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RESUMO

O presente trabalho discute a relagdo ensino-aprendizagem abordando o uso de jogos digitais
no ensino de historia. A partir do uso de questiondrios, quantitativo e qualitativo, buscamos
identificar a contribui¢do da utilizag¢ao por parte dos sujeitos pesquisados de jogos digitais com
tematicas de contetdo do curriculo escolar da disciplina de Historia, em especial com o uso do
jogo Assassin’s Creed: Odyssey. No campo tedrico, criamos uma base de didlogo entre as
contribuicdes riiseanas sobre a Consciéncia Historica e o conceito do que ¢ virtual de Pierre
Lévy. Analisamos nesta pesquisa as respostas de alunos e egressos do Ensino Bésico, em Boa
Vista — RR e percebemos que os sujeitos podem desenvolver aprendizagem histdrica jogando
videogame no dia a dia, compartilhando-a com o ambiente de vivéncia escolar, tendo como
resultado o desenvolvimento da consciéncia historica pessoal e coletiva. Por fim, elaboramos
um blog para que pesquisadores, professores, alunos e interessados no assunto possam
compartilhar ideias sobre novas metodologias, ampliando assim, o leque de saberes para o
ensino de Historia.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Ensino de Historia; Consciéncia Historica; Recursos didaticos.



ABSTRACT

The present work discusses the teaching-learning relationship approaching the use of digital
games in the teaching of history. From the use of quantitative and qualitative questionnaires,
we seek to identify the contribution of the use by the researched subjects of digital games with
content themes from the school curriculum of the History discipline, especially with the use of
the game Assassin's Creed: Odyssey. In the theoretical field, we created a basis for dialogue
between Riise's contributions on Historical Consciousness and Pierre Lévy's concept of what is
virtual. In this research, we analyzed the responses of students and graduates of Basic Education
in Boa Vista - RR and we realized that subjects can develop historical learning by playing video
games on a daily basis, sharing it with the school experience environment, resulting in the
development of personal and collective historical consciousness. Finally, we created a blog so
that researchers, teachers, students and those interested in the subject can share ideas about new
methodologies, thus expanding the range of knowledge for the teaching of History.

Keywords: Digital Games; History Teaching; Historical Consciousness; Didactic resources.
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INTRODUCAO

Atualmente, o uso de midias digitais, em especial, os jogos digitais, caracterizam
boa parte da vida de sujeitos interessados em um mundo de fantasia, na qual seus
objetivos e desejos podem ser alcangados, com o uso da repeticdo ou simplesmente com
a habilidade. Existem campeonatos regionais, nacionais € internacionais que premiam os

jogadores com valores astrondmicos®

€ 0 interesse por esse campo passa a ser nao apenas
por diversao.

Nos ultimos anos, ¢ comum criangas, adolescentes, jovens e até adultos possuirem
um celular com pelo menos um jogo instalado em sua memoria. Dessa forma, o mundo
dos gamers estd conseguindo crescer, mesmo em periodos como o que vivemos, o de
pandemia e pds-pandemia.

Sou professor de Historia desde 2014, sempre fui fascinado por esse campo dos
jogos digitais, e antes de ter condi¢des financeiras para comprar um videogame ou
computador, frequentava locadoras de videogame onde vocé alugava por algumas horas
o aparelho para jogar, ou iamos até uma lan house?, ali tinham varios computadores, eu e
meus amigos nos divertiamos jogando em rede por varias horas. Isso hoje é nostalgico.

Quando ingressei na area de ensino, sempre fui muito reflexivo quanto as
metodologias em sala de aula, afinal, como estudante, eu ndo gostava das aulas em que
apenas éramos ensinados a reproduzir o conhecimento. Fiz uma promessa de que iria me
dedicar a ser um professor de histoéria com compromisso de que meus alunos pudessem
ndo apenas compreender a historia, mas também, estabelecer uma razdo e uma
importancia de seu estudo. Nesse sentido, busquei sempre metodologias que pudessem
me fornecer esses elementos, utilizando musicas, filmes, documentarios, imagens e até
mesmo jogos digitais. Nao pretendo aqui romantizar o trabalho arduo que temos
constantemente em nossa funcdo, mas sim, mostrar que com esforco e dedicacao,
conseguimos atrair a aten¢ao de nossos alunos das mais variadas formas.

E dentro desse contexto que insiro os jogos digitais neste trabalho, como mais
uma forma de melhorar metodologicamente as aulas de Historia, seja utilizando aquilo
que o aluno ja possui, o chamado conhecimento prévio ou até mesmo inserir o jogo na

dindmica da sala de aula. Portanto, objetivo desta dissertacdo € investigar se 0s jogos

! Existem competi¢des dos mais variados tipos de jogos atualmente, na qual, os jogadores possuem
contratos com ganhos altissimos. Saiba mais em: https://gogamers.gg/gamepedia/premiacoes-esports/
2 Local aonde os sujeitos poderiam ir e utilizar computadores pagando um valor pela hora.



https://gogamers.gg/gamepedia/premiacoes-esports/
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digitais sdo capazes de auxiliar no desenvolvimento do ensino-aprendizagem de Historia,
a partir da realizagdo de uma pesquisa empirica, com o uso de questionarios comparativos
para alunos e egressos do Ensino Médio regular.

Porém, por conta da pandemia da Covid-19 que se alastrou pelo mundo, chegando
em Roraima no inicio de 2020, ndo tivemos como aplicar o jogo diretamente em sala de
aula por conta de o ensino presencial ter dado lugar ao ensino remoto. Desta forma,
mudamos a dindmica na utilizagdo dos jogos digitais nessa investigacdo, a qual consistiu
em uma pesquisa de campo com o uso de questionarios para compreender a contribui¢dao
dos games no ensino de histdria, ou seja, buscamos compreender se os sujeitos que ja se
utilizam dos jogos em seu dia a dia conseguem desenvolver ou ndo uma aprendizagem
historica.

Estabelecer uma pesquisa como essa em Boa Vista — Roraima, ndo foi nada facil,
pois a literatura sobre essa tematica aqui no estado ainda ¢ pequena, isso demonstra a
dificuldade ou falta de interesse em lidar com esse campo de estudo por aqui, nao obstante
podermos consultar bons trabalhos realizados em outros lugares. Mas ¢ justamente na
dificuldade que percebemos a grande contribui¢ao deste trabalho, pois servira como uma
porta de entrada para que mais pesquisadores e professores possam adentrar neste estudo.

Se em Roraima, o estudo sobre os jogos digitais ainda est4 iniciando, no Brasil,
as pesquisas sobre o uso de games ja sdo realizadas had mais de uma década. Além do
crescimento exponencial de pesquisa nesse campo, essa tematica vem sendo destaque em
oficinas e cursos de aperfeicoamento e extensdo por todo o pais, sendo, portanto, um
campo de estudos vasto, além, € claro, de compreendermos que sdo ferramentas que estao
em constantes transformacdes € que, a aceleragdo dos elementos graficos faz com que
novos estudos sejam necessarios.

Em Roraima, esta pesquisa serd uma contribui¢do muito importante, pois com ela,
abre-se um leque de possibilidades tanto para os professores que estdo em busca de novas
ferramentas para incrementar a aula de historia, como no meio académico, principalmente
no PROFHISTORIA da UFRR, com a perspectiva de que este ¢ outros sobre midias
digitais sejam mais recorrentes nas pesquisas, tendo em vista a busca por reconhecer os
jogos digitais como elementos que contribuem na aprendizagem histérica e no
desenvolvimento da consciéncia historica e do pensar historicamente, além de poder

perceber se essa relacao se d4 apenas de forma positiva.
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Decidimos entdo, estabelecer o estado de Roraima como nosso espago de estudo.
Para isso, foi necessario realizar uma ampla pesquisa sobre aspetos gerais, tais como:
acesso a internet, demografia e elementos socioecondmicos, que foram incorporados a
analise com o uso dos questionarios. No que diz respeito aos questionarios, explicamos
no capitulo 2 como se deu o processo de uso, metodologia, desde a selecao das etapas e
sujeitos, bem como as questdes discutidas e respondidas por todos os envolvidos.

Dividimos esta dissertagdo em trés capitulos: o primeiro se configurou como uma
abordagem inicial ao tema, com uma contextualizagdo do ensino de histéria no Brasil,
logo em seguida, com a base tedrica, fundamentada principalmente nas teorias de Riisen
sobre a consciéncia historia e na de Lévy sobre virtualizagdo. Na terceira parte, fizemos
uma revisao da literatura e buscamos compreender como o ensino de histéria se articulou
com os jogos digitais e apresentamos o jogo Assassin’s Creed - Odyssey.

No capitulo dois, o foco foi apresentar metodologicamente o processo de pesquisa,
na qual utilizamos os questionarios. No mesmo capitulo, realizamos a analise das
questdes abordadas no Questionario 1, com o objetivo de identificar e compreender o
perfil dos participantes.

Por fim, no capitulo 3, realizamos a analise do Questionario 2, que tinha como
objetivo principal, oferecer suporte para os questionamentos levantados antes por essa
pesquisa, direcionando-se mais para o jogo Assassin’s Creed - Odyssey. Além disso, foi
0 momento em que estabelecemos uma conexdo entre o ensino de historia e os jogos
digitais, muito em funcdo das respostas qualitativas obtidas no Questiondrio 2. A parte
final do capitulo, consistiu em apresentarmos a proposta um blog, que se constitui como
parte crucial desta pesquisa, pois € nele que pretendemos interagir e gerar interagao entre

o0s sujeitos interessados nessa tematica.
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CAPITULO 1

Apresentacio

Neste primeiro capitulo situamos as discussdes propostas no trabalho,
apresentadas trés topicos. O primeiro traz uma reflexdo sobre a Histéria como disciplina
e as linhas gerais do seu curriculo de Historia no Brasil, sobre os jogos digitais e o ensino
de Historia.

No segundo tépico, serdo apresentados os principais fundamentos tedricos e
conceitos utilizados, com destaque para os autores que se aproximam o campo da
consciéncia historica, tais como Riisen e sua relacdo com a aprendizagem historica, além
de conceitos sobre o que ¢ virtual, de Pierre Lévy.

No terceiro topico, apresentaremos a trajetoria historica que os jogos digitais, suas
geracdes e seu processo de desenvolvimento. Destacamos a relagdo que os jogos digitais

possuem no ensino de historia no Brasil e como essa tematica ¢ vista em Roraima.

1.1 Contextualizacdo da Historia como disciplina e curriculo de Histéria no Brasil.

Desde o inicio da humanidade o homem esteve em busca do desenvolvimento e
melhores condi¢des de vida. Ao longo da historia o ser humano superou seus limites e
foram criadas ferramentas e tecnologias que o auxiliaram em varios aspectos.

Hoje, ¢ comum discutirmos, em termos globais, o desenvolvimento no campo
cientifico e tecnologico, buscando inovacdes. Também ndo ¢ incomum que esse debate
recaia sobre o ambiente escolar, pois, ndo muito distante dos nossos dias, estdvamos
acostumados com uma sala de aula em que as midias digitais ndo eram uma realidade
e/ou ndo seguiam o padrao de desenvolvimento tecnologicos de paises que sdo pioneiros
no desenvolvimento de ferramentas eletronicas. Era possivel falar ha 20 anos atras sobre
computador, mas nunca ter visto um pessoalmente, pois ferramentas como estas tinham

um prego alto para o padrdo de vida da maior parte da populagio brasileira®.

3 . o,
Para  saber mais sobre os valores atribuidos aos  computadores,  acesse:

https://www.tecmundo.com.br/infografico/9210-o0-preco-da-informatica-o-computador-ja-custou-mais-
que-um-carro.htm

O artigo acima traz diversas informagdes importantes, desde de elementos que tratam sobre o
armazenamento, hoje bem superior ha 25 anos atras, além de estabelecer um comparativo de preco,



https://www.tecmundo.com.br/infografico/9210-o-preco-da-informatica-o-computador-ja-custou-mais-que-um-carro.htm
https://www.tecmundo.com.br/infografico/9210-o-preco-da-informatica-o-computador-ja-custou-mais-que-um-carro.htm
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Hoje, ao que parece, essa realidade anda bem diferente, ndo apenas pelo acelerado
desenvolvimento dos equipamentos, mas pelo maior acesso a essas tecnologias e
equipamentos. A velocidade que percorre essas transformagdes ¢ absurdamente complexa
e veloz.

Em seu livro Teoria das Midias Digitais — Linguagens, Ambientes e Redes (2014),
Luis Mauro S4 Martino elucida de maneira reflexiva as midias digitais, fundamentando-
se em autores consagrados como Pierre Lévy, Henry Jenkins, dentre outros, nos levando
a uma melhor compreensao e reflexdo do que sdo as Midias Digitais hoje. Refletindo
sobre termos como: midias digitais, informacao, cibercultura, Martino explica que

A circulagdo de informagdes encontra nas redes o melhor tipo de arquitetura.
A velocidade da circulagdo de informagdes significa também que novidades
estdo presentes o tempo todo, gerando como padrdo uma instabilidade
constante. Qualquer informagdo pode ser alterada, complementada ou

cancelada por uma nova, muitas vezes sem deixar indicios dos caminhos
seguidos. (2014, p. 95)

Nesse sentido, encontramos em diversos ambientes essas mudangas, inclusive em
sala de aula, seja no uso de midias digitais, informagdes ou no debate delas. Sabemos que
o ambiente escolar ¢ cercado por discussdes*® que envolvem o uso e ndo uso de
equipamentos, como o celular, ¢ midias digitais. E comum atribuir conceitos e
preconceitos a essas novas praticas sociais que envolvem computadores, videogames, uso
e imersao na web/internet.

Inclusive, alguns autores, como o filosofo e socidlogo Pierre Lévy (1999),
salientam que ndo ¢ incomum que esses espacos possuam nomenclaturas proprias, como

a de “mundo gamer”, ciberespaco ou cibercultura. Para Martinho, ciberespago ¢

[...] o termo designa a reunido de relagdes sociais, das produgdes artisticas,
intelectuais e éticas dos seres humanos que se articulam em redes
interconectadas de computadores, isto ¢, no ciberespaco. Trata-se de um fluxo
continuo de idéias, praticas, representacdes, textos e agdes que ocorrem entre
pessoas conectadas por um computador — ou algum dispositivo semelhante -
a outros computadores. (2014, p. 24)

demonstrando quanto pagariamos em um computador se levassemos em consideragado os valores praticados
naquela época.

4 Nas aulas percebemos debates sobre um novo modelo de celular, uma nova placa de video que traz mais
realismo ao jogo, um fone mais sofisticado que auxilia o jogador ou até mesmo um novo programa que
execute determinada fungdo de maneira mais pratica. Os alunos estio atentos aos langamentos tecnologicos
e dialogam sobre isso. Em se tratando de jogos, eles comentam sobre o que jogam, sobre o que gostam de
determinado jogo, problematizam determinada fase do game (se ¢ dificil ou ndo), curiosidades e etc., ou
seja, a sala de aula ¢ um ambiente interessante de constante dialogo entre os sujeitos, tanto que o proprio
professor as vezes permeia as discussdes.
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E pensar o mundo atual sem esse “ciberespago” ¢ nao estar envolvido com as
novas e aceleradas informagdes. Vejamos o exemplo da sala de aula, um ambiente onde
as praticas sociais sao desenvolvidas, onde relagcdes também se estabelecem. Sao espagos
de uso de computadores, tablets, celulares e isso tem se tornado um movimento
inevitavel, tanto que os educadores, principalmente em tempos de pandemia, iniciada no
mundo no inicio de 2020, tendo que desenvolver atividades de forma remota, nos
mergulhou no uso intenso dessas novas midias, que até entdo e em alguns lugares eram
objeto de certa recusa ou dificuldades. Vale ressaltar que os usos dessas tecnologias
acabaram por possibilitar novas formas de interagdo humana, tendo em vista que muitos
alunos ndo apareciam nas cameras, € expds também seus limites ja que muitos estudantes
ndo tinham condi¢des de participar das aulas por falta de equipamento e acesso a internet®.

Verificando os dados do IBGE, na Pesquisa Nacional de Saude do Escolar, 2019,
sobre acesso a equipamentos de informatica e acesso a internet, estes mostram que a
Regido Norte possui indices abaixo da maioria das regides do pais, mas como isso se da
quando analisamos os estados dessa imensa Regido? Serd que Roraima possui os piores
indices? Segundo os dados de 2019, na Regido Norte 40,3% dos estudantes possuem
computador em casa, sendo Roraima o segundo estado nesse quesito, com 48,6% no geral,
sendo 46,4% da rede publica e 91,2% da rede privada. Quanto ao acesso a internet, a
Regido apresenta um indice de 72,8% e Roraima um indice geral de 73,0%, sendo 71,9%
da rede publica e 94,8% da rede privada®.

Os dados pesquisados mostram que Roraima estd bem abaixo dos indices
nacionais, respectivamente 55,6% e 87,1%, mas tem uns bons indices em relacao a Regiao
Norte. Porém, a lacuna maior se encontra entre os estudantes da rede de ensino publico,
demonstrando que o fator socioecondmico gera uma barreira de integra¢do as midias

digitais.

5 Sobre isso ver os dados do IBGE sobre o percentual de estudantes de 13 a 17 anos de idade com
computador ou notebook e acesso a internet em casa por rede de ensino. IBGE, Diretoria de Pesquisas,
Coordenagdo de Populacdo e Indicadores Sociais, Pesquisa Nacional de Satude do Escolar, 2019.

6 Os habitantes do estado convivem com constantes problemas técnicos em suas conexdes, cOmo o
rompimento da fibra 6ptica. Uma breve pesquisa sobre o tema na web, encontramos diversas reportagem e
noticias sobre o tema, tais como:https://gl.globo.com/rr/roraima/noticia/2021/10/02/rompimento-de-fibra-
optica-causa-lentidao-na-internet-em-roraima.ghtml;
https://folhabv.com.br/noticia/CIDADES/Capital/Rompimento-de-fibra-deixa-roraimenses-sem-internet-
/85267 Acesso em: 15/09/2022



https://g1.globo.com/rr/roraima/noticia/2021/10/02/rompimento-de-fibra-optica-causa-lentidao-na-internet-em-roraima.ghtml
https://g1.globo.com/rr/roraima/noticia/2021/10/02/rompimento-de-fibra-optica-causa-lentidao-na-internet-em-roraima.ghtml
https://folhabv.com.br/noticia/CIDADES/Capital/Rompimento-de-fibra-deixa-roraimenses-sem-internet-/85267
https://folhabv.com.br/noticia/CIDADES/Capital/Rompimento-de-fibra-deixa-roraimenses-sem-internet-/85267
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Sobre isso, Martino, cinco anos antes da coleta desses dados, discute a valorizag¢ao

desse campo, enquanto espago de aprendizado, tentando estabelecer uma ligagao entre o

desenvolvimento do saber sobre o ciberespacgo e a novas redes de conexdo. Explicando

que os avangos tecnologicos neste campo possibilitam acesso “cada vez maior as redes
de computadores”.

Quanto mais o ciberespaco se expande, maior o numero de individuos e grupos

conectados gerando e trocando informagdes, saberes e conhecimentos. Além

disso, cria as condigdes, na cibercultura, para que novos saberes sejam

desenvolvidos — aplicativos, sites, programas, e assim por diante. (2014, p.
25)

Diante disso, percebemos que a rede que interliga todo o espago digital possibilita
um desenvolvimento de varias relagdes com o uso de equipamentos como o computador,
notebook, tablet ou aparelhos celulares, assim como nas relagdes e interagdes sociais.
Essas ferramentas nos auxiliam de diversas formas possiveis, sdo equipamentos que
podem ser incorporados a vida cotidiana ou em nossa vida escolar, dos educadores e dos
alunos. A utilidade didatica que propomos a essas midias digitais com um
acompanhamento pedagogico, pode facilitar o ensino e criar um engajamento. Porém,
nao cabe aqui posicionamentos idealizados, pois sabemos que a pratica pedagogica possui
varias dificuldades ao uso de midias digitais que em alguns casos, torna-se um “tormento”
para o educador. Neste trabalho defendemos suas possibilidades, tendo em vista o que
nos diz Martino:

A partir da segunda metade do século XX, pesquisadores dos mais diversos
ramos desenvolvem explicagdes para entender as midias digitais e suas
relagdes com o cotidiano. H4 uma consideravel variedade de teorias e
conceitos, com referenciais baseados em areas do saber que vdo da Filosofia
as Neurociéncias, sob pontos de vista mais luminosos ou mais sombrios. A lista
de teorias das midias digitais, cada uma delas tratando de aspectos especificos
do problema, ¢ consideravel. (2014, p. 21)

O ensino de Historia, a maneira como se ensina e aprende Historia tem passado
por diversas discussdes inovadoras. Pensando nas raizes do ensino de Historia no Brasil,
a partir de sua implantacdo no Colégio Pedro II, criado em 2 de dezembro de 1837,
inspirado em um modelo francés, passando, ja& no periodo republicano, a partir do
Governo de Getulio Vargas, ¢ possivel verificar que a formagao da disciplina de Historia
contribui para a constru¢do do cidaddo comum no Brasil, demarcada pela ideia de

identidade nacional e consolida¢ao do Estado Nacional.
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Fonseca, explica que “as diretrizes para o ensino de Historia, consoantes aos
objetivos definidos pelo IHGB para este campo do conhecimento, apareciam nas
proposicdes de autores de livros para o ensino secundario, adotado em numerosas escolas
brasileiras” (2004, p. 49). No periodo republicano, segundo Nadai, “a reforma Francisco
Campos pode ser vista como “fator de coesdo nacional” e “a Historia era tida como
disciplina que, por exceléncia, formava os estudantes para o exercicio da cidadania e seus
programas incorporavam essa concep¢ao” (1993, p. 165). Como afirma Schwartzman,
Bomeny e Costa (2000), afinado ao modelo de Estado em implantagdao na época, a
reforma de Francisco Campos reforga esse carater obrigatorio da Historia como disciplina
e, pouco depois, a reforma de Gustavo Capanema, grosso modo nido modificou
significativamente o modelo de Campos.

