encaixa melhor ao
conceito de colonizagdo no caso dos romanos na
antiguidade?

a) E preciso compreender que toda essa
conjuntura foi complexa, ndao se pode tratar por
exemplo de uma “invasdo” barbara e de uma
“expansdo” romana sobre olhares diferentes.

b) Apenas levou em consideragdo o olhar sobre
a Histéria romana.

Quiz — Roma — Nono ano “B”

7) Quais consideragbes podemos observar sobre a
perspectiva dos “estrangeiros” nesse processo de
colonizagdo empreendido pelos romanos?

a) Observar a contribuigdo cultural e histérica
desses povos ao entrar em contato direto com os
romanos, compreender que essa fusdo foi
significativa para as partes envolvidas.

b) Ndo somou muito, ou seja, ndo trouxeram
qualquer tipo de contribuigdo a ndo ser
fornecimento de trabalho escravo.
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Quiz — Roma — Nono ano “B”

8) Sobre a escraviddo na antiguidade, como
observamos esse contexto no game?

a) S6 é mostrada a partir da perspectiva dos
gladiadores.

b) E possivel observar como a escraviddo era
ligada a questdo social romana, ou seja, como
ela fazia parte do cotidiano romano.

Quiz — Roma — Nono ano “B”

9) Qual o exemplo dado pelo personagem AGRIPA
sobre o contexto da escraviddo na antiguidade
romana?

a) Ele demonstra que um membro da alta cupula
social romana nunca podera participar do universo
da escravidao.

b) Ele demonstra que mesmo um general romano
altamente graduado pode fazer parte diretamente
da escraviddo romana tornando-se um gladiador.

Quiz — Roma — Nono ano “B”

10) Sobre a jogabilidade dos avatares no game
Shadow of Rome, de que maneira podemos
interagir no mundo escravo romano a partir da
experiéncia do jogo?

a) N&o contribui muito, pois todos os personagens
sdo engessados no jogo e ndo interagem com os
outros.

b) De uma maneira muito positiva, pois o0s
personagens trafegam no mundo romano antigo e
se deparam com varios escravizados em diferentes
posigoes e tarefas.
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5. FORMULARIO APLICADO DE FORMA REMOTA PARA A TURMA

15/06/2025, 16:07 Formulario de avaliacédo da sequéncia didatica de Historia - Turma: Nono Ano "B"

Formulario de avaliacao da sequéncia
didatica de Historia - Turma: Nono Ano "B"

Ol3!
Queremos saber sua opinido sobre nossos encontros sobre império romano.

N&o vamos saber quem respondeu, entdo, pode ficar a vontade que serd tudo em sigilo ;)

Agradecemos a sua participagdo!

* Indica uma pergunta obrigataria

1. 1) Para mim, as aulas sobre império romano com os games foram *

Marcar apenas uma oval.

ruing Stimas

2. 2) Eu compreendi melhor sobre a matéria porque o material didatico foi? *
Marcar apenas uma oval.

Escrito - analégico
' Digital - com jogos

) Escrito e digital

3. 3) Usar jogos para aprender sobre histéria é *

Marcar apenas uma oval.

Ruin Otimo

https://docs.google.com/forms/d/1XXcPGOwkZPey2N5g8abkLpY EecgViQZzNvsdtUeql3U/edit
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15/06/2025, 16:07 Formulario de avaliacéo da sequéncia didatica de Historia - Turma: Nono Ano "B"

4.  4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante
sobre essas trés palavras-chaves que trabalhamos em sala: império,
colonizac¢do e escraviddo em Roma:

5. 5)Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas

aulas de Histdria? Justifique sua resposta:

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1XXcPGOwkZPey2N5g8abkLpY EecgViQZzNvsdtUeql3U/edit 212
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6. ACESSO AO CADERNO PEDAGOGICO - EBOOK

CONCEITOS
HISTORICOS, JOGOS
ELETRONICOS E
LETRAMENTOS:

UMA PROPOSTA DE ENSINO DE
HISTORIA A PARTIR DI SHADOW OF ROME
PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

THIAGO STEVENNY LOPES

ORIENTACAQ: VANESSA SPINOSA

https://drive.google.com/file/d/1wSRW3SxbctribR2Yef TIIEEIoDOle5iC/view?usp=drive link



https://drive.google.com/file/d/1wSRW3Sxbctrj6R2YefTlIEEloD0le5iC/view?usp=drive_link
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ANEXOS

ANEXO 1 - PAGINAS DO LIVRO DIDATICO UTILIZADAS PARA A PESQUISA
CRITICA CONCEITUAL

* O texto a seguir colabo-
ra para a explicacao sobre o
conceito de Império.