A estrutura educacional criada por Campos e Capanema visava, notadamente para
o ensino publico, criar um ideario social em que a educagao serviria para a formacao do
cidaddo, integrado no seio do Estado, como um conjunto formador. As reformas
subsequentes, promulgadas na forma de Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
— LDB’, promulgada em 1961, com o n° 4.024, e duas vezes reformulada:
pela Lei n® 5.692/1971 e pela Lei n® 9.394/1996, mantiveram a estrutura da educacao
nacional em trés niveis, em nomenclatura recente, basico, médio e superior. Neste
contexto, as trés edicdoes da LDB enfatizam a importancia dos meios técnicos no processo
ensino-aprendizagem e nelas a Historia ja ¢ uma disciplina consolidada. Vale destacar que
na Lei 5,692/71, na qual foi instituido o Primeiro Grau com duracdo de oito anos, a
disciplina historica foi “fundida” a Geografia, sendo criada a disciplina Estudos Sociais,
situagdo revertida na LDB de 1996, bem como o Segundo Grau profissionalizante,
mantido os trés anos.

Segundo Fonseca, no final da década de 1970, com a crise do regime militar e,
nos anos 1980, com o processo de redemocratizagdo € um novo cenario para a sociedade
brasileira, “ficou mais clara a necessidade de se promover mudangas no ensino de
Historia”. A autora explica que “o processo foi iniciado no principio dos anos 80 em
alguns estados brasileiros, resultando na elaboracdo de novos programas e novas

propostas metodoldgicas para o ensino dessa disciplina nas escolas fundamental e média”.

" Conforme o verbete LEI DE DIRETRIZES E BASES DA EDUCACAO NACIONAL, disponivel:
http://www.fev.br/cpdoc/acervo/dicionarios/verbete-tematico/lei-de-diretrizes-e-bases-da-educacao-
nacional-ldben Acesso em 15/09/2022



http://www.fgv.br/cpdoc/acervo/dicionarios/verbete-tematico/lei-de-diretrizes-e-bases-da-educacao-nacional-ldben
http://www.fgv.br/cpdoc/acervo/dicionarios/verbete-tematico/lei-de-diretrizes-e-bases-da-educacao-nacional-ldben
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(2004, p. 59)

A esse tipo de modelo de ensino, cabe aqui destacar o objetivo atual de alguns
centros escolares, focados em aprovagdes de vestibulares e concursos, que prezam apenas
pelo processo final, tendo em vista muitas vezes o mercado de trabalho, dai o desejo de
se instalar um Ensino Médio no modelo atual com uma “perspectiva profissionalizante™.

No final dos anos 1970 e inicio dos anos 80 ndo se apresentavam apenas mudangas
politicas, mas também tecnologicas, com a ampliagdo do acesso ao radio e a televisao,
mais as transmissoes via satélite. Isso ndo poderia e nem foi ignorado pelo processo de
discussao curricular da época. Conforme destaca os Parametros Curriculares Nacionais -
PCN’s:

As novas geragdes de alunos habituavam-se a presenga de novas tecnologias
de comunicac¢do, especialmente o radio e a televisdo, que se tornaram canais
de informacdo e de formagdo cultural. Entrava pelas portas das escolas uma
nova realidade que ndo poderia ser mais ignorada. O curriculo real forcava
mudangas no curriculo formal. Essas mudancgas passaram a ser consideradas e

discutida pelos diversos agentes educacionais preocupados em absorvé-las a
organizagdo e ao curriculo escolar (BRASIL, 2001, p. 28).

Embora essas propostas se mostrassem atraentesg, houve demora na
implementagdo, ocasionando um processo de formagdo curricular diferenciados em
varios lugares do Brasil. Educadores e editoras apresentaram suas propostas e, em alguns
casos, iniciaram um debate para a aplicagdo sem necessariamente ser algo geral, ou seja,
nao sendo uma constru¢ao curricular comum.

Percebe-se uma mudanca no pensamento de como a histéria deveria ser ensinada,
pensando a disciplina e seus sujeitos de uma forma mais ampla e aberta ao didlogo e
propostas de ensino, constante nos PCN 's. Nos anos 1990 com a ampliacao da influéncia
da chamada “Nova Histoéria”, novos debates surgiram, mas sem uma obriga¢do com os
curriculos ou ideias ditas oficiais, professores e pessoas ligadas aos livros didaticos
passaram a ter um leque maior de opg¢des. Como salienta Fonseca,

A partir do momento em que o debate sobre o ensino de Historia considerava
cada vez mais conscientemente seus vinculos com a producao historiografica,
nao demorou muito para que as propostas curriculares passassem por
avaliagdes criticas e que novas propostas surgissem, fossem elas de carater
oficial ou formuladas na pratica docente. Nao havendo, legalmente a

obrigatoriedade do uso dos programas oficiais, os professores e os autores dos
livros didaticos dispunham de maior liberdade de ag@o, o que contribuiu para

8 Essas propostas estdo presentes nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), podendo ser acessado
no http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro05 1.pdf, nas paginas 24 e 25 do texto.



http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro051.pdf
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maior ousadia na produgdo de programas e de conteudos para o ensino de
Historia. (2004, p. 66)

Com o tempo, esses debates foram associados a outras discussoes, principalmente
com a criagao do Programa Nacional do Livro Didatico e a instituicdo dos PCN’s, ainda
que sem obrigagdo, auxiliava direcionando esses debates, bem como a ampliacdo do
campo de investigacao cientifico-académica do ensino de Historia.

Por tudo que foi mencionado, compreendemos que a formacao e construgdo da
disciplina de Historia passou por mudangas substanciais em relagdo as praticas do século
XIX, mas ¢ importante considerar que ao longo desse processo eventos contribuiram para
acelerar de maneira significativa 0 modo como os professores e a gestdo escolar viam a
Histoéria no ensino. Apesar de ndo desqualificar o modelo tradicional de ensino, ao pensar
a Historia e o Ensino a partir de varias perspectivas, compreender suas variantes, agentes
e estudantes, torna-se relevante, para que o professor possa ter multiplas opgdes dentro
do processo.

Professores de Histéria ja ouviram ou estdo acostumados a ouvir que a sua
disciplina ¢ apenas memorizagao, “decoreba”, ou que sé precisa saber de datas e eventos,
como se isso fosse suficiente para afirmar que uma pessoa compreendeu determinado
elemento da histéria ou do passado, seja ele distante ou recente. Assim como o0s
curriculos, as metodologias no ensino de historia também foram modificadas no decorrer
do tempo. Bittencourt ressalta que “Os métodos de ensino baseados na memorizagdo
correspondiam a um entendimento de que ‘saber historia’ era dominar muitas
informacdes, 0 que, na pratica, significava saber de cor a maior quantidade possivel de
acontecimentos de uma historia nacional.” (2011, p. 69)

No contexto mais geral, a memorizac¢do era a forma mais comum de se ensinar

histéria no século XIX e inicio do século XX. Hoje, a partir de varios estudos®

o GUIMARAES, S. Didatica e pratica de ensino de Historia: Experiéncias, reflexdes e aprendizados. 13.
ed. Campinas, SP: Papirus, 2012.

BITTENCOURT, C. M. F. Conteidos e métodos de ensino de historia: breve abordagem historica. In:
Ensino de histéria: fundamento e métodos. 4 ed. Sdo Paulo: Cortez, 2011. 59-96.

CAINELLI, M.; SCHMIDT, M. A. Ensinar Histéria (cole¢do pensamentos e acdo em sala de aula) Sdo
Paulo: Scipione, 2009.

FONSECA, T. N. L. Histéria e ensino de Historia. 2 ed. Belo Horizonte: auténtica, 2004. P. 29-89.
GUIMARAES, M. L. S. O Instituto Histérico e Geografico brasileiro e a historiografia. In: Historiografia
e nacdo no Brasil. Rio de Janeiro: UERJ, 2011. p. 115-142.

SCHMIDT, M.A. A formagao do professor de historia. In: BITTENCOURT, C. (Org.). O saber historico na
sala de aula. Sdo Paulo: Contexto, 1998.
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pedagogicos se sabe claramente que o ensino nao se desenvolve apenas com a
memorizacao, algo que em tempos anteriores acreditava ser crucial para o sucesso escolar.
Mas que, com os avancos das pesquisas na area de Ensino de Historia, se passou a
compreender esse processo como insuficiente para a compreensdao dos processos
historicos.

O Ensino de Historia tem sido remodelado nas tltimas décadas, principalmente,
nos ultimos anos. O uso ou ndo uso de ferramentas tem ganhado cada vez mais o centro
das discussoes nao apenas na academia, mas principalmente no dia a dia do professor, um
dos agentes importantes no processo de ensino e aprendizagem nas escolas.

E importante que o professor de Histéria compreenda que o mundo atual com suas
dindmicas de transformacdes aceleradas, sejam observadas e problematizadas pelo
educador. Portanto, ¢ necessario refletir sobre os métodos utilizados atualmente para se
ensinar historia em sala de aula ou fora dela. Para além da reflexdo sobre os modelos
tradicionais de ensino, € fundamental o educador estar atento aos novos modelos de
ensino e aprendizagem, as novas formas de ver o mundo e compreendé-lo a partir, ndo

apenas da perspectiva do docente, mas também, dos alunos e outros sujeitos envolvidos.

1.2 Pensar historicamente e consciéncia historica

Pensar o passado de forma compreensivel, o presente de maneira coerente em
termos de interpretagdo e o futuro como uma perspectiva que € orientada pelos elementos
anteriores ndo ¢ uma tarefa simples. Entretanto, essas ideias vao se estabelecendo no
decorrer de nossa vida, quando lembramos de algo ou refletimos sobre determinada
situagdo que vivenciamos, quando buscamos ndo repetir um erro ou compreender e
estabelecer mudangas a partir da nossa contemporaneidade ou até criar projecdes do que
estd por vir com a nossa experiéncia de vida, estabelecendo assim, uma relagdo entre o
passado, presente e futuro.

A apresentacdo acima demonstra de forma sucinta a expressao contemporanea
chamada de consciéncia historica, termo que ¢ utilizado para designar todo e qualquer
sujeito que constrdi ou desenvolve por meio da sua propria histéria um exercicio de
compreensio, interagdo e/ou reflexdo, seja intencional ou ndo. E inerente ao ser humano,
que ¢ dotado de racionalidade, desde sua ontogénese se forma e ao longo da vida se

desenvolve, em alguns sujeitos de forma mais lenta, em outros mais acelerada, pois seu
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desenvolvimento em uma dimensao nao tradicional ou pessoal, depende do ambiente em
que o sujeito esta presente.

Um dos principais autores a trabalhar com a consciéncia histdrica, em termos de
epistemologia da historia, ¢ Jorn Riisen. Suas contribui¢des fundamentais sao em
compreender melhor o estudo da consciéncia historica e o pensamento historico

(BAROM; CERRI, 2012, p. 992). Para Riisen:

Consciéncia histdrica é uma categoria geral que [...] cobre todas as formas de
pensamento historico; através dela se experiencia o passado e se o interpreta
como historia. Assim, sua analise cobre os estudos historicos, bem como o uso
e a fun¢@o da histéria na vida publica e privada. (2011, p.36)

Além disso, a consciéncia historica nos permite compreender melhor nossa vida,
estruturando possibilidades futuras a partir do passado e do presente. Riisen alerta para
que pensemos para além do simples estudo ou conhecimento do passado, pois s6 isso ndo
¢ suficiente para estabelecer uma relagdo complexa das dimensdes entre o passado,
presente e futuro (2011, p. 36-37). Em outras palavras, para Riisen,

A consciéncia historica da estrutura ao conhecimento histérico como um meio
de entender o tempo presente e antecipar o futuro. Ela ¢ uma combinagdo

complexa que contém a apreensdo do passado regulada pela necessidade de
entender o presente e de presumir o futuro. (2011, p. 36-37)

Ainda em termos conceituais, percebemos que a consciéncia histdrica ndo pode
ser entendida como algo desconexo. A sua propria atribuicdo ¢ de dar sentido as
dimensdes temporais, para além inclusive do campo tedrico, buscando a pratica. Riisen
destaca que “a consciéncia historica pode ser analisada como um conjunto coerente de
operagdes mentais que definem a peculiaridade do pensamento histérico e a funcdo que
ele exerce na cultura humana” (2011, p.37).

Pensando sobre isso, vale ressaltar que para Riisen a consciéncia historica pode
ser definida como um elemento ligado a todo pensamento historico, destacando que ela é
“(...) a suma das operagdes mentais com as quais os homens interpretam sua experiéncia
da evolucdo temporal de seu mundo e de si mesmos, de forma tal que possam orientar,
intencionalmente, sua vida pratica no tempo” (RUSEN, 2010, p. 57).

A consciéncia historica se estabelece entdo no ser humano, de forma nao
intencional, solidificando-se com a experiéncia no tempo de cada sujeito. Ainda mais se

pensarmos que nossos atos implicam ndo apenas no ambito privado/individual, mas de
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certo modo, se estabelece uma conexao com o publico/coletivo. De acordo com Riisen,
“a consciéncia histérica € o trabalho intelectual realizado pelo homem para tornar suas
intengdes de agir conforme com a experiéncia do tempo” (2001, p. 59).

Para o autor, “a consciéncia historica ndo ¢ algo que os homens podem ter ou nao
— ela ¢ algo universalmente humano, dada necessariamente junto com a intencionalidade
da vida pratica dos homens”. Esta enraizada, tendo em vista a “historicidade intrinseca a
propria vida humana pratica”, sendo que a historicidade se baseia nos didlogos
estabelecidos pelos seres humanos “com a natureza, com os demais homens e consigo
mesmos, acerca do que sejam eles proprios e seu mundo, t€ém metas que vao além do que
€ 0 caso” (2001, p. 78).

Por ora, compreender os elementos acima torna-se fundamental quando pensamos
a relacdo entre as praticas escolares e nao escolares e, nesse marco, a relagdo entre jogos
e ensino de Historia. Partimos do pressuposto de que os sujeitos ao estabelecerem uma
relacdo de suas vidas e trajetorias com as reflexdes construidas neste percurso, acabam
gerando caminhos de um futuro pensado.

Precisamos compreender outro elemento abordado por Riisen, e articulado por
Cerri, o de “pensar historicamente”. Para Cerri, ndo existe apenas um sentido para essa
expressdo, mas que pode ser designado como algo indubitavelmente ligado a ideia de
questionar sempre o teor das informagdes que sao repassadas de maneira simplista, muito
subjetiva ou de forma desconexa. Em outras palavras, Cerri orienta-nos a

[...] nunca aceitar as informacgdes, ideias, dados etc. sem levar em consideragao
o contexto em que foram produzidos: seu tempo, suas peculiaridades culturais,
suas vinculagdes com posicionamentos politicos e classes sociais, as
possibilidades e limitagdes do conhecimento que se tinha quando se produziu
0 que € posto em analise. (2011, p. 59)

Isso nos leva a refletir sobre um ponto crucial desta pesquisa, que perpassa pela
concepcdo de como os sujeitos observam os jogos digitais. Pois no jogo, existe uma
imersdo em um ambiente desenvolvido para que o jogador possa desfrutar dos mais
variados elementos, desde um mundo virtual e grafico até a maneira de se jogar que
envolve a habilidade motora. Mas serd que ao jogar, os sujeitos buscam questionar aquilo

que ¢ colocado diante deles no decorrer do processo?*? E um questionamento pertinente,

10 Entende-se aqui como processo o conjunto de fases em que um jogador necessita percorrer para progredir
dentro da historia do jogo em que esta imerso. Ou seja, as etapas que sdo apresentadas a ele no decorrer do

jogo.
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tendo em vista que 0s jogos nao podem ser vistos essencialmente como Unicos no
processo da aprendizagem historica, portanto, imputar aos jogos o desafio de lidar com
questdes complexas como essas, torna-se um desafio.

Além disso, o pensar historicamente ndo pode ser visto como um elemento
estatico, muito menos algo solidificado. Tudo isso, explica Cerri, envolve pensar “padroes
de entendimento tipicos de uma forma de geragdo de sentido histdrico correspondente a
uma configuracdo moderna, cientifica e dialogante de consciéncia histoérica,
complementando que a geragao de sentido historico também ¢ historica!” (2011, p. 61).

Cerri salienta, portanto, que o “pensar historicamente ¢ a capacidade de beneficiar-
se das caracteristicas do raciocinio da ciéncia historica para pensar a vida pratica” (2011,

p. 61). Nesse aspecto, ser chamado nativo digital!

, ou jogar um titulo com pano de fundo
ambientado em um evento historico, ndo me da a certeza de que aquilo possibilitara
pensar historicamente.

Porém, alguns pesquisadores ressaltam elementos positivos no uso dos jogos
digitais, mesmo que haja resisténcia, principalmente a nivel familiar e na pratica
educacional. Relacionando essa ideia com o entendimento sobre o desenvolvimento da
consciéncia historica, Azevedo Junior (2015), compreende que quando o Gamer (jogador)
entra em contato com as diversas manifestacdes temporais presentes nos jogos digitais,
ha um favorecimento do exercicio da consciéncia historica. Para isso, precisa ser claro
que o jogo se constitui como mais um elemento agregador da aprendizagem historica, ao
ponto em que refletimos que no ato de jogar, o individuo ¢ dotado de interagdo com aquele
ambiente virtual e que esse processo possibilita a ele estabelecer relagdes com o mundo
real, ressaltando que essa relagdo pode ser tanto no sentido de se estabelecer como uma
acao critico-social do mundo em que vive, como no sentido de reforcar o senso comum e
a posturas nao criticas.

Por isso, quando relacionamos a nogao de “pensar historicamente” e o conceito de
aprendizagem historica, percebemos que ambos guardam uma relacdo estreita, levando
em conta o que explica Riisen, que a aprendizagem histdrica € “um processo de digestao
de experiéncias do tempo” sendo absorvido sob a forma de “competéncias” (2011, p. 74).
Inferimos, portanto, que o sujeito (gamer) pode estar ligado tanto a possibilidade de

desenvolvimento da consciéncia historica, como, de forma mais profunda, a uma

11 Termo utilizado por Marc Prensky, em Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais.
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mudanga estrutural do seu tempo de experiéncia. Isto ¢, o jogador ao entrar em contato
com o jogo estabelece um vinculo em que lhe ¢ imposto desafios, pela qual o sujeito para
avangar as etapas, precisa superar esses entraves.

Mas apenas isso ndo ¢ suficiente para determinar uma aprendizagem historica,
cabendo alinhar aspectos como a parte pratica do jogo, o conhecimento histérico do
sujeito (os conceitos, as fontes histdricas que utiliza ou utilizou na aprendizagem escolar)
e a relacdo estabelecida pela experiéncia com aquilo que ¢ oferecido na construgdo do
proprio jogo. Por exemplo, se o jogador estd em uma fase em que ele deve conquistar “a
Bastilha” durante a Revolugdo Francesa, essa pratica (embora ficticia, pois estamos
falando de algo ndo concreto e atemporal, tendo em vista que o jogador ¢ levado a
imaginar que estd inserido no ambiente revolucionario e que este deve tomar uma decisao
para avangar de “fase”) torna isso uma tomada de decisdo, pensada, refletida mesmo que
por um tempo curto. Isso nos leva a questionar: Como ele sabia que deveria “tomar a
Bastilha”? O jogo o direcionou? Ele possuia um conhecimento prévio de que aquilo era
de fato o que deveria ocorrer e que ele deveria fazer para mudar de fase? Se utilizarmos
essa linha de pensamento, ele associou aquilo que aprendeu em sala (nas aulas) na hora
de jogar? Sera que houve um questionamento do motivo que o fez tomar essa escolha e
ndo outra? O jogador busca compreender os agentes envolvidos nesse processo? Sera que
o sujeito compreende que tempo € esse do jogo? Que evento? Quais as relacdes sociais
estdao envolvidas?

Estes e outros tantos questionamentos perpassam a nossa mente na hora de
estabelecer essa relagdo da consciéncia historica e do pensar historicamente com os jogos
digitais, e claro, como o sujeito (gamer) esta inserido nisso € como ele se enxerga nesse
processo, pois um ponto fundamental da aprendizagem historica ¢, sem davida, essa
consciéncia quanto a competéncia narrativa (experiéncia, interpretacdo e orientagao).

Nesse sentido, destacamos finalmente o sentido do uso de jogos digitais no
processo de aprendizagem historica, trazendo a ideia de Brougére, destacando:

0 jogo pode ser um espago de aprendizagem em relacdo a esses mesmos
contetidos, mesmo se isso ndo € visado pelo jogador. O que caracteriza o jogo
nao ¢ uma vocacao particular para a educag¢do, mas uma riqueza potencial de
contetdos culturais e de processos de construgdo, de transformacdo desses
mesmos contetidos. Como todo lazer, ele pode aparecer como uma situagao
complexa do ponto de vista cultural, porque instaura um espago ficticio ou
mimético rico de significagdes culturais. Aceder ao prazer prometido pelos

lazeres supde a manipulagcdo simbolica desses conteudos, que pode ser
acompanhada de aprendizagens informais ou implicar aprendizagens
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anteriores para dominar esses conteudos (2002, p. 16)

Portanto, mesmo os jogos sendo produtos comerciais voltados para o divertir e
que o ato de jogar se fundamente no lazer, as contribui¢cdes que essa a¢do pode trazer
fazem pensar que o jogo pode ser muito mais do que algo ludico, mas um instrumento

para aprendizagem.

1.3 A histéria dos jogos digitais e os jogos digitais na Historia

Os jogos digitais'? sofreram diversas mudangas ao longo dos anos, tornando-se
populares e mais acessiveis. Nos tlltimos anos, o mercado de games tem batido recordes®.

Mas nem sempre foi assim, Nunes ressalta que

As origens dos jogos eletronicos datam de meados dos anos 1940, com
iniciativas isoladas que buscavam o aprimoramento de televisores para
incorpora¢do com os primeiros modelos de computadores produzidos como,
por exemplo, o Eletronic Numerical Integrator and Computer (ENIAC, 1946)
e o UNIVersal Automatic Computer (UNIVAC, 1950). Nos anos 1950, o fisico
William Higinbotham (1910-1994), criou o Tennis for Two (Ténis para dois),
um dos primeiros jogos eletrdnicos da histdria. O jogo foi desenvolvido em um
Osciloscopio (instrumento de medida destinado a visualizar um sinal elétrico),
com o objetivo de entreter os visitantes do laboratorio onde o fisico trabalhava.
Em 1961, estudantes do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
desenvolveram outro importante precursor, o “Spacewar!”. O jogo consistia
em duas naves que disparavam torpedos uma a outra, com um grande buraco
negro no centro, que deveria ser desviado para evitar danos as aeronaves.
(2017, p. 16)

O desenvolvimento dos jogos foi gradativo, em um processo de décadas para
chegarmos aos consoles atuais e a expressividade atual dos games. Nunes salienta que, a
década de 1970, o pioneirismo das décadas anteriores criou um mercado que mais tarde
se popularizou, com “a construg¢do dos primeiros Arcades como Computer Space (1971),
Pong (1972), Death Race 2000 (1975) e Space Invaders (1978)”, o desenvolvimento de
consoles como o “Magnavox Odissey (1972)”, e o estabelecimento de empresas, como a

Atari (EUA) que produziu fliperamas e consoles, destacando a o Atari 2600, em 1978 nos

EUA. (2017, p. 16-17)

2 Compreendendo que os jogos digitais sdo conhecidos popularmente como: videogames, jogos
eletrénicos, games ou videojogos. Usarei neste trabalho um sinénimo para todos os termos citados acima,
isto é: jogos digitais.

13 para saber mais, acesse https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/industria-dos-videogames-bate-

recordes-nos-eua-e-fatura-us-43-bilhoes/. Acesso em 24/07/2021.



https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/industria-dos-videogames-bate-recordes-nos-eua-e-fatura-us-43-bilhoes/
https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/industria-dos-videogames-bate-recordes-nos-eua-e-fatura-us-43-bilhoes/
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Com isso, inicia-se uma corrida em busca de fatias do mercado consumidor. Ao
longo dos ultimos anos ampliou-se exponencialmente a quantidade de consoles e
aparelhos oferecidos, assim como servicos e jogos, cada vez mais bem elaborados, com
elevado grau grafico e tecnoldgico.

Os jogos tém se tornado cada vez mais complexos e desafiadores, estimulando o
jogador a superar seus limites de gamer**. E importante ressaltar que os jogos digitais,
assim como outros tipos de jogos, possuem significados que, em termos gerais,
ultrapassam a ideia de serem apenas elementos de pura e simples diversdo. A esse
respeito, o historiador holandés Johan Huizinga, no livro Homo Ludens nos declara:

O jogo ¢ mais do que um fenémeno fisiologico ou um reflexo psicologico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma fungao
significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma
coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um
sentido a agdo. (2001, p. 4)

Isto ¢, o historiador considera os jogos como algo que transpde uma conjuntura
estatica, possuindo, portanto, uma historicidade propria. Ja o ato de jogar se fundamenta
em diversos elementos, entre eles, ¢ pertinente destacar as diversas realidades com as
quais o sujeito se depara ao jogar, muitas vezes alheia a dele, na qual precisa analisar e
refletir sobre o mundo em que estd sendo inserido a partir do jogo. As midias digitais vém
sendo desenvolvidas para trazer o méximo de verossimilhanga®® para o jogador, mesmo
que as narrativas e a estrutura sejam ficcdo. Além disso, a industria dos jogos digitais tém
lucrado com titulos que possuem como plano de fundo algum elemento/evento historico
(WAKKA, 2019).

Frente a isso, os jogos digitais atraem cada vez mais jogadores, rompendo limites
de idade, género e classe social. De acordo com Novak (2010), existem elementos que
fazem dos jogos digitais atrativos, sdo exemplos: a interagdo social, o isolamento fisico,
a competicdo, a geracdo de conhecimento, o dominio/habilidade, o escapismo (ideia de
fuga da realidade) e por fim, a compulsao.

O processo de inser¢ao da Historia nos jogos digitais foi intencional, ou seja, “os jogos

digitais descobriram a histéria como fonte antes de a Histéria os descobrir como

14 Nome dado ao sujeito que joga algum jogo digital, independentemente da plataforma (Pc,
videogame/console ou mobile/celular).
15 https://edtl.fcsh.unl.pt/encyclopedia/verossimilhanca/ (Ndo precisa abordar, mas deixe essa referéncia

aqui).



https://edtl.fcsh.unl.pt/encyclopedia/verossimilhanca/
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linguagem para o processo de ensino-aprendizagem” (NEVES, 2011). Isto ¢, antes de se
pensar em usar os jogos digitais como ferramentas em sala de aula, por meio de
metodologias ativas, pela qual o aluno compreende o contetido de histéria através dos
jogos, na interacao com a narrativa desenvolvida dentro do jogo, utilizada para a criagao
de uma trama que possibilita o aprendizado histérico. Ao que parece, um jogo que possui
uma narrativa com elementos historicos'® ganha certa fixagio por parte do jogador, que
passa a vivenciar a realidade do jogo de uma maneira diferente de jogos sem essa
premissa.

A verossimilhanga € uma caracteristica presente nos jogos analdgicos, conhecidos
como jogos de tabuleiro, mas ganhou uma nova roupagem e mais popularidade com os
jogos digitais por conta da constru¢do e desenvolvimento dos elementos graficos.
Segundo Neves, “a Historia comegou a marcar presenga significativa nos jogos digitais
de estratégia, que, por sua vez, passaram a adotar em seu enredo acontecimentos
histéricos reportando €pocas passadas”, como tematica central, pano de fundo para o
enredo, mesclando fic¢do e fatos historicos, ou seja, tomados como “reais”. (NEVES,
2011, p. 69).

O uso dos jogos digitais no Ensino de Historia tem permeado discussdes nas
ultimas décadas, principalmente, apds a populariza¢ao dos Personal computers (Pc’s) e
consoles no Brasil. Observamos que esta discussdo se instalou definitivamente, pelo
volume da produgdo académico-cientifica sobre o tema, sendo justo pensar que os
didlogos acerca dos jogos digitais e o ensino de histdria, atrelados ao processo de
desenvolvimento dos consoles e demais plataformas, devem aumentar nos proximos anos.

Nesse contexto, ao iniciarmos o estudo da tematica desta pesquisa, podemos
destacar um aumento na producdo cientifica que versa sobre os jogos digitais/jogos
eletronicos e o Ensino de Historia. Além de inimeras pesquisas preocupadas em analisar
outras midias, como musicas, videos, filmes e/ou imagens'’, é possivel encontrar

trabalhos que buscam compreender os jogos digitais como elementos didaticos (citaremos

16 A Historia sempre forneceu temas para a construgiio de jogos. O mais conhecido seja o jogo de tabuleiro
denominado “Risco”, inventado originalmente em 1957, inspirado nas conquistas Napolednicas. Risco
introduziu uma das combinac¢des ludicas mais eficazes: combinar a gestdo de recursos limitados, como
unidades militares, com a conquista ou ocupagao de territorios. (CARVALHO, PINICHEIRO, 2009, p. 404)
17 Um Ebook (livro online), langado em 2020 por André Bueno, traz uma série de artigos, textos ligados a
monografias, dissertagdes e teses sobre o Ensino de Historia e o uso de midias, tanto no Brasil quanto fora.
Disponivel em:
https://www.academia.edu/43267429/Ensino_de_Hist%C3%B3ria M%C3%ADdias_e_Tecnologias



https://www.academia.edu/43267429/Ensino_de_Hist%C3%B3ria_M%C3%ADdias_e_Tecnologias

34

alguns adiante), preocupados em analisar o jogador, seus comportamentos, suas relagdes,
enfim, uma variedade de questdes que so6 tendem a se diversificar, tendo em vista o
desenvolvimento tecnologico e o crescente acesso a dispositivos que possibilitam o uso
de jogos (computadores, tablets, smartphone/celular), que buscam compreender melhor
a relacdo entre esse mundo digital e a educacao.

Apds um levantamento em plataformas de pesquisa cientifica, como a Scielo, € o
banco de teses e dissertagdes da CAPES, inserindo os termos “Jogos Digitais”, “Ensino
de Historia”, “Jogos Digitais e historia”, “Assassin’s Creed”. Destacamos alguns titulos
que nos ofereceram importantes contribuig¢des, tais como:

e “Historia Antiga para qué? Possibilidades entre Ensino e Entretenimento por meio
de jogos digitais” (2021), artigo de Andrea Lucia Dorini de Oliveira Carvalho
Rossi; Nelson de Paiva Bondioli, que traz uma reflexao sobre o uso dos jogos para
o ensino de Historia, especialmente o da Franquia Assassin’s Creed: Origins,
buscam analisar questdes como temporalidade, historicidade, consciéncia
historica e como a industria dos jogos digitais se articula com esses conceitos;

e “Ensino de Histéria por meio de jogos digitais: relato de aprendizagem
significativa com games” (2019,) em que os pesquisadores Cleber Bianchessi;
Ademir Pinhelli Mendes, verificam a viabilidade da inser¢ao dos jogos digitais no
ensino de histdria, usando um jogo denominado de Kahoot!, apontando que
conhecimento histdricos pode ser construido de forma através da aprendizagem
significativa'® com o uso dos jogos digitais em sala de aula ou pelos alunos fora
dela, pode despertar neles o interesse por aprender de forma compartilhada em
aula;

e “Games e Educacao: consideracdes sobre assassin’s creed e o ensino de historia”,
publicado em 2018, de autoria de Elvis Leonardo Sena Severo e Jeong Cir
Deborah Zaduski, que reflete sobre o que Assassin’s Creed tem a oferecer para a

pratica docente.

18 Sobre isso, Moreira explica que a “Aprendizagem significativa é um processo por meio do qual uma nova
informagd@o relaciona-se com um aspecto especificamente relevante da estrutura de conhecimento do
individuo, ou seja, este processo envolve a interacdo da nova informagdo com uma estrutura de
conhecimento especifica, a qual Ausubel define como conceito subsungor, ou simplesmente subsungor,
existente na estrutura cognitiva do individuo. A aprendizagem significativa ocorre quando a nova
informag@o se ancora em conceitos ou proposi¢des relevantes, preexistentes na estrutura cognitiva do
aprendiz.” (1995, p.153)
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e “Mumias digitais: praticas funerarias em Assassin's Creed Origins”, publicado em
2021 por Matheus Morais Cruz e Jessica Silva Mendes, traz uma analise de
“Origins™*®, jogo baseado na temporalidade da Historia Antiga, buscando
compreender as representagdes sobre o mundo funerario (mumificagao,
enterramentos e outros fatores), bem como o impacto do dialogo entre
desenvolvedores, historiadores/arquedlogos e o publico em geral, estabelecendo
uma abordagem critica quanto ao uso do jogo e como isso pode impactar na
relacdo da histdria cientifica, pautada em dados e comparagdes de fontes com
elementos literarios € do senso comum,;

e Ressaltamos as contribuigdes de Lynn Alves (2005), pesquisadora que possui
diversos artigos ¢ com uma tese de doutorado, cujo titulo “Game over: Jogos
eletronicos e violéncia”, que apresenta um didlogo justamente sobre a importancia
do jogos eletrdnicos, discutindo que os jogos se constituem como uma ferramenta
positiva de sociabilidade, de comunicagao, de aprendizado, porém, possibilitando
reflexdes sobre o uso exagerado e/ou a relacao dos jogos digitais e o aumento da
violéncia entre seus usudrios. Alves transformou sua tese em um livro publicado
em 2005;

e A tese de doutorado de Eucidio Pimenta Arruda (2009), com o titulo “Jogos
Digitais e Aprendizagens: o Jogo Age of Empires III desenvolve ideias e
raciocinios historico de jovens jogadores?”, elaborou um estudo de identificagao
e andlise das aprendizagens de raciocinios e de ideias histdricas que “os sujeitos
jogadores fazem por meio de um jogo de computador, que simula acontecimentos
histéricos” (2009, p. 8).

e Tarcio Roberto Macedo (2013) desenvolveu sua dissertacdo intitulada “Games
com narrativa histérica como dispositivo digital para mediagdo de experiéncias
formativas em ensino de historia: uma pesquisa com o jogo “Game of Thrones” —
RPG”, que apresenta uma pesquisa de campo em que verifica a percepcao dos
estudantes com base no uso dos jogos digitais.

e Bergston Luan Santos elaborou dissertacdo cujo titulo ¢ “Interpretando ‘Mundos’:

Jogos digitais e aprendizagem histoérica” (2014), discute que o ambiente escolar

19 Para saber mais, acesse:
https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/tecnologia/2018/01/30/interna_tecnologia,656479/revi
ew-assassin-s-creed-origins.shtml



https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/tecnologia/2018/01/30/interna_tecnologia,656479/review-assassin-s-creed-origins.shtml
https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/tecnologia/2018/01/30/interna_tecnologia,656479/review-assassin-s-creed-origins.shtml
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ndo seria o unico em que os alunos conseguem estabelecer uma forma de

aprendizagem, e que os jogos podem contribuir nesse processo.

No banco de dissertagdes do Mestrado Profissional em Ensino de Historia,
encontramos apenas produgdes a partir de 2016, dessa forma, percebe-se uma timidez
dentro do PROFHISTORIA de pesquisas nesse campo, salientando a necessidade de mais
contribui¢des. Destacamos os seguintes titulos:

e Artur Duarte Peixoto (2016), com o titulo “Jogar com a Historia: Concepgdes de
tempo ¢ Historia em dois jogos digitais baseados na tematica da Revolugao
Francesa”, onde o autor busca compreender conceitos de tempo e Historia a partir
de jogos pré-selecionados, dentre eles: Assassin’s Creed Unity, mesma franquia
que sera analisada adiante nesta pesquisa.

e No mesmo ano, Helyom Rogério Reis Viana da Silva Teles desenvolveu sua
dissertacdo “Empatia historica e jogos digitais: Uma proposta para o ensino de
historia” (2016). Nela, o autor discute o potencial dos jogos digitais como
elemento mediador para o ensino de Historia, desenvolvendo uma atividade de
campo com alunos formandos do Ensino Basico.

e Lucas Borges Ramalho em “Jogos digitais como material didatico no ensino de
histéria: andlise da producdo académica” (2019), traz uma importante
contribuicdo, pois realiza uma analise e reflexdo acerca das principais produgdes
cientificas no campo que relaciona os jogos digitais e o ensino de Historia;

e A dissertagdo “Games no ensino de Historia: possibilidades para a utilizagdo dos
jogos digitais de tematica historica na Educagdo Basica” (2020), de Paulo
Henrique Penna de Oliveira, ¢ a dissertacdo mais recente sobre a tematica
encontrada nos acervos digitais do PROFHISTORIA, busca estabelecer uma
discussdo sobre conceitos importantes como “virtualizacdo” e “cibercultura”,
conceitos que consideramos importantes na atual conjuntura, mundo voltado para

tecnologias da informacao e computacgao;

Considerando tudo que foi mencionado, percebe-se que o campo de pesquisa deste
trabalho vem se ampliando. Os trabalhos mencionados acima permitem explora-lo de

forma substancial, tornando vidvel a elabora¢do de um conhecimento no campo do Ensino



de Historia e que seja fundamental para o acervo nacional e regional/local.
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CAPITULO 2

Neste capitulo, tratamos do nosso recorte espacial, do locus desta pesquisa,
apresentando primeiramente Roraima, com foco em Boa Vista, sua capital, tendo em vista
ser esse o local de aplicagdo dos questiondrios aos sujeitos gamers. Adiante, reportamos
o processo metodologico de coleta de dados, discutindo os resultados obtidos por meio
do Questionario 1 (QI).

E importante ressaltar que o objetivo geral deste capitulo, ¢ analisar os dados
coletados no QI1, cujo eixo foram as questdes de fundo socioecondmico, buscando
configurar quem sao nossos sujeitos de pesquisa, usudrios de games e em especial do jogo
aqui estudado. Relembramos que o uso dos questionarios foi realizado de forma remota,
utilizando recursos virtuais, tendo em vista as restrigdes impostas pela pandemia de

COVIDI19, nos anos de 2020 € 2021.

2.1 Boa Vista — Roraima: nosso ambiente de pesquisa

O Estado de Roraima possui limites com a Republica Bolivariana da Venezuela,
ao Norte, a Leste, com a Republica Cooperativista da Guiana, no Sul tem uma fronteira
nacional com o estado do Amazonas e a Leste, com o Estado do Para. O estado é mais
setentrional do Brasil, possui 223.644,530 km?, sendo o 14° em extensdo no paiszo.

De acordo com o ultimo censo demografico do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica, feito em 2010, a populacao total do Estado era de 450.479 pessoas, com uma
densidade demografica de 2,01 hab/km2. O Indice de Desenvolvimento Humano de
Roraima ¢ de 0,707, ocupando a 13* posi¢ao do ranking nacional. Segundo estimativa do
6rgdo o estado contaria, em 2021, com uma populagio de 652.713 habitantes?.

Sua capital, Boa Vista, contava no Censo 2010 com 284.313 habitantes, com uma
densidade demografica de 49,9%, concentrando algo em torno de 60% da populagdo de
Roraima. Segundo as estimativas do IBGE, o municipio sede do estado contaria com
436.591, permitindo afirmar que se mantém a histérica concentracdo populacional na

capital, em grande parte por ser o nucleo populacional mais bem estruturado da regiao?.

20 Fonte: IBGE (2021).
21 https://www.ibge.gov.br/cidades-e-estados/rr.html.
22 https://cidades.ibge.gov.br/brasil/rr/boa-vista/panorama
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FIGURA 1 — Mapa de Roraima.

e P

Fonte: IBGE

O processo de formacdo de Roraima, esta interligado a multiplos elementos

prevalentes na Amazonia Brasileira em tempos mais recentes, como destaca Souza.

Esse processo, iniciado a partir de meados dos anos 1960, possui alguns
aspectos fundamentais que podem ser situados em trés dimensoes, quais sejam:
a econdmica, que gerou novas relagcdes de produgdo na regido, nas quais
destacam-se os grandes programas e empreendimentos industriais,
agropecuarios, mineradores e madeireiros; a fundidria, que promoveu a
valorizagdo das terras e uma corrida pela sua ocupagdo por grandes
proprietarios e principalmente por pequenos e médios agricultores,
incentivados pelos varios projetos e programas de assentamento e de
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colonizacdo; e a social, na qual se inscreve o incremento demografico e a
ocupacdo de dareas antes consideradas “vazias” (terras indigenas, areas
devolutas etc), o aumento das taxas de urbanizagdo, o crescimento das
migragdes e dos conflitos sociais. (2009, p 40)

Quanto ao aumento populacional, nos tultimos 40 anos, o historiador Manoel Lobo
destaca chamado o boom do garimpo de ouro, na segunda metade da década de 1980, nas
terras indigenas Yanomami, “ndo sé foi um elemento agregador de migrantes, mas
despertou um grande interesse dos lideres politicos para consolidar uma economia ligada
ao setor da mineracao e da agropecuaria” (2014, p. 15). Compreendemos entdo que os
processos migratdrios historicamente se apresentam como motores do crescimento
populacional de Roraima, o que muda de tempos em tempos sdo os fatores que
proporcionam essa migragao.