[

Eclara que os impérios nio
foram um exemplo de acolhi-
mento espontaneo da diversi-
dade. A vigléncia e a coercio
didriaeram fundamentais para
suas construcbes e atuagdes.
No entanto, para transformar
suas conguistas em lucros,
as iniciativas exitosas preci-
saram administrar suas po-
pulacdes dessemelhantes, e,
durante esse processo, elas
produziram diversas maneiras
de explorar e governar. Os im-
périos mobilizaram e contro-
laram seus recursos humanos
de variadas formas: por meio
da inclusdo ou da exclusdo,
de recompensas ou de explo-
racio, de compartilhamento
ou concentracio de poder.
Os impérios viabilizaram (e
tentaram controlar} conexdes
e contatos. Em algumas cir-
cunstincias, as pessoas con-
sideraram wantainsa a nranria

T
grande e poderoso. De forma
mais geral, o império era a
realidade politica com a qual
elas conviviam, trabalhando
em projetos que mantiveram
as economilas lmperiais, par-
ticipando de redes mantidas
por contatos imperiais e bus-
cando poder, realizacio ou a
simples sobrevivéncia em ce-
narios configurados em torno
de um governo imperial e suas
rivalidades. Em algumas situa-
cdes, as pessoas encontraram
formas de sabotar, destruir ou
escapar do controle imperial.
Em outras, buscaram cons-
truir seus proprios impérios
ou libertar a sua regido de go-
vernantes imperiais. [.._]
BURBANE, Jane; COOPER, Fred
Impérios: uma nova visda da
histéria universal. Traducao: Bruno

Cobalchini Mattos. Sao Paulo:
Planeta, 2019. p. 18-15.

‘O Império Romano

A transformagdo da Republica romana em Império ndo aconteceu de forma
imediata. Essa transicao de uma forma de governo a outra ocorreu por meio de
varias transformacdes. A ascensdo de Augusto, por exemplo, nao significou o fim
da politica oligérquica, tampouco limitou o poder do Senado.

Além de ocupar vasta extensao territorial, as principais caracteristicas do Im-
pério Romano eram a dominagao militar de diferentes povos e a difusdo da
cultura de Roma entre eles. Desse modo, os costumes politicos, as leis, a reli-
giosidade, a organizacdo social, a lingua e os espetaculos publicos romanos
passaram a fazer parte do cotidiano das populagdes dominadas.

Outro fator marcante do império era a cobranga de impostos dessas popula-
cdes, o que gerava conflito entre elas e o poder politico romano. Por outro lado,
havia povos que consideravam vantajoso fazer parte do império, pois isso repre-
sentava protecdo militar, mesmo que tivessem de pagar impostos.

Para ter mais controle sobre
a circulagdo de informacdes e
as ordens do imperador, usava-
-se uma rede de estradas gue
interligava o império. As estra-
das eram usadas para o deslo-
camento do exército e para o
comércio. Uma das principais
estradas romanas era a Via Apia.

Rulnas da Via Apia, construida no 3
século IV a.C., em Roma, Itélia, 2020,

.. = . -
A administracao do império

O principal lider do Império Romano, o imperador, concentrava o poder politi-
co, juridico, militar e religioso. Para controlar as regiGes conguistadas fora da
Peninsula Italica, foi mantida a divisdo territorial em provincias, criada na época
republicana. As provincias podiam ser administradas por lideres escolhidos pelo
Senado romano ou pelo préprio imperador.

Nas proximas paginas, vamos conhecer alguns aspectos do periodo imperial
romano, que os historiadores ocidentais costumam dividir em Alto Império e
Baixo Império.
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0 Alto Império

Quando se tornou imperador, Otavio Augusto (63 a.C.-14) procurou assegurar a
hegemonia romana nas fronteiras do império. Para isso, construiu mais estradas
e procurou garantir a seguranca de quem nelas trafegava, o que incentivou o co-
mércio e aumentou o intercdmbio entre as varias regides do império. Além disso,
patrocinou artistas e escritores e implantou um amplo programa de constru¢do
de obras publicas, como teatros, temples, banhos plblicos e aquedutos.

Assim, Otavio Augusto deu inicio a um periodo de tranquilidade e prosperidade
conhecido como Pax Romana (Paz Romana). No entanto, a maneira como seriam
escolhidos os sucessores do trono nunca foi definida. A falta de regras claras para
a sucessdo acabou sendo um grande problema, que se prolongou até o fim do
periodo imperial.