Atualmente, considera-se que a taxa de crescimento demografico no estado, em
especial de sua capital Boa Vista, se da por meio de fluxos migratorios. Nas décadas de
1980 e 1990 por conta do garimpo?3, hoje por conta de questdes sociais e humanitarias
ligadas ao nosso pais vizinho. Nos ultimos seis anos, a crise econdomica e politica da
Venezuela “tem se tornado um forte fator de repulsao, fazendo com que se avultasse um
relevante fluxo migratério de venezuelanos em direcdo ao Brasil” (BRAGA, JESUS E
LACERDA, 2017, p. 8), sendo Roraima caminho, porta de entrada e local de destino de
muitos por ser uma fronteira direta com o pais, tornou-se um dos locais de atracdo desses
migrantes.

O aspecto mencionado acima, surge ndao como uma questdo que trataremos de
forma profunda neste trabalho?*. No entanto, ressaltamos esse ponto para compor a
discussdo acerca da construcao social e cultural de Boa Vista-RR, que se reflete na rede
de ensino e no cotidiano das escolas. Por outro lado, ¢ importante destacar que pela
dificuldade de lingua e questdes culturais, a pesquisa ndo incorporou migrantes
estrangeiros, sendo também critério de exclusao os indigenas, por questdes legais, sociais
e culturais®.

A escolha de Boa Vista, da-se por ser o maior centro urbano de Roraima, a cidade

2 Sousa (2016); Souza (2009)

24 Sobre isso, ver: DE MOURA; DE SOUZA (2019). BRAGA; JESUS; LACERDA (2017).

25 Sobre isso, ver: NASCIMENTO, Raimundo Nonato Ferreira do. Interculturalidade e educacio escolar
indigena em Roraima: da normatizacdo a pratica cotidiana. Tese (Doutorado em Antropologia) —
Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2014. Disponivel em:
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/12066/1/ TESE%20Raimundo%20Nonato%20Ferreira%?2
0d0%20Nascimento.pdf



https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/12066/1/TESE%20Raimundo%20Nonato%20Ferreira%20do%20Nascimento.pdf
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/12066/1/TESE%20Raimundo%20Nonato%20Ferreira%20do%20Nascimento.pdf
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mais populosa e urbanizada do estado. Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica apontam que a cidade ¢ a que possui o maior indice de renda per capita, com
uma renda média anual de R$ 26.482,05%%. Sendo assim, Boa Vista acaba tornando-se o
centro de propagagao de tecnologias e consumo financeiro do estado, além de possuir
uma maior infraestrutura, principalmente em termos de conexao, com internet movel,
radio e fibra acessiveis?’. Possui a rede escolar mais antiga e consolidada a maior do
estado, no ensino publico e privado.

Em Roraima, cujo territorio s6 se transformou em estado em 1988 em ato
constitucional, observa-se um desenvolvimento da Educagdo marcado pela presenca
religiosa, que seguiu nesse modelo até os anos finais do século XIX (SIEMS-
MARCONDES, 2013, p. 98-102).

A autora afirma ainda que com a criagdo do Territorio Federal do Rio Branco, em
1943, “entre os anos de 1945 ¢ 1949, temos a implantagao oficial de varias das escolas
que até hoje sdo representativas do sistema estadual de educagdo, na rede publica de
ensino”. (SIEMS-MARCONDES, 2013, p. 103)

O periodo militar coloca Roraima como uma regido estratégica, por conta de sua
fronteira, tendo em vista o contexto de defesa nacional em face da instabilidade
apresentada nesse periodo nas regides caribenhas. Com isso, além do aumento
demografico registrado nos anos seguintes, além da politica de incentivo a essas regioes,
ha a cria¢do de novas escolas para atender a essas demandas. Siems-Marcondes destaca:

Com a transformagao do Territorio Federal em Estado, em um periodo em que
ha acentuacdo expressiva do processo migratério ¢ em que o volume de
investimentos destinados a implantagdo de uma infraestrutura que
possibilitasse a efetiva instalagdo de um estado com menor dependéncia de
recursos do governo federal vivenciamos uma década de forte expansdo no
volume de escolas construidas. O processo de criagdo de escolas de educagéo,
sinaliza o esfor¢o despendido pelo poder publico no atendimento as
necessidades educacionais da populagdo que aqui se instalava. (2013, p. 105-
106)

Hoje, o municipio de Boa Vista conta com uma rede escolar composta por 156
escolas de Ensino Fundamental, representando cerca de 25% dos 630 estabelecimentos

em funcionamento em Roraima, ¢ 56 de Ensino Médio, cerca 34% dos 168

estabelecimentos do estado, apresentando uma taxa de escolarizagdo de 96,6% dos 06 aos

% Fonte: IBGE
2" Entendemos que o termo “acessivel” se refere a possibilidade de oferta do servigo de internet.
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14 anos. Junto ao IBGE, observando a piramide etdria dos moradores da cidade,
constatamos que os estratos mais largos se localizam entre zero e 34 anos, ou seja, uma
populagdo jovem que, em boa parte, ja cresceu em contato com novas tecnologias e ligada
ao mundo virtual?,

Compreender que a educacao roraimense se desenvolveu, fundamentalmente, a
partir da metade do século XX de forma concomitante ao processo nacional, acaba por
trazer uma concepgdo integradora. Mas ¢ importante manter a ideia de que Roraima
possui um longo caminho no sistema educacional, por vezes demonstrando lacunas
educacionais ou até de acesso a educagao bem aquém daquilo que € vivenciado em outras
regides do pais.

A cidade de Boa Vista esta situada as margens do Rio Branco e ¢ a cidade mais
populosa do Estado, sendo este o local de origem e formagdo de Roraima. Portanto, a
capital torna-se o principal polo de pesquisa quando se trata de questdes que envolvam

tecnologia virtual, pois ¢ a regido que mais possibilita esse acesso.

2.2 Metodologia no uso dos questionarios

Definir o publico-alvo de uma pesquisa, no geral, ¢ uma tarefa facil, mas encontrar
este publico, dependendo de seu perfil e acessibilidade, torna-se algo complexo. Por isso,
¢ importante definir mecanismos que possibilitem minimizar os problemas e assegurar de
forma organizada a coleta dos dados.

Os publico-alvo desta pesquisa foram estudantes e egressos do Ensino Médio,
cujas idades variam de 16 a 20 anos, ou seja, aqueles que colaram grau do Ensino Basico
no maximo ha dois anos, se levarmos em consideragao a idade de 18 anos como prazo
maximo de conclusdo do Ensino Médio. Optamos por fazer esse recorte por conta do
perfil dos jogadores atuais, que estdo normalmente nessa faixa etdria®®. Para além disso,
definir esse grupo, possibilita-nos compreender melhor os resultados, tendo em vista que
alguns destes sujeitos ainda estdo estudando contetdos programaticos de Histéria
assuntos ou os terdo visto a pouco tempo, conseguindo ainda fazer o exercicio de lembrar

a medida que respondem os questionarios.

28 https://cidades.ibge.gov.br/brasil/rr/panorama.
29 Fonte: Associagdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais — Abragames.
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A ideia desta pesquisa ndo esta no desejo de aplicar ou verificar um jogo em sua
pratica, isto ¢, ver alguém jogando, mas compreender como e se os jogadores, no ato de
jogar — seja em casa ou em algum lugar de sua preferéncia — consegue estabelecer
vinculos ou associagdes dos conteudos trabalhados na disciplina de Histéria com as
narrativas dos jogos ou com as estruturas elaboradas nos games, em especial Assassin’s
Creed — Odyssey.

Decidimos utilizar uma plataforma de elaboracdo de questiondrio, situada no
Google e denominada de Google Forms. A plataforma encaixou-se perfeitamente nos
anseios deste trabalho, por possibilitar acessar diferentes tipos de dados e possibilitando
aplicar os questionarios de forma mais segura, tendo em vista a pandemia de COVID19
€ 0s riscos serem menores por estarem sendo aplicados virtualmente.

Cabe aqui ressaltar, que os questionarios, bem como o desenvolvimento desta
pesquisa, foram submetidos ao Comité de Etica em Pesquisa da UFRR, sendo aprovada
pelo referido 6rgdo. Esclarecemos ao CEP/UFRR que para o primeiro questiondrio ndo
havia limitagdo de participantes e que nenhum dos dois questionarios seriam aplicados a
sujeitos de origem estrangeira ou indigenas, € mesmo que obtivéssemos respostas de tais
grupos ndo levariamos as em considera¢do para que ndo entrdssemos em contradicdo com
os objetivos propostos inicialmente. Ressaltamos que ndo foi identificado ninguém de tais
grupos.

ApOs a aprovacao, o Questionario 1 (Q1) foi aplicado no periodo de 17 de junho
a 27 de junho de 2022 com o total de 49 respostas. J& o Questionario 2 (Q2) foi aplicado
de 1 de julho a 10 de julho de 2022, que iremos detalhar mais a frente, pois o método
aplicado foi diferente do primeiro.

Pensando em estabelecer dois momentos metodoldgicos centrais nesta pesquisa,
definimos a aplicagdo de dois questiondrios: o primeiro mais amplo e subjetivo, com
perguntas menos complexas e tentando inicialmente definir um perfil mais aberto dos
sujeitos, com 49 participantes. Utilizamos exclusivamente o método “bola de neve”*, no
qual para ter acesso a comunidade de jogadores, deveriamos encontrar um elo, um jogador

que ligasse a pesquisa a outros membros ativos que se dispusessem a colaborar.

% Um artigo interessante é de Juliane Vinuto, que elucida como € o processo de pesquisa baseado no modelo
“bola de neve”, 0 artigo esta disponivel em:
https://econtents.bc.unicamp.br/inpec/index.php/tematicas/article/view/10977. Acesso em 20 de Agosto de
2022.
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Este método tem por objetivo encontrar sujeitos ligados a area de jogos digitais e
que se enquadrassem nos parametros desta pesquisa, citados acima. O método “bola de
neve” consiste em uma pesquisa (quantitativa e qualitativa), na qual os sujeitos sdo os
responsaveis pela propagacao, ou seja, adesdo de um sujeito que repassa para outro e
assim por diante.

Para a aplica¢do do QI1, usando o método “bola de neve”, identificamos alguns
possiveis receptores e encaminhamos o link com o questiondrio, explicando os
procedimentos. Desta forma, criamos um primeiro elo de contato, apos isso, o receptor
inicial se encarregou de encaminhar para outro, que fez o mesmo, alcangando o numero
de respostas mencionadas acima.

O Q1 possui 27 perguntas, as quais versam sobre questdes socioecondmicas,
algumas de cunho mais geral, outras mais especificas. O objetivo inicial era estabelecer
um panorama mais amplo, buscando compreender o perfil desses sujeitos games. Todas
as perguntas foram elaboradas pensando no desenvolvimento desta pesquisa, na qual
iremos discutir os resultados a seguir.

Antes de tudo, os sujeitos foram esclarecido e estavam cientes do que se tratava o
questionario ¢ deram consentimento, por meio da assinatura dos documentos: TALE —
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e TCLE - Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido e termo de consentimento dos pais, no caso dos sujeitos menores de 18 anos.

Esta pesquisa busca compreender a relacdo que os jogos digitais possuem com o
ensino de historia, fundamentalmente em Boa Vista — RR, e apesar de termos respostas
de sujeitos de outros estados, tivemos uma massiva participagao local, no que diz respeito
aresidéncia de estado/cidade. Com isso, os dados obtidos foram, respectivamente, estado
e cidade: 93,7% dos sujeitos sdo residentes de Roraima e todos sdo residentes na capital,
Boa Vista. Tivemos ainda respostas oriundas do Parand e Sao Paulo, nas quais as cidades
foram Curitiba, Sao José dos Campos e Sao Paulo.

Esses dados trazem uma reflexdo importante para este estudo, de que as redes de
conexoes dos jogadores, tracadas pelos sujeitos sao regionais e localizadas, possuindo um
limite geografico, mesmo que a rede de computadores, alinhada a internet, possa eliminar
essas limitagdes. Desta forma, apesar de estarem conectados num sistema virtual, ainda
assim, as relacdes sociais fisicas e locais, criam um elo de conexdo importante entre os
sujeitos. Importante salientar que os sujeitos que responderam os questionarios, estao

localizados todos em area urbana, essencialmente em Boa Vista, onde o indice de
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urbanizacdo e acesso a infraestrutura sdo as maiores em Roraima®".

A partir de todos os aspectos mencionados acima acerca do Q1, partimos para
elaborar e aplicar um segundo questionario. Neste processo, decidimos selecionar 10
sujeitos que responderam um questionario mais focado no jogador e no jogo. O processo
de selecdo se deu através do método denominado “grupo focal”. Para compreendermos o
método, recorremos a Francisco apud Ramirez e Shepperd, que explica que essa
metodologia consiste em “avaliar o nivel de conhecimento de uma populacao na qual se
deseja intervir’ sendo “uma estratégia qualitativa que utiliza um grupo de discussao
informal, de dimensdes reduzidas, com o proposito de obter informacdes em
profundidade (2009, p. 166).

Desta forma, selecionamos um grupo de 10 sujeitos dentre os que responderam o
QI e definimos alguns critérios para isso: ser jogador de jogos virtuais ativo; estar dentro
da faixa etaria entre 16 anos e 20 anos e ter jogado o principal jogo desta pesquisa
(Assassin's Creed — Odyssey). Diante disso, entramos em contato via redes sociais e e-
mail e solicitamos permissao para adicionarmos os sujeitos a um grupo que foi criado na
plataforma de mensagens instantaneas WhatsApp. Elaborado o grupo, as informagdes
sobre esse segundo questionario foram repassadas aos 10 de forma simultanea e, por fim,
apos a aceitacdao de todos os membros do grupo, o Q2 foi langado dentro do grupo e os
sujeitos teriam um prazo de sete dias para realizar o preenchimento. Cabe ressaltar, que
apesar do prazo, todos responderam no primeiro dia em que foi langado no grupo do
WhatsApp. No grupo, os participantes podiam interagir, realizar didlogos e estabelecer
questionamentos acerca dos processos, como explicam Francisco Apud Westphal:

O sucesso da técnica do Grupo Focal consiste na interagdo entre os
participantes e o pesquisador, e tem como objetivo obteng@o de dados a partir
de discussdes cuidadosamente planejadas onde os participantes expressam
suas percepgdes, crengas, valores, atitudes e representagdes sociais sobre uma

questdo especifica num ambiente permissivo e nido constrangedor. (2009, p.
166)

O dialogo foi livre, a excegdo era um sujeito buscar respostas de outro, isso nao
foi permitido e alertado com antecedéncia. Acreditamos que o grupo possibilitou uma
maior dinamizacgdo, organizacdo, refinamento e aprofundamento dos dados, como

veremos no capitulo 3.

31 Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE, 97,7 % das pessoas que
vivem em RR residem em areas urbanas.
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2.3 Perfil socioeconomico dos jogadores de Boa Vista/RR

Uma das primeiras perguntas feitas no questionario foi sobre a idade dos sujeitos,
obtendo: 15 participantes com 17 anos, 31% das respostas; 12 sujeitos com 16 anos, com
um total de 24,4%; 07 sujeitos com 18 anos, com um total de 14,2%; 04 sujeitos com 15
anos, com um total de 8,1%; 03 sujeitos com 19 anos, com um total de 6,1%; 02 sujeitos
com 20 anos, com um total de 4,1%; 03 entrevistados mais novos tinham 14 anos,
correspondendo a 6,1%; e 3 entrevistados com 21, 22 e 24 anos, respectivamente,
totalizando os trés com 6,0%, sendo os mais velhos a responder o questionario.

Neste sentido, esperavamos que grande parte dos colaboradores ficassem dentro
desta faixa etaria, tendo em vista a técnica de “bola de neve” utilizada e o fato de que os
participantes foram bem esclarecidos quanto ao escopo da pesquisa e as caracteristicas
definidas para os entrevistados, notadamente quanto ao vinculo com o Ensino Médio,
citado acima.

Para esclarecer aspectos quanto ao nivel de renda, padrao de vida e acesso a
internet, foi perguntado sobre os bairros que residem os sujeitos em Boa Vista. Neste
ponto, cabe ressaltar que o desenvolvimento da malha urbana da cidade passou por
diversas transformagdes nos ultimos anos. Como argumenta Souza argumenta que o
processo de “urbanizagdo rapida e intensa”, a partir dos anos de 1990, “multiplicaram-se
os bairros periféricos sem as minimas condi¢des de habitacdo e ocorreu uma ocupagao
desenfreada de areas de protecdo e risco ambientais” (2009, p. 42).

Desta forma, grande parte dos bairros mencionados pelos entrevistados no grafico
abaixo passaram por mudangas na sua infraestrutura, com a ampliacao do asfaltamento,

instalacdo de rede de esgoto, iluminagado publica etc.

Grafico 1 — Localizagdo de moradia por bairro em Boa Vista — RR.
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13 de setembro Aparecida Canaa Cinturao Verde Liberdade Pricuma Sao Vi...

Aeroporto Caimbé Cacari Jardim Floresta Paraviana Sao Bento

Fonte: Google Forms — Questiondrio proprio.
Como mencionado acima, as respostas variaram, demonstrando que as redes de
conexao e interesses apesar de ndo ultrapassar, no geral, os limites estaduais, ficando

muito mais restrita a capital, nio possuem limitagdes ou restricdes na cidade?.

FIGURA 2: Planta da cidade de Boa Vista — bairros, 2021.

32 A cidade de Boa Vista, em comparagdo com outras capitais, ¢ relativamente pequena, com uma malha
urbana densa, ainda que a area total do municipio de Boa Vista seja de
5.687,037 km?. Apesar dos sujeitos viverem em bairros diferentes, a distancia fisica entre eles € pequena
ou até a possibilidade de se conhecerem pessoalmente é maior, tendo em vista o tamanho da populagdo da
capital. Dados do IBGE —2019.
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Fonte: https://guiamapa.com/rr/boa-vista

E possivel observar no mapa que ndo ha uma distincia significativa entre os
bairros de residéncia dos sujeitos. Neste aspecto, destacamos que a cidade de Boa Vista,
em comparacdo com outras capitais, possui uma mancha urbana relativamente pequena,
mas com uma malha urbana densa — densidade demografica de 49,9% — ainda que esteja
localizada num municipio com uma area total de 5.687,037 km?. Apesar dos sujeitos
viverem em bairros diferentes, a distdncia fisica entre eles ¢ pequena ou até a
possibilidade de se conhecerem pessoalmente ¢ maior, tendo em vista o tamanho da
populagdo da capital.

Entretanto, o que chama aten¢@o nos dados, ¢ a quantidade de sujeitos residentes
do Bairro Paraviana, considerado um bairro de alto padrdo em Boa Vista. Nao tivemos
acesso a dados suficientes para afirmar que o bairro abriga majoritariamente uma
populagdo com poder aquisitivo alto, mas os dados apresentados por Vale (2007) acerca

dos programas sociais indicam isso:

[...] Programa Bragos Abertos® da referida secretaria, este tem por objetivo
prestar assisténcia a populagdo carente, portanto ficaram excluidos desta

33 Programa oferecido a familias de baixa renda, oferecido pela Prefeitura de Boa Vista.
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analise, os bairros Aparecida, Sao Francisco, 31 de Marco, Paraviana da Zona
Norte da cidade; Sdo Pedro, Canarinho, Cacari da Zona Leste da cidade, por
ser ocupado por uma populacdo de poder aquisitivo ndo compativel com o
programa, o Bairro Marechal Rondon, por ser exclusivamente constituida por
militares ligados ao 7° BIS, o Bairro Distrito Industrial (neste esta inserido o
Bairro Jardim das Copaibas, ainda néo oficializado mas incluido no programa
pela prefeitura) por ser area reservada a implantagdo de industrias, ambos da
Zona Sul e o Bairro Centro, onde se encontram quase a totalidade e empresas
do setor terciario [...].

A autora explica que tais bairros ndo eram contemplados por programa social da
Prefeitura de Boa Vista, pois seus moradores possuiam incompatibilidade financeira, isto
¢, sdo sujeitos com poder aquisitivo acima da média para um programa social. Em adendo,
nos permitimos dizer, como moradores da cidade, que ¢ facil constatar isso com um
passeio pelo bairro Paraviana, observando o alto padrao das construgdes das moradias.

Junto a isso, os dados acima se articulam com os coletados proximo ponto, sobre
o local de estudo desses sujeitos. Perguntamos onde estudam/estudaram, qual o tipo de

escola, privadas ou publicas.

GRAFICO 2 — Local de estudo dos participantes.

A atual ou ultima escola é/era:

49 respostas

@ Privada
@ Publica

Quando associamos esse questionamento com o anterior, conseguimos estabelecer
uma analise interessante, de que aqueles que estudam em escolas particulares estdo
vinculados aos bairros mais a zona Leste e Sul de Boa Vista, entre eles, o bairro Paraviana.
Essas informacgdes corroboram com a ideia de que seus moradores, incluindo os sujeitos
participantes da pesquisa, se configuram como um grupo de renda acima da média
boavistense, que de acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, aponta
uma média salarial de 3,3 saldrios-minimos para os trabalhadores formais, dados

estimados no ano de 2020.
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Por outro lado, os dados acima mostram um certo equilibrio nas respostas quando
a origem escolar dos sujeitos. Sobre isso, ¢ possivel observar a divisdo entre escolas
publicas e particulares em Roraima. Segundo o site Escolas.INF.BR, Boa Vista tem 83
escolas municipais, abrangendo Educacao Infantil e primeiro segmento do Fundamental;
78 escolas estaduais, abrangendo do Basico ¢ o Médio; 33 escolas privadas e 03
federais3*. Observamos que o numero de escolas publicas é bem maior que o de privadas.

Os dados até aqui apresentados, nos permitem identificar que a participagdo de
sujeitos de instituigdes privadas ou egressos das mesmas sao superiores aos de instituicdes
publicas e seus egressos, mesmo que isso fuja um pouco a logica simplista, pois em
Roraima possuimos mais institui¢des publicas, ou seja, implica em um nimero bem maior
de estudantes e egressos de escolas publicas do que privadas, que estariam sujeitos a
participar desta pesquisa. Porém, cabe ressaltar que utilizamos no primeiro questionario
o método “bola de neve”, na qual, as redes de contato sao formalizadas pelos proprios
participantes e que, por mais abrangente que possa chegar, ainda assim, ¢ restrita a um
grupo social mais enriquecido, como ficou nitido nos resultados desse primeiro
questionario.

Ademais, o questiondrio trazia perguntas que buscavam sondar informacdes
socioecondmicas, tais como: sexo, Cor ou raga, se mora sozinho ou com quantos sujeitos
em casa, se a casa era propria ou ndo, renda per capita. O objetivo era tragar um perfil
que pudéssemos identificar algumas questdes como se o fato de ter computador,
videogame ou até celular estivesse ligado diretamente ao poder aquisitivo, pois 0 mercado
de computadores e videogames oscila muito, tendo em vista o valor do délar®®. De acordo
com a FORBES®*®, o prego de produtos ligados direta ou indiretamente com tecnologia
sofreram aumento significativo em seus precos nos ultimos tempo, principalmente
durante a vigéncia da emergéncia sanitaria da COVID19.

De acordo com os dados obtidos, percebemos uma variacdo nas respostas de

algumas perguntas, observemos abaixo algumas delas.

34 Ver: https://www.escolas.inf.br/rr/boa-vista

35 0 dolar comercial esta sendo comercializado, no dia 24 de agosto de 2022 a RS 5,111. Esta abaixo de
momentos em que a pandemia estava no seu pico. Em maio de 2020, o délar comercial chegou a ser
comercializado a R$ 5,901. Para saber mais, acesse: https://economia.uol.com.br/cotacoes/cambio/

3 f conhecida por ser a mais famosa e conceituada revista de economia do mundo. Para saber mais:
https://forbes.com.br
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No questionario aplicado, obtivemos 77,6% de respostas de sujeitos do sexo
masculino e 22,4% do sexo feminino. No capitulo 1, apresentamos o game Assassin’s
Creed — Odyssey e explicamos que foi o primeiro game da Franquia a apresentar ao
publico uma personagem jogavel do sexo feminino. E perceptivel que ha um grupo
interessado em narrativas que apresentem personagem do sexo feminino e que
representem a comunidade. Neste sentido, os dados da Pesquisa Game Brasil (PGB)
apontam para uma maior participagdo feminina nos games, a pesquisa conseguiu
identificar uma participacio de 51% para as mulheres no Brasil®’.

As informagdes sobre cor ou raga, apontaram para uma maioria autodeclarada
branca, com 61,2%, seguida de 34,7% de autodeclarados pardos. Em menor niimero, os
autodeclarados pretos, com 4,1%, isto é, apenas dois sujeitos. Nos dados obtidos,

verificamos a inexisténcia ou a ndo autodeclarag¢do de sujeitos amarelos e indigenas.

GRAFICO 3: Cor ou raga dos participantes.

Qual é a sua cor ou raga?

49 respostas

® Branca.
@ Preta.
Parda.
@ Amarela.
@ Indigena

Precisamos compreender que essa realidade da maioria dos brancos no mundo dos
games existe. De acordo com dados do Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais®®
e uma analise realizada pela Pesquisa Game Brasil de 2021 (PGB), apontam uma maior
participacdo e uma maior visibilidade de gamers brancos, apesar do crescimento dos

autodeclarados pardos ou pretos, fundamentalmente nos jogos conhecidos como mobile

37 Fonte: PGB — Pesquisa Game Brasil. Disponivel em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/

38 Disponivel em: https://censojogosdigitais.com.br/
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(celulares), sendo uma breve explicacdo para isso o fato dos celulares terem um custo
muito menor, quando comparado aos consoles e computadores (tanto PC’s e
Notebook’s)%.

Algumas questdes socioeconOmicas foram solicitadas no questionario, havia a
possibilidade de ndo responder, porém, a porcentagem de participagdo com respostas foi
bem satisfatoria, com um total de 100% das perguntas respondidas pelos 49 participantes.

Sobre a composicao familia, em termos de quantidade de membros residentes na

mesma casa, obtivemos as seguintes respostas:

GRAFICO 4: Moradia dos participantes.

A casa onde vocé mora é?

49 respostas

@ Propria
@ Alugada

Cedida
8.2% @ Prefiro nao responder.
|

Neste sentido, esta questdo se mostra relevante, tendo em vista que o espago
compartilhado na moradia pode interferir na jogabilidade e no tempo que pode ser
dedicado para jogar. Nos dados apurados, verificamos que mais da metade dos sujeitos
reside com poucas pessoas, o que nos leva a crer que ha uma boa condi¢do de
jogabilidade.

Com relagdo a moradia, obtivemos respostas em a maioria dos sujeitos com
residéncia propria, com 89,8%, seguida de 8,2% por aqueles que moram em casa alugada
e apenas 2% preferiram ndo responder a essa pergunta. Neste quesito, pensamos que em

um imoével proprio € possivel realizar adaptacdes, ainda que sutis, que favorecam a

jogabilidade.

39 Fonte: PGB — Pesquisa Game Brasil. Disponivel em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/



https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/

53

Como ultima pergunta, indagamos sobre a renda familiar. As respostas estdo no

grafico abaixo:

Grafico 5 — Renda familiar dos participantes.

Somando a sua renda com a renda das pessoas que moram com Vocé, quanto &,

aproximadamente, a renda familiar mensal? (sala...se no ano de 2022)(Marque apenas uma resposta):
49 respostas

@ Nenhuma renda.
@ Até 1 salario minimo (até R$ 1.212).

De 1 a 3 salarios minimos (de R$ R$
1.212 até R$ 3.636,00).

@ De 3 a 6 salarios minimos (de R$ R$
3.636,00 até R$ 7.272,00).

@ De 6 a 9 salarios minimos (de R$
7.272,00 até R$ 10.908,00).

@ Acima de 9 salarios minimos.

20,4%

@ Prefiro ndo Responder

Fonte: Google Forms — Questiondrio proprio.

Os dados do grafico apontam para um equilibrio entre os sujeitos que possuem
renda de 3 a 6 salarios-minimos e aqueles que desejaram ndo responder, vale ressaltar que
0s sujeitos ndo eram obrigados a responder, pois poderiam ndo se sentir confortaveis com
determinadas perguntas, por isso, uma taxa expressiva nesta opc¢do. Por outro lado,
também podemos pensar que alguns ndo saibam exatamente qual o or¢amento de suas
familias. Ainda sobre o grafico, 14,3% responderam que sua renda familiar corresponde
de 6 a 9 salarios-minimos, 10,2% responderam que a renda familiar corresponde de 1 a 3
salarios minimos e que apenas 2% recebem cerca de 1 saldrio minimo mensal.

Os dados sobre esse tema foram diversos, além disso, percebe-se que a maior
porcentagem foi a de renda superior a 9 salarios-minimos, ou seja, demonstrando que o
nivel econdmico da maioria do publico que respondeu ao questionario € acima da média,
sendo que Boa Vista possui uma renda média alta para os padrdes nacionais, como
verificado anteriormente. Neste sentido, Oliveira e Costa (2018) nos ajudam a entender
esse quadro, quando afirmam que no estado de Roraima se destaca a chamada “economia

do contracheque”, ou seja, renda oriunda de empregos na administracdo publica,
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complementado que “ainda que se tenha ampliado o volume de renda nos demais setores
—servicos, industria e agropecuaria, conforme discutido acima. Sobre a capital, ressaltam:
A cidade de Boa Vista concentra a maioria dos 6rgaos publicos ¢ 80% dos
estabelecimentos privados, ou seja, grande parte dos postos de trabalho estd na
capital e ndo no interior, que sobrevive, em grande parcela, com renda
proveniente da agricultura, pequenos comércios, oferta de servicos e dos
programas de transferéncia de renda — Bolsa Familia (Governo Federal) e
Crédito do Povo (Governo Estadual). O agronegocio cresce ano a ano no

estado, mas ¢ de conhecimento que ndo gera oportunidades de emprego na
mesma propor¢do. (2018, p. 10)

A capital, Boa Vista, se apresenta entdo como o centro onde ha um nimero
expressivo de membros do funcionalismo publico, tendo em vista a administragao direta
e indireta estarem concentradas na cidade. Junto a isso, a capital concentra as atividades
econdmicas mais rentaveis e de maior vulto, o que contribui para que haja melhores
salarios e, por conseguinte, rendas familiares mais altas. Neste contexto, lembramos que
boa parte dos entrevistados residem em um dos bairros de alto padrao da cidade.

As perguntas a seguir, respondidas no Questiondrio 1 terdo o objetivo compor um
perfil dos gamers, em termos de acessibilidade, jogabilidade. Desta forma, perguntamos
inicialmente sobre questdes de conexao, se os sujeitos possuiam acesso a internet. Sobre
isso, tivemos todos respondendo positivamente, que possuiam acesso a conexao.

Para entendermos a realidade de Roraima relativamente a outras regioes,
buscamos os dados acerca da taxa de conexdo por regides no pais oriundos do IBGE, na
Pesquisa Nacional de Satde do Escolar, feita em 2019.

Os dados consultados mostram a porcentagem de acesso a internet?,
caracterizados tanto em urbanas ou rurais, quanto em redes publicas ou privadas. Ao
analisar esses dados, compreendemos que a regido norte possui o pior indice de acesso a
internet em casa, com 72,8%, sendo que os estudantes de redes privadas, especialmente
nos centros urbanos, acabam por ser maioria, com 96,1% (Privada/Norte) e 71,1%
(Publica/Norte). O maior indice de acesso a internet em casa de estudantes da rede
privada, estd na regido Sudeste do pais, com 99,4%, enquanto esse acesso a estudantes da
rede publica, quem estd com maior indice ¢ a regido Sul do Brasil, com 91,2%.

Percebe-se entdo que a Regido Norte possui um dos piores indices de acesso, tanto

40 Nio foi identificada nesta pesquisa o tipo de conexdo: via radio, fibra ou dados moveis. Essas formas de
conexdes ja existem em todas as capitais dos estados do Norte do pais.
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em alunos de institui¢des publicas quanto privadas. A partir do ano de 2020, quando o
virus da Covid-19 se espalhou por todas as regides do pais, as aulas tiveram que ser
suspensas e, depois, retomadas de forma remota, permanecendo assim em boa parte do
ano seguinte.

Com isso, as instituicdes de ensino espalhadas pelo Brasil, em todas as regides,
tiveram que seguir os planos dos 6rgdos governamentais e suspender suas aulas. Foi uma
novidade para gestores, docentes e alunos, pois a grande maioria dos estudantes,
professores e gestores entraram em um desconhecido caminho em termos técnicos,
didaticos, mas, principalmente, na forma de aprender e ensinar. Porém, o chamado ensino
remoto, modo de ensinar e aprender que consiste em assistir € lecionar de suas proprias
residéncias com a media¢do de tecnologias remotas, foi um desafio para todos. Foi
repentino, como lidar com os problemas de conexdo, com a falta de material eletronico?
Entramos de forma abrupta em uma nova dindmica de ensino. Dai o exponencial
crescimento da importancia da conexao e do uso do computador nas atividades escolares.

Esta situacdo gerou uma discussdo profunda sobre a questdo do acesso a
equipamentos de informatica e a internet. Dados do IBGE mostram que uma a cada quatro
pessoas ndo possuem acesso a internet. Sobre isso, Cury afirma: “25,3% ainda ndo
possuem esse acesso. Em zona urbana, ¢ de 20,6% e em zona rural ¢ de 53,5%. Metade
dos que nao tém acesso (41,6%) diz que a razdo de ndo acessar ¢ o nao saber usar.” (2020,
p-9)

As informagdes acima mostram que ainda ha uma disparidade entre a zona rural
e urbana no pais e um certo desconhecimento quanto ao uso no processo de conexao, o
que de fato tem que ser levado em conta quando pensamos em utilizar metodologias de
ensino que dependam dessas tecnologias. Cury destaca ainda que "os celulares sdo o
principal meio de acesso (97%) e 56,6% possuem computador.” (2020, p. 9)

Mas serd que Roraima possui os piores indices? Vejamos abaixo essas
informacdes com o percentual de estudantes de 15 a 17 anos de idade com computador
ou notebook e acesso a internet em casa por rede de ensino, com indicagdo do coeficiente
de variacao segundo as Grandes Regides e as Unidades da Federagdo — Brasil, por meio
da consulta ao IBGE, na Pesquisa Nacional de Satide do Escolar, 2019.

Os numeros consultados mostram que Roraima apresenta o menor indice na
Regido Norte, ainda que se trate de informagdes anteriores a pandemia. O nos chama

atencdo nos dados ¢ a quantidade desses acessos por estudantes da rede publica, 22 em
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cada 1.000, em contraposi¢ao aos estudantes da rede privada, o que pode ser decorréncia
da expressividade da rede publica no estado e na capital e, ainda, que em todos os estados
estudantes da rede publica de ensino sdo maioria na pesquisa.

No entanto, depois de transcorrido os dois anos de pandemia, o que nos leva a
pensar que este nimero possa ter se alterado, nao acreditamos que o estado tenha alterado
sua posi¢ao neste ranking. Portanto, apesar dos poucos numeros apresentados, estes serdo
observados.

Quando buscamos os dados sobre o uso de computador e notebooks em casa,
observando os dados do IBGE, verificamos que Roraima tem o segundo melhor indice na
Regido Norte, 48,6%, sendo 46,4% estudantes da rede publica e 91,2% da rede privada.

Quando se trata de acesso a internet, os dados Pesquisa Nacional de Saude do
Escolar, a Regido Norte esta abaixo do indice nacional, respectivamente 72,8% e 87,1%.
Roraima esta em quarto lugar neste ranking, com 73%, sendo 71,9% para estudantes da
rede publica e 94,8% da rede privada, no entanto estd acima da média regional.

Os dados acima mostram que Roraima estd bem abaixo do indice nacional de
acesso a internet, porém, a lacuna maior se da com os estudantes da rede de ensino
publico, demonstrando que o fator socioecondmico gera uma barreira de integragdo as
midias digitais.

Ressaltamos, também, que apesar de Roraima apresentar o quarto melhor indice
no geral de acesso a internet, os habitantes do estado convivem constantemente com a
interrupcio do servico*: e de suas conexdes, causando diversos transtornos,
principalmente para os que dependem de internet para suas atividades laborais ou
escolares, como durante a vigéncia do ensino remoto durante a pandemia.

Neste aspecto, no Q1, indagamos sobre o acesso a internet e o tipo de conexao

utilizada.

GRAFICO 6: Tipo de conexdo dos participantes.

41 Noticias sobre rompimento de Fibra que causa lentidao, impossibilitando que diversos servidos que
dependem de conex@o com a internet ndo sejam possiveis. Uma breve pesquisa sobre o tema na web,
encontramos diversas reportagens e noticias sobre o tema, tais como:

Noticia 1- https://gl.globo.com/rr/roraima/noticia/2021/10/02/rompimento-de-fibra-optica-causa-lentidao-
na-internet-em-roraima.ghtml;

Noticia 2- https://folhabv.com.br/noticia/CIDADES/Capital/Rompimento-de-fibra-deixa-roraimenses-
sem-internet-/85267
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Que tipo de conexao vocé mais utiliza?

49 respostas

® movel
@® Fibra
Réadio

Em comparagdo aos dados anteriormente apresentados e discutidos, os sujeitos
que responderam ao questiondrio integram a parcela que tem acesso a internet e a utiliza
para jogar. De certa forma, a diferenca significativa entre os que acessam a rede via wifi
e via dados moveis, que certamente limita o acesso, tendo em vista o custo dos planos e
0 uso de pacotes pré-pagos. Mostram que ainda ha um caminho grande a ser percorrido
rumo a democratizacdo do acesso a internet, seja para jogar algo, para assistir algo
(streaming de jogos) ou até mesmo para baixar algum jogo, mas principalmente quando
desejamos que esse acesso seja um elemento positivo para a sua utilizagdo como recurso
didatico.

Quanto ao tipo de plataforma os entrevistados utilizam, tendo em mente o que nos
dizem Diniz e Abrita, quando explicam que “o mercado brasileiro de jogadores e
consumidores de games ¢ extremamente plural”, e se torna cada vez mais diversificado
“existindo grande equilibrio entre homens e mulheres, com forte participagdo de jovens
e adultos, e a quase inexisténcia de idosos no grupo de players”, salientando que “¢ um
mercado que cresce ano apds anos nesse aspecto” (2021, p. 734). A respeito disso,
verificamos acima que entre os nossos entrevistados hd uma prevaléncia masculina, ainda
que esta questdo nao tenha sido relevante para a adesao a pesquisa.

Pensando em questdes relativas ao mercado de games, perguntamos no Q1 sobre
a plataforma utilizadas pelos sujeitos, na qual as respostas corroboram com o que 0s
autores afirmaram acima, sobre ser plural, obtendo respostas variadas, mas com a
prevaléncia do uso dos consoles, liderando com uma porcentagem de 53% (consoles
Playstation, Xbox e Nintendo). O computador aparece com 34,7%. E possivel observar

nas respostas, sujeitos que afirmaram ter acesso e utilizar mais de uma plataforma. Neste
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sentido, a plataforma Newzoo, dedicada ao mercado de games, afirma que “embora o
Brasil seja um importante mercado global de jogos, seus precos de consoles e PCs para
jogos estao entre os mais altos do mundo”, sendo esse um fator para que a maioria dos
jogadores utilize o celular, “onde a barreira de entrada é muito menor”*2.

Em Roraima, ndo temos dados suficientes para identificar o nimero de sujeitos
que estdo inseridos em cada plataforma, nem as proprias plataformas possuem essas
informagdes. Mas cabe ressaltar, que os dados coletados pela Newzoo no ano de 2017,
apontaram que no Brasil existiam cerca de 66,3 milhdes; em 2018, este nimero subiu
para aproximadamente 75,7 milhdes de jogadores; chegando a cerca de 81 milhdes em
2020, que jogam distribuidos em varias plataformas, com preferéncia por jogos de
estratégia e aventura®. Esses dados apontam para uma grande industria que tem no Brasil
um grande mercado, algo discutido no capitulo 1.

Através do Ql, foi perguntado sobre o tempo que dedicam ao uso dos jogos
digitais. Tivemos 53,1% de jogadores que utilizam entre 1h e 2h de jogo diario; 10,2% se
enquadraram em dois critérios, os que jogam de 2h a 3h e os que usam de 3h a 4h de jogo
diario; 12,2% utilizam entre 4h e 5h de jogo diario; e, por ultimo, 14,3% utilizam mais de
5h de jogo didrio.

Desta forma, percebemos que o uso dos jogos ¢ algo cotidiano, em que com
variacoes sdo utilizadas uma fragdo do dia para o ato de jogar, observando a prevaléncia
daqueles que jogam poucas horas por dia (1 a 2 horas), ressaltando, ndo obstante, que a
diferenca ¢ pequena, levando em conta que um estudante do Ensino Médio passa em
média de 4 a 5 horas por dia na escola.

O tempo que o sujeito predispoe para o jogo, muitas vezes € alvo de criticas, seja
por educadores ou pela familia. Sabemos que os limites sdo importantes e necessarios,
mas ressaltamos a importancia de ndo transformar o ato de jogar em algo negativo.

Neste sentido, voltamos a citar o site Newzoo, quando informa que “os jogos estao
entre as maiores plataformas de entretenimento, 79% da populacdo online do mundo
agora se envolve com jogos de alguma forma ou forma”. Nos fazem pensar quando

afirmam que “quanto mais jovem for um entusiasta de jogos, maior a probabilidade de

42 Ver: https://newzoo.com/insights/articles/brazilian-games-market-consumer-insights-brazils-mobile-
players-are-likelier-to-play-competitive-midcore-games

43 Ver: https://newzoo.com/insights/articles/brazilian-games-market-consumer-insights-brazils-mobile-
players-are-likelier-to-play-competitive-midcore-games.
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eles se envolverem com jogos de todas as maneiras”*

, Ou seja, ir na contramao de um
mundo cada vez mais digital e virtual pode ndo ser a melhor estratégia quando lidamos
com jovens.