A extensao do império

Em 117, o Império Romano atingiu sua extensdo maxima. Abrangia cerca de
metade da Europa, o norte da Africa e parte do Oriente Préximo.

Observe o mapa a seguir.

metade da Europa, o norte da Africa e parte do Oriente Préximo.

Observe o mapa a seguir.

0 Império Romano (século II)

i2/. %

OCEANO
ATLANTICO

EDSON BELLUSCIARGUND DA EDITORA

Tirrena

Mar Mediterrénen

Fonte: BLACK,
Jeremy (ed.)
World History
Atlas. Londres:
Darling
Kindersley,
2005. p. 46-47.
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* O tema abordado nesta
pdgina possibilita o desen-
volvimento da habilidade
EF06HI13, ao apresentar al-
guns elementos do Império
Romano. Analise o mapa com
os alunes, pedindo a eles que
identifiguem os continentes
aos guais o Império Romano
estendeu seu dominio. Se ne-
cessdrio, ajude-os a localizar os
sequintes continentes: Europa,
Africa e Asia.

» Com relacdo a Pox Roma-
na, comente com os alunos
que ela se caracterizou pelo
desenvolvimento politico,
econdmica fesocial dé/Impé
rio Romang.e. pela auséncia..

de grandes guerras, muito
frequentes no periodo Re-

econdmico e social do Impé-
rio Romano e pela auséncia
de grandes guerras, muito
frequentes no periodo Re-
publicano. No entanto, nao
significou o fim dos conflitos
armados, visto que guerras
"menores” foram travadas du-
rante esse perfodo em quase
todas as regides do Império,
principalmente para sufocar
revoltas internas e impedir
atagues estrangeiros. A Pax
Romana durou quase dois
séculos, até a morte do impe-
rador Marco Aurélio, em 180.
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+ Se|julgar pertinente, explique
aos alunos que as causas do
declinio do Império Romano do
Ocidente tém sido debatidas
ha muito tempo por diversos
estudiosos. Durante o século
XVIIL, por exemplo, alguns his-
toriadares comecaram a usar
o conceito de "Baixo [mpéria”
como referéncia aos Ultimos
séculos do Império Romano do
Ocidente. Esse conceito, que
ainda é muito usado atualmen-
te, deixava transparecer a ideia
de declinio. Na mesma época,
o historiador inglés Edward
Gibban defendia que a deca-
déncia de Roma teria se inicia-
do no final do século 11, com
a morte do imperador Marco
Aurélio, visto que as causas da
decadéncia eram tantas que a
pergunta correta nao seria "por
que” o império foi destruido,
mas sim como ele péde sub-
sistir por tanto tempo. Entre as
causas do declinio, Gibbon des-
tacava a aceitagac de imigran-

rac narminicrac na randicrsn

defender as fronteiras do impé-
rio, e a adogao do Cristianismo,
que teria alimentado a intole-
rancia religiosa e certo despre-
zo pela antiga tradicao militar
dos romanos, o que acabou
enfraquecendo o exército.

« Comente com os alunos
que, a partir dos anos 1950,
surgiram novas abordagens
sobre o assunto, quando
historiadores alemaes come-
caram a utilizar o conceito
de Antiguidade Tardia. Em
1971, o irlandés Peter Brown
publicou a obra O mundo
da Antiguidade Tardia: de
Marco Aurélio a Maomé.
Mesmo sem negar que houve
uma fase final de decadéncia,
Brown valorizou a ideia de
continuidade, pois, segundo
ele, praticamente nenhuma
ruptura drastica teria ocorri-
do nos anos finais do Império
Romano do Ocidente. Exem-
plos disso seriam a continui-
dade de varios principios do
Direito Romano, o desenvol-
vimento das linguas de ori-
gem latina (como o francés, o
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O Baixo Império

O periodo do Baixo Império representou a crise do Império Romano. Foram
varios os motivos que geraram essa crise. Conheca os principais deles.

Crise do escravismo: desde a época em que o Império Romano interrompeu
sua expansao e deixou de promover guerras de conquistas, por volta do ano 100,
o nimero de pessoas escravizadas caiu consideravelmente. Como o escravismo
era um dos pilares da riqueza romana, a falta de escravizados gerou uma grave
crise econémica.