Foi no Newzoo, que também encontramos uma informagdo que diz muito sobre
esse trabalho, quando constatam como uma tendéncia para o mercado de games que “o
jogo vai além do jogo, as tendéncias do metaverso e da socializagdo nos jogos aceleraram
e dispararam”®. Para além dos objetivos do mercado, acessar o metaverso significa

mobilizar a imaginacao, a capacidade de criar e entender outros mundos, algo que desde

sempre interessa diretamente a ciéncia historica.

a4 Ver: https://newzoo.com/insights/trend-reports/how-consumers-are-engaging-with-games-in-2022

45 Ver: https://newzoo.com/insights/trend-reports/how-consumers-are-engaging-with-games-in-2022
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CAPITULO 3

Como apresentado anteriormente, elaboramos e aplicamos dois questionarios: um
mais objetivo e quantitativo, abordado no capitulo 2; outro mais qualitativo, nos baseando
na técnica do grupo focal. Ambos os questiondrios se tornaram importantes para que
possamos identificar a relagdo entre os jogos digitais e o ensino de histéria, se nessa
relagdo ha uma aprendizagem.

O capitulo 3 se insere justamente nesse ponto, momento no qual discutiremos a
seguir a real importancia e contribui¢do dos jogos digitais, em especial, Assassin's Creed
— Oddyssey. Essa contribuicao a luz de elementos como a Aprendizagem Histdrica e a
formagao de um pensamento critico dos sujeitos que se utilizam desse método. Neste
capitulo convém realizar ndo apenas uma analise mais profunda dos resultados obtidos
nos materiais coletados dos questionarios, observar e articular com o que outros autores

conseguiram obter de resultados em pesquisas correlacionadas.

3.1 Os jogadores e 0 jogo

Para responder o segundo questionario, selecionamos 10 sujeitos dentre todos os
que haviam respondido o Questiondrio 1. Com esses sujeitos estabelecemos um didlogo
mais centrado no jogador e no jogo Assassin's Creed — Odyssey.

De inicio, perguntamos aos sujeitos seus respectivos nicknames, isto €, seus nomes
de usuarios, buscando estabelecer uma reflexdo acerca dos elementos que permeiam a

construgdo do sujeito enquanto jogador. De acordo com Oya, Junior e Hoelz:

Por meio da andlise de trafego de redes € possivel investigar os ambientes
virtuais de jogos eletronicos, também conhecidos como jogos multijogadores
online. Nesse tipo de ambiente a interacdo entre os usuarios (ou jogadores)
ocorre, em nivel de aplicagdo, por meio da troca de mensagens e comandos.
Cada usuario, dentro desse mundo virtual, € representado por um nickname ou
um avatar, os quais podem ter pouca relacdo com os verdadeiros nomes reais
de cada usuario. (2015, p. 53)

Desta forma, por questdes €ticas ndo apresentaremos os nicks, mas verificamos
que 30% dos sujeitos nao quis dizer ou ndo possuia um nome fantasia. Outros 70%

apresentaram nicknames, mas o que chama atengdo ¢ a presenca de elementos do nome

verdadeiro, destacando que talvez isso se deva ao fato de que o uso de codinomes ou
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perfis fantasiosos seja estratégia positiva para o anonimato, algo popularizado no mundo
dos gamers, pois, em muitos casos, forma um mistério e uma representacao do sujeito
jogador, o que torna o ato de jogar mais confortavel e mais divertido. Os nicknames
também mobilizam a imaginagdo e a criatividade, podendo o jogador ter diferentes
codinomes para diferentes jogos, ou até mesmo possuir nomes de representacao historica
ou mitoldgica, tais como: Zeus, Poseidon, Galileu.

Por outro lado, ¢ corrente que também ¢ adotada como estratégia negativa e mal-
intencionada, como explicam Oya, Junior ¢ Hoelz, que “ambientes virtuais baseados na
Internet sdo cada vez mais utilizados para auxiliar ou cometer crimes” (2015, p. 53).
Crimes sao cometidos nos ambientes dos jogos, dentro das plataformas ou em sites de
foruns, onde os gamers se encontram para dialogar e discutir sobre os jogos. Utilizar o
préprio nome ou nicks que remetem a uma identificagdo mais fidedigna do jogador pode
ser um recurso para atestar a seriedade depositada no ato de jogar e na interagdo dele
decorrente, fato que observamos entre os entrevistados que informaram seus nicknames.

Seguindo, no Questionario 2 (Q2) propusemos que os sujeitos respondessem
sobre os jogos que utilizam e com que finalidade os utilizam. Enfatizando a questdo das
possibilidades do uso dos jogos no ensino de Histdria, destacamos as finalidades

informadas pelos entrevistados:

GRAFICO 7: Uso dos jogos.

Com que finalidade vocé utiliza o jogo:
10 respostas

com o objetivo de me divertir 10 (100%)
Para aprender 3 (30%)
Como forma de fuga da realidade 8 (80%)
para compreender melhor e ref... 2 (20%)
Para aprender mais sobre o pe... 7 (70%)
para melhorar a coordena¢do...|—0 (0%)

para interagir socialmente (jog... 7 (70%)

0 2 4 6 8 10

Fonte: Google Forms — Questiondrio proprio, n° 2.



62

Como podemos observar no grafico acima, o grande interesse nos jogos ¢ a
diversdo, seguido de os que o fazem para fugir da realidade. Sobre isso, Pedroso e Forte
destacam que “fugir da realidade ¢ um ato ou um desejo normalmente retratado na
sociedade como algo pejorativo; o ato de fugir ¢ compreendido, muitas vezes, como sinal
de fraqueza ou falta de capacidade para confrontacao”, ressaltando que a fuga, o
escapismo nao ¢ associado ao ato de imaginar. Argumentam os autores que “ao imaginar,
podemos nos transmitir para outras realidades e viver nelas por alguns instantes, por
exemplo, um simples e rapido ato de fuga ap6és um dia dificil”, sendo que “o ato de
escapar”’ seja encarado com frequéncia como “um comportamento secundario e
desqualificador em comparagdo com outras experiéncias cognitivas, muitas pessoas
utilizam os jogos como principal instrumento dessa ‘fuga’”. (2021, p.2).

Neste caminho, muitas vezes a fuga para o jogo se torna uma saida para aquele
sujeito gamer, criando ou entrando em um “mundo” em que os problemas, as situagdes
ou outros sujeitos ndo estejam inclusos. O jogo em muitos casos acaba por tornar o ato
de brincar uma maneira de escapar da vida real, um local onde o jogo pode absorver
caracteristicas ou desenvolver no jogador caracteristicas que ele ndo possua na vida
pratica e real. (HUIZINGA, 2001).

Para Pedroso e Forte, “os videogames, por meio de sua interatividade, oferecem
algo novo em termos de conforto - eles oferecem a sensagdo de controle.” Dessa forma,
os jogadores passam a vivenciar uma vida in game na qual compartilham situagdes
profundas de si, a partir, muitas vezes, de um personagem completamente ficticio. (2021,
p. 3), havendo no jogo um certo controle sobre as situagdes, ainda que haja a interagado
com outros jogadores € regras no jogo, mas que propiciam o uso de mecanismos e agoes
que mobilizam a criatividade e a imaginacgao.

Chama a aten¢do também, o indice alcangado pela alternativa “para interagir
socialmente”, o que refor¢a a tendéncia crescente de virtualizagdo das relagdes na
contemporaneidade. Essa tendéncia se intensificou com os momentos que vivenciamos
recentemente, desde o inicio de 2020, na qual as relagdes fisicas sociais passaram, por
conta da pandemia, a se dar, em grande parte, no ambito virtual. Neste sentido, Pedroso e
Forte salientam que os “jogos sempre fornecerdo uma pausa e escapismo através do
conflito, especialmente em tempos complexos como os quais se vivencia durante uma
pandemia mundial” (2021, p. 3-4).

Isso nos faz pensar que o escapismo apontado pelos autores, ndo pode ser



63

relacionado a alienag¢dao da realidade pura e simples, mas como um momento em que
conflitos e desafios sdo experienciados em outro ambiente, no caso a virtual. Também nos
faz pensar que frente a grande variedade de games disponiveis no mercado, os jogadores
tém preferéncias, como apontou a pesquisa realizada pelo Newzoo, citada no Capitulo
2, na qual os jogos sao organizados em categorias: estratégia, aventura, corrida, atirador,
simulagdo. Na matéria o site apresenta resultado de pesquisa que compara as preferéncias
de jogadores brasileiros e norte-americanos, mostrando que entre os primeiros ha um
equilibrio entre todas as categorias, com preferéncia pelas duas primeiras; entre os norte-
americanos também héa um equilibrio, mas preferem a primeira e a ultima categoria.

No entanto, observamos uma discrepancia entre os indices apurados para as
alternativas “para aprender” (30%) e “para aprender mais sobre o periodo” (70%), o que
nos mostra que ha uma certa correlacdo entre o conhecimento sobre periodo histdrico no
qual se baseia o jogo, Antiguidade Classica, mas ha muito pouco a ideia de que € possivel
aprender, de modo geral, jogando videogame. Talvez isso se deva a classica separacao
entre diversdo e ensino-aprendizagem, muito relacionada a uma visao tradicionalista do
ensino ¢ da escola, mas também a uma certa “demonizagdo” dos games, como
instrumentos de alienacdo, de fuga da realidade e de escapismo do mundo real, como ja
destacamos acima.

Por outro lado, podemos inferir que o bom indice de escolha da opcao “aprender
sobre o periodo” indica que ja pode haver uma relacdo entre a escolha do jogo e um
conhecimento prévio sobre seu contetdo, tendo em vista que os jogadores frequentam
foruns e buscam informacgdes sobre o game, bem como um conhecimento historico
oriundo da escolarizacdo formalizada, que pode gerar um certo “fascinio” pela
Antiguidade, relacionado tanto aos chamados fatos historicos como suas representagoes,
notadamente as mididticas.

Elementos relacionados ao ambiente grafico, habilidade de jogar, estrutura do
jogo e narrativas apresentadas, sdo exemplos de questdes geralmente discutidas por
gamers, por isso, perguntamos no Q2, o que os sujeitos costumam observar nos jogos.
Neste quesito, 90% responderam que observam os elementos gréficos, isto ¢, o quao

“proximo” da realidade o jogo se converte. Neste sentido, Goudinho e Medeiros

46 : https:/newzoo.com/insights/articles/brazilian-games-market-consumer-insights-brazils-mobile-
players-are-likelier-to-play-competitive-midcore-games
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compreendem que “assim como qualquer outro projeto de design, o design de jogos trata
de plataformas analogicas e digitais que também sofreram evolucdes ao longo da
historia”. (2018, p. 3), portanto, o grafico desenvolvido para determinado jogo acaba
sendo um diferencial na hora de jogar.

Ainda nesses aspectos, chamou atengdo a falta de interesse pela jogabilidade,
narrativa € personagens, pontos que estavam disponiveis para serem marcados no Q2.
Apenas um sujeito disse observar isso no jogo, pois quando vocé esta atento aos detalhes
graficos, normalmente o sujeito busca alinhar isso a constru¢do da narrativa e o
desenvolvimento dos personagens.

O curioso, ¢ que na pergunta seguinte, todos os sujeitos responderam assistir todos
os videos que passam nos jogos, cenas essas denominadas de Cutscenes — que so
sequéncias cinematicas em um jogo eletronico sobre a qual o jogador tem nenhum ou
pouco controle, interrompendo a jogabilidade e sendo usada para avancar o enredo —,
embora a maioria dissesse ndo ter interesse na narrativa do jogo, sendo que essas
Cutscenes sdo partes relevantes da construcao do enredo nos games.

Contraditoria também foi a resposta a pergunta posterior, sobre a narrativa, para a
qual os sujeitos mostraram se importar com a narrativa do jogo. Nessa pergunta,
aplicamos uma escala de 0 a 10, na qual 0 significa nenhuma relevancia e 10 significa
total relevancia, sendo apontados apenas trés niveis de relevancia 8, 9 e 10, demonstrando,
portanto, que as narrativas apresentadas sao relevantes para todos os sujeitos.

Sdo justamente nas narrativas e na construcdo das cenas que o jogo “apresenta”
que se assenta todo o seu enredo, ou seja, sua “historia”. H4 também espaco no enredo
para o didlogo entre os personagens e a interacao do jogador com o ambiente grafico, ou
seja, com os cenarios onde se desenvolve a narrativa e toda ac¢dao. Tudo isso, torna-se
importante para a concretizagdo do ato de jogar e de imergir no jogo. Desta forma, neste
momento, compreendendo ja a importancia do uso dos jogos para o ensino, em especial
o de Historia, criamos no Q2 perguntas relativas ao contexto histérico em que o jogo
Assassin’s Creed — Odyssey, se baseia.

Perguntamos inicialmente, a que civilizagdo da Antiguidade o jogo se relacionava.
Todos os sujeitos responderam a opgao: Grécia. Este tema, respondido de forma correta
por todos os sujeitos, esta inserido na grade curricular do Ensino Bésico e do Ensino
Médio Regular, o que se torna fundamental para compreender o processo de origem,

formagdo, declinio da Sociedade Helénica e outros aspectos, como questdes sociais,
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politicas e econdmicas do Mundo Antigo, bem como a elementos imagéticos geralmente
apresentados em livros e outros materiais didaticos.

Assim, os jogos denotam um carater de seriedade em sua narrativa, porque
apresentam além do enredo, uma busca pela proximidade com a realidade vivida — na
Antiguidade bem como pelo jogador na atualidade — tanto nos elementos graficos, quanto
na narrativa. Sobre isso, ja pontuamos anteriormente que os jogos de base historica tém
boa aceitacdo no disputado mercado de games, o que demanda a incorporagdo de
profissionais ligados também a area de Historia na elaboragdo do jogo, como no caso de
Assassin’s Creed - Odyssey™.

Neste aspecto, Gee afirma que “os bons videogames incorporam bons principios
de aprendizagem, principios apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva”,
argumentando que “ninguém os compraria — e os jogadores ndo aceitam jogos faceis,
bobos, pequenos”, complementando que “em um nivel mais profundo, porém, o desafio
e a aprendizagem s3o em grande parte aquilo que torna os videogames motivadores e
divertidos” (2009, p. 168). Haver o desafio de aprender nesses jogos ¢, também, um
aspecto que garante seu sucesso, inclusive comercial. Portanto, quanto mais préximo da
realidade, no caso de Assassin’s Creed - Odyssey, realidade construida pelo conhecimento
historico, mais atrativo torna-se o jogo, gerando no jogador o papel de imersdo almejado.

Procuramos apurar se os sujeitos conseguiam associar as primeiras cenas do jogo
Odyssey ao contetdo de Historia, obtendo o indice de 90% para os sujeitos que disseram
ser uma cena de uma batalha entre Gregos e Persas, apenas 10%, isto €, apenas um sujeito,
respondeu de forma erronea a questdo. Os mesmos nimeros se apresentaram na questao
subsequente, na qual perguntamos sobre a que periodo historico — utilizando a
terminologia tradicional — se referia o jogo, sendo que 90% dos sujeitos responderam
Idade Antiga e apenas um disse tratar-se da I[dade Média.

Ainda nesse aspecto de temporalidade, foi perguntado em que periodo se passa a

Historia/Enredo de Assassin’s Creed — Odyssey. Nesse aspecto, alguns sujeitos

47 Por se tratar de um jogo histérico, Assassin's Creed Odyssey também contou com a participagdo de uma
historiadora, Stephanie-Anne Ruatta. A historiadora Stephanie-Anne Ruatta ¢ formada em Bacharel em
Estudos Classicos pela Universidade de Montreal (2000), no Canada, também possui um diploma em
Mundo Mediterraneo Antigo: Tradi¢ao e Modernidade pela Universidade de Nantes (2001), na Franga. Fez
mestrado em Estudos Classicos — Historia Antiga (2003) também pela Universidade de Montreal e por fim
doutorado em Linguas e Literatura Antiga (2013) pela Universidade de Nantes. Informagdes retiradas da
plataforma Linkedin. Disponivel em: https://www.linkedin.com/in/stephanie-anneruatta-
5969b1208/?0originalSubdomain=ca. Acesso em 28 de Agosto de 2022.
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mostraram-se confusos, mas tivemos um indice de 60% respondendo de forma correta
que no Periodo Classico e 20% responderam no Periodo Homérico e outros 20% no
Arcaico. Observamos aqui que ainda que esta nomenclatura seja bastante difundida nos
materiais didaticos sobre a Grécia Antiga, esse conhecimento exige um aprofundamento
maior dos sujeitos.

Foi perguntado também sobre as mudancgas temporais no jogo (dia, noite), se os
jogadores estavam atentos a essas mudancas, sendo que 70% responderam que “as vezes”
estdo prestando atengdo as variagdes. Esse ¢ um dado aparentemente bobo, mas essa
percep¢ao do tempo e da temporalidade traz a tona reflexdes acerca da vida real dos
sujeitos, em questdo de passado, presente, futuro ou até mesmo, observar as horas do dia
ou saber em que momento do dia eles estdo no tempo.

Tais questdes fazem-nos compreender a importancia dos processos historicos, nas
quais os eventos estdo inseridos e alinhados. Entender que a Historia, apesar de nao ser
encaixada exatamente como no modelo tradicional propde, ela ¢ articulada, processual,
possui sequéncias e consequéncias, que se expressa em uma temporalidade propria no
jogo. Dessa forma, apontar em quais momentos tais fatos ocorreram, conseguimos
estabelecer maiores relacdo entre aquilo que jogamos e aquilo que aprendemos nas aulas
de Historia.

Com o objetivo de compreender se os sujeitos conseguem estabelecer relagcoes
cartograficas, perguntamos se havia semelhanca entre o mapa da Antiguidade Grega e um
atual. Para tanto foram apresentados uma imagem com o mapa da atual Grécia e entorno
(Google Maps) e um mapa apresentado no jogo Assassin’s Creed — Odyssey, como

mostramos abaixo.

IMAGEM 1: Comparagao entre o mapa do jogo e um mapa atual da Grécia.
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Fonte: print da tela do jogo com colagem do mapa retirado do google maps.

Todos os sujeitos reconheceram a semelhanga entre os mapas, sendo que 70%
responderam que hd muita semelhanga e 30% responderam que ha semelhanca.
Destacamos que ¢ possivel observar grandes semelhangas entre o mapa real e o virtual,
observando que as texturas e relevos apresentados no mapa do jogo se aproximam o
maximo possivel do mapa atual, sendo possivel identificar mares e oceanos, montanhas,
picos, rios.

Neste quesito, 70% dos jogadores entrevistados responderam que suas formas de
orientagdes no jogo sdo baseadas em mapas, o que mostra uma habilidade importante no
ensino de Historia, que € a leitura de mapas e o dominio de conhecimentos sobre pontos
geograficos. O jogo requisita o exercicio da memoria para localizar-se nos lugares e no
mundo aberto do jogo, que no caso de Odyssey, abrange uma formacao de territério bem
extensa. Para além disso, questionamos sobre a localizagdo espacial da Grécia, se os
sujeitos sabiam em que continente a Grécia estd, e todos responderam corretamente.

E justamente dentro desse mapa que o jogador se aventura na concretizagio dos
objetivos propostos. Para enfrentar, muitas vezes, os desafios propostos pelo jogo os
sujeitos se deparam com personagens ficticios que buscam representar personalidades da
Histoéria. Sobre isso, Oliveira salienta que “as produtoras investem muitos esfor¢os no
sentido de criar representacdes de personagens, cenarios, vestimentas € monumentos
relacionados a determinado periodo historico” (2020, p. 51), isto €, investem em um
projeto grafico que empreste o maximo de verossimilhanga, a partir de imagens e

representacdes historicas.
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A partir disso, perguntamos se nas jornadas do jogo, os sujeitos se depararam com
personagens histdricos, apurando que 80% identificavam esses personagens ¢ 20% nao
sabiam responder. Logo em seguida, pedimos que citassem alguns personagens historicos
que conheciam, sendo que grande parte das respostas apresentaram: Péricles, Pitagoras,
Hipocrates, Lednidas, Herodoto e Sdcrates. Ainda que nao haja necessariamente relagao
entre essas figuras histdricas no jogo Odyssey, isso demonstra um carater de aten¢ao na
hora que estdo ativamente jogando e a capacidade de articular o conhecimento formal a
dimensao ficcional e virtual do jogo.

Foram feitas perguntas mais complexas, como sobre a estrutura social da Grécia
Antiga, se os sujeitos conseguiam perceber sobre a existéncia da escravidao: 90% dos
sujeitos foram enfaticos em afirmar que era possivel através do jogo identificar
elementos/tracos de escraviddo e apenas 10% responderam de forma indecisa, ndo
sabendo dizer.

As perguntas finais versaram sobre aspectos de observacdo dos sujeitos em
relacdo ao jogo (cenario, templos e outras edificagdes, vestimentas), que conseguimos
identificar que a maioria conscientemente conseguiu responder de maneira correta.

Como pergunta final, porém ndo menos importante, indagamos aos sujeitos se
acreditavam ser relevante jogar Assassin’s Creed — Odyssey, como um caminho para o

aprendizado historico. Os dados foram:

GRAFICO 8: Relevancia em jogar Assassin’s Creed — Odyssey.

Vocé considera relevante jogar Assassin's Creed - Odyssey como uma forma de aprender sobre a
Histdéria do mundo grego? Aponte na escala abaixo o nivel de relevancia.

10 respostas

5
(50%)

1 (10%) 2 2
(20%) (20%)
0 (0%) 0 (0%) 0(0%)  0(0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Google Forms — Questionario proprio.
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Ao final da sondagem, o grafico acima aponta que 50% dos sujeitos acreditam que
podem aprender Historia através do jogo Odyssey, restando ainda os outros 50% que
ainda ndo estdo convencidos, digamos assim, que podem aprender um pouco da historia
dos Gregos na Antiguidade jogando.

Os dados coletados apontam para o que afirma Santos, que “os sujeitos, podem
aprender historia através de relagdes estabelecidas com diversos vetores de informagao
sobre o passado”. Ao usar diferentes recursos didaticos, vamos ao encontro do que nos
diz Santos, que “a Historia esta no livro didatico, no paradidatico, nas ficgdes literarias,
nos filmes, na midia, nas revistas especializadas, na musica, nas novelas, nos jogos
digitais, na internet e, claro, na aula exposta pelo professor, etc.”. (2014, p. 62-63).

Desta forma, finalizamos este capitulo com a certeza de que os dados apontados
e todas as informagdes coletadas servirdo de base para uma discussao tao aguardada neste
trabalho, que consiste em saber se os jogos sdo capazes de estimular o aprendizado

historico.

3.2 Jogos Digitais e o Ensino de Historia

Antes de tudo, talvez a primeira pergunta que devemos nos fazer é: Por que usar
jogos digitais para ensinar ou aprender historia? Algumas das respostas possiveis, ditas
de forma clara e direta: “aprendo, pois me divirto” ou “os jogos me atraem e aprender a
historia do jogo, inserida num contexto historico, facilita meu aprendizado” ou, até
mesmo, “o livro didatico € chato, aprendemos muito mais jogando videogame”. Essas sdo
frases que os professores podem ouvir constantemente em sala, principalmente quando
tratamos de assuntos que ligados aos jogos de sucesso que muitos alunos e alunas jogam,
como: God Of War (Deus da Guerra)®®; Call Of Duty ou Battlefield”® e a franquia
Assassin’s Creed™.

Observamos nos questionarios que os alunos normalmente ndo buscam um jogo
pensando na historia curricular, aquela que € trabalhada na escola, porém, o interesse no

jogo faz com que os alunos possam articular elementos assimilados nos jogos com os

48 Jogo que trata de mitologia grega e nordica.
49 Jogos que envolvem contextos de Guerra, fundamentalmente, a Segunda Guerra Mundial.

50 Jogos com temdticas variadas, desde tematicas da antiguidade até as Revolugdes ocorridas no século
XVIII.
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discutidos em sala. Por exemplo, um aluno que jogou Call of Duty — WWII, pode
conseguir identificar assuntos sobre a Segunda Guerra Mundial e que o “Dia D” foi a
invasdo e retomada por parte dos aliados do territorio da Franga que estava ocupada pelos
alemaes. Este ¢ apenas um exemplo daquilo que os jogos podem oferecer como um
elemento agregador nas aulas de Historia.

E certo que essa discussdo sobre os jogos digitais, pode oferecer um auxilio em
sala, como acontece com outros materiais, como fotografias e audiovisuais
(documentario, filmes, desenhos). Essa nao ¢ uma discussao recente, Ramos ja dizia que
“o atual processo ensino-aprendizagem ¢ falho, pois se baseia somente na transmissao de
informacdes do professor para o aluno, desconsiderando-se as experiéncias vividas por
este e limitando a possibilidade de desenvolvimento de sua criatividade (1995, p. 10).

O processo ensino-aprendizagem ¢ dindmico, deve estar em constante mutagao e
devemos estar atentos as demandas sociais e culturais. Na fala de Ramos, citada acima, é
possivel perceber que ainda temos um longo caminho a percorrer, pois ainda ha uma certa
caréncia em relacdo as experiéncias de vida do aluno e do professor na construgdo do
conhecimento escolar. Dessa forma, o ludico, fator determinante nos jogos digitais, torna-
se uma porta de entrada para a concretizacao desse ponto de discussao.

Um professor que domina o contetdo, que apresenta os assuntos de forma clara é
suficiente para que seus alunos aprendam? Rosa nos ajuda com estd questdo, quando

afirma:

O dominio tedrico dos conteudos, a clareza de retérica e a utilizagdo de
metodologias adequadas, embora elementos necessarios e indispensaveis ao
trabalho do professor, ndo sdo em si mesmos suficientes para garantir um
envolvimento dos alunos com o conhecimento. (1998, p. 9)

Dessa forma, um professor hoje deve estar atento aos mais variados campos
metodoldgicos e € claro que estamos falando de um campo desafiador, em que professores
talvez desconhegam ou ainda ndo dominam certas metodologias, técnicas e tecnologias,
mas 1sso nao significa que ambos os lados desse processo ndo possam se reinventar. Por
1850, 0S jogos se apresentam como elementos instigadores e relevantes para o dia a dia em
sala de aula.

Diante do que ja foi abordado, os jogos conseguem engajar os estudantes para o
aprendizado, ndo apenas pelo grau de divertimento, mas pela proposta desafiadora de

vencer e alcancar determinados objetivos ou superar aquilo que € proposto. Por isso, €
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interessante pensar o jogo como algo que contribui ¢ que auxilia no desenvolvimento
cognitivo, social e educacional.

No caso dos jogos com tematica historica, ainda ha a possibilidade de exercer uma
influéncia sobre o trabalho critico necessario ao estudo da Historia, possibilitando
trabalhar no¢des como tempo historico, sujeito historico, estruturas sociais e culturais,
dentre outras, incluindo ai a desejavel correlagdo entre passado e presente. Mas ¢
importante ressaltar que nem sempre essa ¢ uma tarefa simples ou executada pelos
sujeitos envolvidos no processo ensino-aprendizagem. Requer, antes de tudo, seguir
etapas e estabelecer vinculos com as varias fontes e informagdes que os estudantes
adquirem ao longo da vida.

Johnson fala sobre os “desafios cognitivos propostos pelos jogos modernos”, os
analdgicos e os digitais (2005, p. 24). E acreditamos que ¢ exatamente esse o fator que
leva os sujeitos a gastarem horas e horas jogando determinado titulo, como € Assassin’s
Creed — Odyssey. Nele se investe de 40 a 50 horas de jogo no “modo histéria”, modo esse
em que o jogador estabelece as conquistas direcionadas para a histdria que o jogo propde.
Sem contar que para manter os jogadores mais ativos nos games, as industrias criam
“historias” paralelas para aumentar os desafios e a experiéncia de cada jogador ou os
expande através de DLC’s — sigla em inglés para “downloadable content” ou “contetido
baixavel” em portugués — que ¢ uma forma de expandir o jogo e aumentar o tempo de
jogo

Neste sentido, ¢ preciso relacionar o Ensino de Historia com a Aprendizagem
Historica, partindo de umas das fungdes mais basicas da historia, que € permitir a
compreensao da vida de forma coletiva e dos sujeitos que nos rodeiam e que por sua vez
interagem e transformam o meio em que vivem (BOSCHI. 2019). Partindo dessa
premissa, corroboramos com a Didatica da Historia pensada por Riisen, na qual a Historia
estd associada ndo apenas ao ambiente escolar, mas também a vida privada e coletiva dos
sujeitos, bem como a “todas as formas e fungdes do raciocinio e conhecimento histérico

na vida cotidiana, pratica”, complementando:

Isso inclui o papel da historia na opinido publica e as representagdes nos meios
de comunicagdo de massa; ela considera as possibilidades e limites das
representacdes historicas visuais em museus e explora diversos campos onde
os historiadores equipados com essa visdo podem trabalhar (2006, p. 12).
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Isto ¢, na visdo de Riisen, sendo o campo da didatica da Historia tao abrangente,
podemos considerar os jogos digitais como ambientes em que os sujeitos podem aprender
Histéria. Notadamente na contemporaneidade, a vida ndo se resume aos estudos obtidos
no ambito escolar e ndo dar importancia a outros aspectos € anular/apagar uma parte da
vida de um determinado sujeito.

Dessa forma, como mencionado no capitulo 1, a consciéncia histérica € construida
com aporte de varios campos, vivéncias e experiéncias dos sujeitos. Na analise do Q2 foi
possivel observar que os sujeitos participantes realmente aprenderam algo jogando
Assassin’s Creed Odyssey, ndo obstante, o fato de o jogo estar na vida dos sujeitos como
uma atividade voluntaria, despidos do caréter obrigatorio de “aprender”, praticado por
puro prazer, sem tensdo e na alegria no dia a dia.

Para além das criticas ao uso dos jogos digitais, relegados a um papel de
entretenimento, na perspectiva da ludicidade, devemos pensar no que explicam Alexandre
e Sabbatini, que sdo grandes os questionamentos ao uso dos jogos digitais na sala de aula,
explicando que na nossa cultura “o jogo estd diretamente ligado a diversdo, lazer, ¢
entretenimento, € a escola, por sua vez, estd culturalmente ligada a tarefa, obrigagdo e
controle”, que estdo situados em dimensdes dicotdmicas, muitas vezes aceitos na escola
e “enfatizados na perspectiva de trabalho em grupo, passatempo, afetividade, ludicidade
e no desenvolvimento de algumas habilidades™. (2013, p. 3).

Mas ¢ justamente no ludico que reside o potencial didatico dos jogos, tomando
para nos as questdes lancadas por Alves: Quanto ainda precisamos caminhar para
compreender que o ludico deve estar presente nas situacdes de aprendizagem? Que a
escola deveria constituir um espago de prazer? (2012, p. 5).

Talvez a recusa de alguns esteja no fato de que alguns jogos ndo possuam um teor
educativo, ndo sendo criados a partir do aporte de determinadas disciplinas ou contetdo.
Porém, praticamente todos os jogos, uns mais explicitamente que outros, mobilizam
alguma forma de conhecimento. No caso da Historia, reafirmamos em acordo com Costa
que “muitos games utilizam fontes histéricas em seu enredo, possibilitando também a
construcdo de ambientacdes e simulagdes de contextos histdricos™. (2017, p. 37). Desta
forma, mesmo entendendo que os games sdo produzidos em massa € com objetivos
comerciais, ndo implica necessariamente rejeita-los na hora de se ensinar ou aprender
Historia.

Grande parte desses jogos, principalmente das grandes franquias como Assassin’s
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Creed, recebem grandes investimentos na sua elaboracao, com o uso de tecnologias de
alto porte, garantindo, como afirmam Alves, Neves e Souza, aperfeicoamento constante
“da qualidade dos graficos, design de interface, técnicas de animacgdo, jogabilidade,
imersao, ado¢ao de tematicas diferenciadas, sofisticacdo das narrativas etc. Esses fatores
criam elementos de atracao, contribuindo para o sucesso dessa industria que lucra cada
vez mais a cada ano, como ja destacado no capitulo 1. Todo esse dinheiro investido na
elaboracao de jogos tao sofisticados, acabam por construir verdadeiras obras. Os autores
afirmam ainda que “nos jogos atuais muitas vezes verificamos que suas narrativas sao tao
complexas quanto uma obra literaria de fic¢do, exigindo maior atengao e interpretagao do
jogador™. (2013, p. 9-10)

Jenkins afirma que os jogos estdo em um patamar similar a outras midias,
salientando que “a convergéncia das midias torna inevitavel o fluxo de conteudos pelas
multiplas plataformas de midia”. O autor afirma que “na era dos efeitos digitais e das
imagens de alta resolu¢do, o universo dos games pode ter quase exatamente a mesma
aparéncia do universo dos filmes — pois estdo reutilizando muitos dos mesmos recursos
(2015, p. 150), configurando-se como narrativas transmididticas. Da mesma forma que
no cinema, os consumidores buscam sempre elementos mais reais, mais verossimeis e
mais proéximos da realidade, um tipo de experiéncia que o jogo digital pode oferecer ao
conectar varias modalidades de midias.

Assassin’s Creed — Odyssey pode ser classificado como um game transmididtico.
Suas cenas de batalha, cenas de ambientes, templos e até a caracterizagdo de personagens
buscam um maior realismo. De acordo com Alves, Martins e Neves este ¢ um fator que
“atral mais jogadores para as narrativas que os games oferecem” por possibilitarem a
“escolha do percurso narrativo que extrapola, muitas vezes, a logica linear comum dos
formatos narrativos convencionais”, ja que nesses jogos a narrativa “nao ¢ simplesmente
compreendida e interpretada pelos jogadores, mas sim vivenciadas e significadas através
da transformacao de jogadores em personagens” (2009, p. 10).

Isto €, os jogadores encaram os personagens com um fator de seriedade, tanto que
os produtores de Assassin’s Creed decidiram incrementar em Odyssey uma personagem
feminina, talvez para gerar um elemento de identificagdo com um grupo que ainda nao se
sentia confortavel para assumir apenas o papel masculino no jogo. Em Odyssey, optar por
um género ou outro nao faz com que a histéria do jogo mude, por isso, inferimos que nao

¢ apenas algo para aproximar um determinado publico consumidor (feminino) — pois o
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titulo buscou fugir do padrdo de sucesso que se seguia desde 2007, quando o primeiro
jogo da franquia foi desenvolvido — mas vai além disso, se tornando algo para tornar o
jogo mais interessante e mais proximo ao mundo real. Abaixo, observemos uma imagem

dos personagens em Odyssey:

IMAGEM 2: Kasandra e Alexius — Personagens que podem ser escolhidos em

Assassin’s Creed — Odyssey.

Fonte: Print de tela do jogo Assassin’s Creed - Odyssey

Acreditamos que ndo sé por questdes mercadologicas ou para atender demandas
sociais acerca da representatividade feminina, a insercdo da personagem Kassandra
propicia uma experiéncia imersiva mais aprofundada, assim como aproxima a narrativa
do jogo do mundo real, habitado por homens e mulheres, principalmente a partir do
avango historiografico e social em torno da questdo acerca da participacao das mulheres
Nnos processos sociais, no presente € no passado.

Na narrativa tratada em Odyssey, também percebemos o que destacam Alves,
Martins e Neves, quando oferecem aos jogadores “ndo apenas o grau de complexidade
como as historias serdo contadas, mas, sobretudo atuando como mediadores entre os
personagens, cenarios e objetos (2009, p. 11). A caracteristica transmidiatica do jogo, o

aproxima de outras obras mididticas, com destaque para os cenarios verossimeis e



75

deslumbrantes. Observe abaixo alguns ambientes em Odyssey:

IMAGEM 3: Colinas de cristal branco em Lokris

Fonte: Print de tela do jogo Assassin’s Creed - Odyssey

IMAGEM 4: Teatro de Dionisio

Fonte: Print de tela do jogo Assassin’s Creed - Odyssey

A primeira imagem ¢ um ambiente ficcional criado para o jogo, enquanto a

segunda imagem ¢ uma reprodug¢do dentro do jogo do Teatro de Dionisio pode ser visitado
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na vida real, ressaltando sua recriagao dentro do jogo tem grande semelhanca com as
ruinas localizadas em Atenas, na Grécia. Inclusive, ¢ justamente neste teatro que os
jogadores podem ter encontros inesperados com pensadores da antiguidade como
Socrates, dialogando dentro do jogo sobre questdes sociais e politicas, algo inclusive
mencionado nas respostas do Q2 por diversos sujeitos.

Nesse momento, cabe aqui uma discussdo relevante, o quanto a fic¢do ou o
ambiente virtual criado nos jogos torna-se apenas uma ficcao ou se aproxima daqui que ¢
real/histéria. Consideramos que a identificagdao de elementos histéricos pelos sujeitos, se
aproxima do que nos diz Chartier (2009), quando enfatiza que a literatura pode exercer
influéncia e significar elementos relevantes para as sociedades, talvez até maiores que os
textos historicos, tendo em vista que o plano real direciona o texto historico, enquanto a
ficcao pode conter elementos e fundamentos do real, ainda que ndo haja garantia disso.
Explica que considerar a literatura por si s6 no estudo da Histéria, entendida como
narrativa de fic¢do, implica diretamente em ter que lidar com as subjetividades e
contradigdes, algo observado por nos ser comum em jogos de videogame, pois muitas
vezes € preciso romantizar elementos para inserir uma narrativa do jogo, algo que tanto
os professores, os alunos e jogadores devem estar atentos.

Sobre isso, ressalta Reichel que “conhecer a realidade se constituia no objetivo da
Historia e produzir ficcdo, no da literatura” e que “ambas se colocavam em campos
opostos: a Historia era ciéncia, a literatura, arte”, explica que:

A mediacdo entre conhecimento e realidade objetiva, realizada pelas
representacdes, levou os historiadores a aceitar que a Historia se apresenta
através de uma escritura que até ha pouco era considerada como escrita de
ficgdo, utilizando formulas, figuras e estruturas proprias da narragdo literaria.
Isto ndo permite concluir que, na produgdo historiografica, tudo ¢

representacdo, e que, por conseguinte, a Histdria pode ser confundida com a
Literatura (1999, p. 57-8).

Portanto, podemos pensar nas narrativas ficcionais dos games, por meio do
mesmo arrazoado que aproxima do estudo e a producdao do conhecimento histérico da
literatura, afastando-a do simplismo da fabula ou faldcias, como elementos criados sem
um proposito de se aproximar da realidade. E nesse contexto que se insere o docente,
fundamentalmente, o de Histdria ao considerar que os jogos digitais oferecem suporte ou

nos auxiliam nesse processo ensino-aprendizagem. Nesse sentido, Arruda destaca:

O jogo, nesse sentido oferece poder ao jogador, para que ele construa e
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experimente situagdes histéricas ndo registradas nos livros didaticos e
historiograficos (...) A imaginacdo do jogador relaciona-se com a construcao
do saber historico, ao permitir que ele, literalmente, se coloque no lugar do
outro, analise as caracteristicas de uma sociedade, determine agdes e meios de
obter vitdria em embates historicos (2009, p. 173).

Ao jogar Assassin’s Creed — Odyssey, o jogador se depara com diversos desafios

que fardo com que ele precise refletir sobre o melhor caminho, o melhor armamento, a

melhor estratégia de combate, situacdes que acabam fortalecendo o senso de tomada de

decisdo. Moita destaca que “a cada jogada, o oponente apresenta uma agdo, o que
possibilita, a cada jogada, a cada jogo, desafios diferentes”, complementando:

No que diz respeito ao conflito, ele ¢ resultado natural da interacdo. Os

jogadores tentam procurar uma meta, mas existem obstaculos dinidmicos,

resultantes de interacdo resultante de jogador/jogador ou jogador/maquina, e

isto previne a realizag@o facil dessa meta. Tais obstaculos devem dar uma

ilusdo de reacdo propositada, pelo menos, para as agdes dos jogadores. Se os

obstaculos ndo sdo ativos, inteligentes, o jogo ndo ¢ nada além de um quebra-
cabeca. (2010, p. 117)

Deste modo, o jogo propicia ao jogador compreender determinados fatores de uma
forma diferente ou a forga a buscar mecanismos que o auxilie na melhor escolha (como a
busca de fontes externas para solucionar determinado problema). Na dindmica do jogo
ele ¢ um sujeito ativo e decisivo para que a narrativa exista e para que as contradi¢des e
os conflitos se desenrolam, algo que acreditamos pode ser interessante para o
entendimento da ideia de sujeito historico, tomando como base o que defende Santos, que
“o ensino de historia tem um papel importante na formag¢ao dos sujeitos”, tendo em vista
as possibilidades que o estudo dessa disciplina abre para os jovens estudantes, pois
“poderdo questionar as problematicas do tempo presente e procurar nos vestigios do
passado possibilidades interpretativas para inquietacdes do mundo atual” (2014, p. 62).

Dessa forma, ndo devemos romantizar os jogos como se fossem uma das solugdes
para os nossos problemas metodoldgicos e pedagdgicos. Narelacao entre a autenticidade
e jogabilidade, realismo e diversdo, a jogabilidade e a diversdo costumam se sobrepor
sobre o que seria considerado “historicamente correto” ou historicamente preciso e que
possua aderéncia a teoria e ou objetividade histérica (ALVES; TELLES, 2015). Mas
coadunamos com Brougere, que salienta isso ao afirmar que o uso didatico-pedagogico
do jogo ¢ um dos meios “em um conjunto controlado” de meios que contribuem para a

educacdo e, neste sentido, “o educador deve saber tirar proveito desta forca bruta da
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natureza, € somente esse controle garante o resultado”, devendo o professor “saber limitar
o papel do jogo, e ndo formar jogadores” (1997, p.201).

E nosso papel nos dedicar a interpretar, compreender e estabelecer comparagdes e
analises sobre os conteudos apresentados, sejam eles de onde for. Deveram compreender
que ha diferengas entre jogar um jogo digital com tematica historia e ler um livro sobre o
assunto; da mesma forma que assistir a um filme sobre a Revolu¢do Industrial do século
XVIII, nao te fard um expert no assunto. S6 compreendemos aqui na possibilidade de se
aprender historia por diferentes meio e metodologias, cabendo a nos, educadores
mediarmos esse conhecimento e o relacionar com as experiéncias dos educandos,

retomando a discussdo tratada no Capitulo 1, ressaltando o que argumenta Santos:

(...) os sujeitos, podem aprender histdria através de relagdes estabelecidas com
diversos vetores de informacéo sobre o passado. Afinal, a Histdria esta no livro
didatico, no paradidatico, nas fic¢des literarias, nos filmes, na midia, nas
revistas especializadas, na musica, nas novelas, nos 63 jogos digitais, na
internet e, claro, na aula exposta pelo professor etc. (2014, p. 62-63)

Pensando em tudo isso, nos apropriarmos de novos recursos didaticos nunca foi
tdo importante na tarefa incessante de minimizar os problemas e mazelas que nossa
educacdo basica possui desde seu principio. Fonseca, Borges e Silva Jr afirmam que “a
Historia como disciplina escolar, possibilita ampliar os estudos sobre as problematicas
contemporaneas, situando-as nas diversas temporalidades”, o que nos leva assumir que o
ensino de Histéria cumpre um papel importante nesse processo, pois serve “como
arcabouco para reflexdes sobre as possibilidades, necessidades e mudangas (2007, p. 54).