Ruralizagdo da economia: com a crise do império, atividades como a produ-
¢do artesanal e o comércio enfraqueceram. Assim, milhares de trabalhadores fica-
ram desempregados e comegaram a deixar as cidades para viver sob a protecac
de grandes proprietarios de terras. Desse modo, a area rural comecou a ficar
mais povoada e mais importante do que a drea urbana.

Falta de protegéo das fronteiras do Império: com a crise econdmica, o Estado
deixou de arrecadar os impostos necessarios para sua manutencdo. Cada vez
mais pressionadas por povos estrangeiros, principalmente germanicos, as frontei-
ras do império precisavam ser protegidas pelo exército, mas o Estado estava com
dificuldades de pagar o soldo. Com isso, os governantes romanos precisaram
criar novas formas de proteger as fronteiras do império, fazendo acordos com os
povos invasores ja instalados. O Estado doava terras a esses invasores e, em tro-
ca, eles tinham de evitar novas invasdes nas fronteiras. Isso permitiu que, aos

mmlimms A mUAEsibA amanms famma A mmba mme meamela mamba Aa s R

Soldo: remuneragao paga ao soldado.

Ruinas da Muralha de Adriano, construida por volta
do ano 120 para tentar conter o avanco dos povos
germanicos. Nortimbria, Inglaterra, 2020.
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ANEXO 2 - RESPOSTAS DOS DISCENTES AS QUESTOES SUBJETIVAS DE NUMERO
QUATRO E CINCO DO FORMULARIO

Discente 1

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Gostei muito de conhecer mas sobre as historias romanos

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Gostei muito achei super divertido

Discente 2

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

que tinham costume diferentes, crengas diferentes.que a escraviddo fazia parte da sociedade romana e que a
colonizagdo foi feita de acordo com os interesses ndo somente dos romanos mais também das elites das
provincias coloniais

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria? ~*

Justifique sua resposta:

E interessante pois podemos perceber as roupas 0s comportamentos e a politica e a sociedade de época e suas
diversas caracteristicas



Discente 3

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Achei o assunto muito importante principalmente sobre a colonizagdo

164

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Acho é divertido e facilita muita coisa

Discente 4

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escravidio em Roma:

Escravidao

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histdria?

Justifique sua resposta:

Mais ou menos

*

Discente 5

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

aprendi quase td sopre o assunto

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

super achei interessante, justificativa:descontrai mais e agente aprende se divertindo




Discente 6

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escravidio em Roma:
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5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Sim, assim ficamos mas animados

Discente 7

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Pos e mais interessante pg nois alunos fica mais enteressados na aula de jogos

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Sim, pos e uma aula que todos iria gosta e presta mais atengdo pos iria ser uma aula muito interessante




Discente 8

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Que a escraviddo fazia parte da sociedade romana e que a colonizagao foi feita de acordo com os interesses
ndo somente dos romanos mais tambem das elites das provincias coloniais.
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5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histdria?

Justifique sua resposta:

E interessante pois podemos perceber as roupas, comportamentos, a politica e a sociedade da época e suas
diversas caracteristicas.

Discente 9

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Sobre a colonizagdo com o império com a escraviddo com o que eles conseguiram antigamente, atualmente
com as colénias com guerras mundiais.

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Sim, por que a maioria dos games sdo legais para os estudos.
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Discente 10

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Tudo foi muito legal

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histdria?

Justifique sua resposta:

Sim, pq aprendemos com mais diversdo

Discente 11

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Aprendi que o Império Romano foi um dos maiores da histdria e que seu poder se expandia por muitos
territorios, controlando diferentes povos e culturas.

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histdria?

Justifique sua resposta:

Sim eu acho muito interessante que games sejam usados nas aulas , porgue eles ajudam a tornar o conteddo
mais facil de entender e divertido.




Discente 12

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

Império

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Sim, & uma forma de aprender diferente e muito legal e divertida

Discente 13

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacSo e escraviddo em Roma:

Muito boa aprendi demais

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Sim,a pessoa conhece novas amizades

Discente 14

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacio e escraviddo em Roma:

Achei muito legal as aulas

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Sim,si divertimos muito
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Discente 15

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

eu aprendi e & muito interessante, a escraviddo
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5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

sim, pq é muito legal

Discente 16

4) Agora, conte o que mais vocé aprendeu, o que achou mais interessante sobre essas trés

palavras-chaves que trabalhamos em sala: império, colonizacdo e escraviddo em Roma:

W&o muito as suas aulas professor kkk

5) Vocé acha interessante que games sejam usados com mais frequéncia nas aulas de Histéria?

Justifique sua resposta:

Acho g sim professor
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