Para estabelecer esse ponto € preciso refletir, ¢ uma habilidade que a historia exige
para seu crescimento. Dessa maneira, o “pensar historicamente” ¢ elevado ao ponto que
geramos criticidade, momento este em que colocamos em pratica nossa capacidade de
estabelecer relagdes com os mais diversos elementos a que temos acesso. Corroborando

com essa ideia, Certeau ja enfatizava muito antes dessa “era” dos jogos digitais:

Encarar a histéria como uma operagdo sera tentar, de maneira necessariamente
limitada, compreendé-la como a relagao entre um lugar (um recrutamento, um
meio, uma profissdo etc.), procedimentos de analise (uma disciplina) e a
construgio de um texto (uma literatura). E admitir que ela faz parte da
"realidade" da qual trata, e que essa realidade pode ser apropriada "enquanto
atividade humana", "enquanto pratica". Nesta perspectiva, gostaria de mostrar
que a operagdo historica se refere a combinagao de um lugar social, de praticas
"cientificas" e de uma escrita. Essa andlise das premissas, das quais o discurso
nao fala, permitira dar contornos precisos as leis silenciosas que organizam o
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espago produzido como texto. A escrita historica se constroi em funcdo de uma
instituicdo cuja organizagdo parece inverter: com efeito, obedece a regras
proprias que exigem ser examinadas por elas mesmas (1982, p. 65).

Dessa maneira, ao articular a produgao historica com o pensar historicamente, este
o faz imbuido de aspectos sociais e politicos, publicos e privados, coletivos e subjetivos.
A propdsito, isto se relaciona com os jogos a medida que os gamers/jogadores interagem,
a partir daquilo que aprenderam jogando ou presenciaram no jogo € os conhecimentos
adquiridos em suas vivéncias e experiéncias. Nao podemos negar o carater subjetivo disso
tudo, tendo em vista que o jogo ¢ um elemento que pode ser interpretado de formas
variadas por seus jogadores, e até nisso o jogo sustenta a premissa de ser algo que deve
ser questionado até quando os sujeitos adquirem visdes diferentes dentro de um mesmo
processo: o ato de jogar. E isso favorece o entendimento da interpretagdo histdrica, pois,
na visdo de Santos, “ndo ha leituras e interpretacdes prontas, visto que ndo sao possiveis
argumentos perfeitos na interpretagdo histérica, o viés € sempre o debate e a expectativa
de novas fontes e teorias”, concluindo que “escrever e pensar Historia se institui num
trabalho continuo”, bem como “entender como os alunos jogadores interpretam a historia
nos jogos digitais e mesmo a dos jogos pode se apresentar como uma referéncia para
pensar o ensino € a aprendizagem em Historia no tempo presente”. (2014, p. 108)

Portanto, ndo hd um segredo ou uma férmula mégica para se ensinar ou aprender
Historia, pois sdo processos que sdo desenvolvidos ao longo da vida. Os jogos se
constituem aqui como algo que pode colaborar ao longo do caminho para uma melhor
aprendizagem historica.

Nesse cenario, onde os jogos estdo cada vez mais presentes na vida dos sujeitos,
na qual a realidade virtual se apresenta como mais um ambiente onde as pessoas gastam
horas e horas, € que apresentamos esta pesquisa. Sabemos que o caminho ainda ¢ longo,
sabemos que em Roraima ainda ha muito o que fazer nesse campo, mas assim como nos,
esperamos que outros trabalhos surjam para compreendermos mais e melhor desse
campo.

E pensando nisso, que a seguir apresentamos nosso “produto”, voltado para os
futuros pesquisadores, professores, estudantes e curiosos, com a criagcdo de uma pagina
de blog onde compartilhamos saberes sobre esta tematica tdo importante para os dias

atuais.
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3.3 O Produto — Proposta de um Blog sobre games

Diante do que foi discutido neste trabalho, ¢ possivel pensar que nao ha como
mudar drasticamente o cendrio das aulas, mas ndo podemos negar que apesar dos
problemas, nada impede que possamos iniciar tal processo de desenvolvimento e
aperfeicoamento. Prensky reforca exatamente isso ao afirmar que “nossos alunos muitas
vezes se apresentam de forma desmotivada, sem interesse”, nos conclamando:

Precisamos desesperadamente de novas ideias e metodologias que criem
interesse nessas novas geracdes ¢ as ajudem a aprender. Nao da mais para ficar
lhes dizendo coisas, pois elas simplesmente ndo ouvem. Nao da para fazer
exercicios de repeticdo, pois sdo de matar. Quem de nbs esta procurando

inventar novas metodologias que consigam atingir essa gera¢do embebida de
tecnologia? (2001, p.128).

Portanto, a tecnologia por si s6 ndo faz milagre algum, é preciso agir sobre ela,
criar perspectiva e desenvolver metodologias ativas que possam criar nos alunos interesse
e engajamento ao estudo. Avancar na desmistificacdo da Histoéria como simples
“decoreba”, como o estudo dos mortos pelos vivos € urgente.

Entdo, um aspecto importante nessa nossa busca consiste em analisar o
conhecimento prévio do aluno, como buscamos fazer na pesquisa, com 0s questionarios
buscamos compreender os sujeitos como ‘“‘consumidores” e propagadores de um
conhecimento, sem menosprezar aquilo que trazem para a sala de aula. Nesse sentido,
Costa salienta que “o game enquanto um acervo proprio que o aluno traz para a escola,
rico em termos e expressoes que ndo raras vezes o educando incorpora ao seu proprio
vocabulario”. Acrescenta que devemos explorar essa experiéncia extraescolar, que possui
um potencial “de desperta-lo para o conhecimento ao permiti-lo superar etapas e se
superar”, possibilitando “o aprimoramento da capacidade de escolha e o entendimento de
que varios “futuros” sdo possiveis, inferéncia essa de suma importancia para os estudos
historicos.” (2017, p. 41).

Destacamos que apesar de estarmos distantes em termos de acesso amplo ao uso
de videogames, principalmente através de consoles e computadores de tltima geragao, ¢
possivel perceber um nivel crescente no uso desses equipamentos, como salientado no
Capitulo 2. Assim como Costa (2017, p. 63) na enquete realizada em sua pesquisa, aqui
também inferimos que criangas e jovens roraimenses, mesmo que de baixa renda,

possuem algum tipo de acesso aos meios eletronicos e suas variadas midias.
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Outra reflexao relevante ¢ de que nao podemos comparar as instituigdes publicas
e privadas, bem como o poder de consumo e de bens dos seus alunos. As escolas publicas
apresentam inimeros desafios para a concretizacdo de um ambiente mais virtualizado, na
qual as ferramentas tecnologicas sejam uma realidade. Atrelado a isso, muitos educadores
ainda possuem dificuldade em manusear ferramentas de tecnologias mais atuais ou
programas mais atualizados, pois sabemos que muitos ndo sdo “nativos digitais”, como

destaca Mill:;

Essa nova logica de ensino e aprendizagem requerida pela Era da Informagao
contrasta com a caréncia de formagdo de profissionais para desenvolver
atividades com o apoio das novas tecnologias. De um lado, surgem situagdes
propicias para o desenvolvimento de uma nova pedagogia (investimento em
equipamentos ¢ mudan¢a de mentalidade em relagdo ao uso de novas
tecnologias) e, de outro, as condi¢des de trabalho dos professores nao se
apresentam como adequadas para desenvolver tal pedagogia. (2018, p. 43).

Portanto, ¢ preciso saber lidar com esse mundo imersivo e interativo, tendo em
vista que cada vez mais os professores terdo que conviver com os chamados “nativos

(13

digitais”. Ainda que, como afirma Saliba, “¢ certo que vivemos cada vez mais num
universo midiatico, permeado pelas imagens, num universo onde cada vez mais
substituimos nossas experiéncias reais pelas representagdes dessas experiéncias (1996, p.
117-118), as deficiéncias e as resisténcias a entrada dessas midias no ambiente escolar
sao grandes.

Mas ¢ preciso sair, muitas vezes, “da bolha” em que muitos professores se
colocam, principalmente no que se refere a serem os “Unicos” detentores do
conhecimento. Muito pelo contrario, o educador deve estimular o didlogo, a discussdo e
a reflexdo, tendo em vista o que Orozco Gomes nos dizia sobre a TV, nos anos 1990:

E necessario exercer explicitamente uma mediagdo que oriente a aprendizagem
dos estudantes fora da aula, que permita descontextualiza-la, sanciona-la sob
diversos critérios éticos e sociais, permitindo aproveitar o que de positivo
oferecem os MCM [Meios de Comunicacdo de Massa], capitalizando para a
escola a informacdo e as demais possibilidades que esses meios nos trazem.
Para dizé-lo de maneira mais simples e em relagdo ao meio que mais dores de
cabeca nos causa, a TV: de professores repressores (mas com pouca eficiéncia)

dos alunos por ver tanta TV, ha que se passar a ser professores mediadores das
distintas experiéncias como telespectador. (1997, p. 63)

Segue o autor afirmando que “ndo adianta a tecnologia reforcar o processo
educativo tradicional. E preciso, antes de mais nada, repensar a educagio” (OROZCO

GOMEZ, 1997, p. 79). Nesse aspecto, ndo podemos discordar que é preciso compreender
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o real papel das midias na atualidade, além de estabelecer uma profunda anélise daquilo
que se ensina/aprende e se reproduz tanto fora, quanto dentro da escola.

Assim, elaborar um “produto” que possa ser relevante nas discussdes que
fundamentam esse trabalho. Que sirva ndo apenas para a discussao da tematica abordada
em todo esse estudo, mas também para aqueles que se sentirem inspirados em colaborar
com esse campo de pesquisa.

Por se tratar de um trabalho sobre jogos digitais, midias digitais, decidimos
elaborar um campo virtual (website/Blog) que funcionasse como um campo de saberes,
isto €, que conectasse varios sujeitos interessados nos jogos digitais, para que essa
conexao pudesse colaborar de forma ativa no desenvolvimento dos estudos sobre essa
tematica e da sua aplicagdo como recurso didatico. Levamos em conta o que expde
Coutinho e Bottentuit Jr, que “o ciberespaco rompeu com a ideia de tempo proprio para a
aprendizagem”, sendo que hoje “o espacgo da aprendizagem ¢ aqui, em qualquer lugar; o
tempo de aprender € hoje e sempre” (2007, p. 199).

Atualmente, o “mundo” virtual é uma realidade, na qual essas perspectivas
apontadas acima se confirmaram. Os sites, blogs e aplicativos sdo meios em que o0s
sujeitos interagem, estabelecem relacdes sociais e conseguem se expressar sobre assuntos
variados ou especificos, pois cada ambiente ¢ pensado a partir de um “nicho” e em um
determinado grupo.

A partir disso, pensando naquilo que foi apresentado em toda essa pesquisa,
buscando desenvolver um ambiente em que os sujeitos estejam na “rede” e em rede.
Decidimos propor a criacdo de um blog como produto, pois se alinha aquilo que mais nos
interessa e como complemento a tudo que foi desenvolvido até o momento nesta pesquisa.
Criar um blog ¢ uma maneira interessante e eficiente de unir grupos interessados nessa
tematica. E possivel interagir por meio de comentarios, deixar perguntas e respostas que
possam estabelecer pontos de ligacdo entre temas e conexdes entre sujeitos, postar
materiais etc.

E importante ressaltar que o blog pode ser um ambiente de discussdes sobre
assuntos sérios ou que buscam tratar de informacdes cientificamente comprovadas, mas
pode ser também um ambiente apenas para diversdo ou entretenimento, trazendo

contetido ou informagdes com o intuito apenas para gerar a curiosidade dos internautas®?.

%1 Termo utilizado para os sujeitos que navegam na internet.
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Dito isso, apresentaremos abaixo os aspectos sobre o blog criado, desde interface,
objetivo e aplicagdes de moderagao.

Decidimos criar a pagina do blog em uma plataforma gratuita, no site
blogspot.com, local onde € possivel criar e personalizar uma pagina de maneira simples
e pratica, tendo como unicas exigéncias sao fornecer alguns dados, como: nome, idade,
sexo e um e-mail, apds o que enviam um link para finalizar o cadastro e criar uma senha
com 6 digitos.

Depois de seguir essas etapas, a criagao do blog foi bem pratica e intuitiva, porém,
no processo de personalizagdo as ferramentas confundem um pouco, se vocé for um
pouco leigo, ou seja, um professor com pouco conhecimento em informatica ou paginas
da web, tera um pouco de dificuldade nesta fase criar, mas nada que impega o uso dessa
ferramenta, basta algumas leituras que o processo se torna menos complexo, videos na
internet também ajudam nesse sentido.

Por ser gratuito, o proprio blog oferece ao usudrio a personalizagdo no nome do
link de acesso, tornando-o mais exclusivo. Enfatizando que o proprio site verifica se ja
ha outro blog com o mesmo nome, decidimos criar o blog com o seguinte endereco

eletronico: https://gamesehistoriarr.blogspot.com/.

O principal objetivo do blog Games & Historia ¢ a divulgacdo de informagdes e
conteudos educacionais relacionados aos jogos digitais e elementos virtuais/midiaticos
(filmes, imagens, musicas etc.), ressaltando que cria-lo apenas para divulgacdo seria
bastante simplista e limitado, portanto, desejamos que o blog sirva de referéncia para a
troca de ideias, que os sujeitos possam interagir e estabelecer conexdes.

Por se tratar de um blog, que tem por objetivo a interagcdo, ainda ndo € possivel
identificar acessos constantes, algo que iria requerer ampla divulgagdo para que o acesso
de pesquisadores, educadores, estudantes, jogadores e desenvolvedores interessados no
assunto fosse algo que tivesse um peso significativo no momento. Como ainda ¢ uma
pagina em desenvolvimento, isto ¢, uma proposta, algumas configuracdes sO serdao
definidas apds a aplicagdo e divulgagdao do blog, inclusive a monetizagdo, aspecto

possivel no blog, mas que ndo ¢ no momento nosso interesse. Abaixo, ¢ possivel observar

a pagina inicial.


https://gamesehistoriarr.blogspot.com/
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IMAGEM 5: Print de tela inicial do blog

e I - ronison sousarr@gmail.com Nova postagem Design  Sair

Games & Historia

Blog desenvolvido como produto final da pesquisa do Mestrado PROFHISTORIA - UFRR. Seu desenvolvimento
tem por objetivo o compartilhamento de ideias, inovagoes, conteudos e informagoes sobre novas metodologias
de ensino, fundamentalmente as que possuem relagdes com as novas midias digitais, dentre elas os games.
Aqui & um ambiente onde pesquisadores, professores, alunos e aqueles que estio interessados no assunto
conseguem estabelecer conexdes, com uma interag3o e a troca de ideias.

Pesquisar este blog

Quem sou eu

Assinar

Este blogger & um trabalho desenvolvido para a concluséo da Dissertagio de mestrado do ProfHistéria como produto final.. Tema Espetacular Lida
Tecnologia do

No print acima ¢ possivel observar o titulo do blog Games & Histéria. A pagina
mostra uma breve descri¢do do seu propdsito e publico-alvo, que definimos com bastante
abrangéncia, podendo atrair o interesse de criangas, jovens e adultos. Por isso, ¢
importante o blog possuir um filtro de moderacao de seus contetidos, informagoes e de
didlogo entre os participantes. Nos, como moderadores do blog, temos acesso a
configuragdes que visam direcionar os acessos para as tematicas do blog e coibir e
impedir que os participantes publiquem comentdrios ofensivos, além de conseguir
identificar todos que fizeram comentarios, gerando uma maior seguranga a todos. Além
disso, no canto direito da imagem acima, € possivel observar um icone onde os
participantes podem realizar dentncias sobre qualquer conteudo ou informagdes
existentes na pagina. Por fim, € possivel entrar em contato diretamente com o proprietario
da pagina pelo e-mail fornecido e assim estabelecer dentincias ou tirar davidas.

A personalizacdo do blog ¢ gratuita, mas nos deixa bastante limitados quanto a
sua formatacao. Mas € possivel adicionar imagens e nas publicagdes € possivel descrever
todas as informacdes que serdo repassadas de forma clara, tanto de maneira sucinta ou
em textos longos, com imagens e até hiperlinks.

Como mencionado na imagem acima, o publico-alvo ¢ abrangente, pois desejamos
que mais pessoas possam conhecer o mundo das midias digitais e o quanto elas oferecem,

como forma de ensinar e aprender a ser inserida no cotidiano dos sujeitos. No entanto,
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para que cumpra seus objetivos didaticos- pedagdgicos, definimos que os mais
interessados no blog poderdo ser pesquisadores, professores e alunos imersos no mundo
dos games.

O blog nao limita a quantidade de comentarios feitos pelos usuérios, porém, ainda
existe a possibilidade de eles trocarem contatos (e-mail, WhatsApp, Telegram etc.). Cabe
ressaltar que nosso objetivo ndo € expandir os limites do blog, mas nada impede que estes
usuarios busquem outras formas de interacdo e trocas de conteudos e informacgdes, por
1ss0, 0s mecanismos de seguranga existentes no blog sdo fundamentais para inibir riscos
de golpes, assédios e outras formas de violéncias pelos usuarios.

Ao criar este blog, pretendemos manté-lo ativo, dando continuidade a pagina,
mesmo com o fim da dissertacdo. O tema nos interessa como campo de investigagdo sobre
ensino de Histdria para a continuidade de nossos estudos e vai ampliar, com certeza,
nossas possibilidades de dinamizar nossas aulas de Historia no Ensino Bésico e Médio.

Assim, reafirmando nossos propositos, os ambientes virtuais podem proporcionar
aprendizagem e estabelecer conexdes entre os sujeitos e as chamadas tecnologias da
informagdo e comunicagdo. Sendo bem usadas sdo importantes elos desse processo.
Esperamos que o blog seja uma importante ferramenta no compartilhamento de
conhecimento entre seus usudrios e que por mais desconhecido que seja o assunto ou
informacao trazida por ele, que estes possam ter a curiosidade de acessar e conhecer um
pouco mais sobre este mundo dos chamados gamers e sua relacdo com o estudo da

Historia.
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CONSIDERACOES FINAIS

Antes de finalizar esta disserta¢do, gostariamos de esclarecer que no momento,
ndo foi nossa intengao determinar o jogo digital como um elemento metodoldgico ou
ferramenta de ensino. Nao tivemos tempo habil para isso ¢ a conjuntura mundial com a
pandemia ndo nos permitiu aplicar uma metodologia fisica com o uso de videogames ou
jogos em sala de aula. Portanto, cabe aqui neste trabalho, uma analise muito mais daquilo
que consideramos real, isto ¢, o uso comum dos videogames por parte dos sujeitos no seu
dia a dia, e a partir desse uso, estabelecer uma relacdo com o que se ensina dentro dos
curriculos escolares, dai a importancia do uso e da aplicagao dos questionarios, pois serviu
como instrumento de avaliacdo desses sujeitos quanto aos aspectos mencionados
anteriormente.

A polémica envolvendo os jogos sempre foi um fator de receio por parte dos
educadores. Nos, educadores, por vezes somos repreendidos quando saimos da “bolha”
educacional que muitas institui¢gdes nos forcam a seguir, até de certo modo, um ritmo
rigido e rigoroso, pautado apenas naquele ensino apatico ou no tradicional em que muitos
dos alunos estdo fadados a ter e a ver.

Essa reflexdo torna-se interessante quando o educador resolve levar os games para
a sala de aula, ndo o fizemos, principalmente pelos motivos mencionados acima.
Buscamos focar nossa pesquisa e analise nos sujeitos que ja se utilizam dos games em
seu dia a dia, mas de qualquer maneira, mesmo que o ambiente escolar ndo seja o foco
aqui, a experiéncia levada para a sala — remota, durante o periodo da pesquisa — ou aula
pelos estudantes torna-se importante, pois ha uma media¢ao entre aquilo que se aprende
em casa com o uso dos jogos e aquilo que se aprende na escola com os contetdos
programaticos do curriculo escolar.

Com o uso dos questionarios, consideramos que o ensino de historia pode ser
desenvolvido de ambientes bem distintos daquele vivenciado em sala de aula. O periodo
da pandemia nos mostrou que o uso de midias digitais se tornou fundamental para o
ensino e muitos elementos (celular, computador, tablet) que eram questionados pelo seu
“mau uso”, passaram a ser a porta de entrada para um “novo” modelo geral de ensino, o
chamado ensino remoto. Antes era, “fulano, guarde esse celular”, depois passou a ser,

“fulano, pegue o celular para assistir a aula”. Essa ¢ uma reflexao interessante, pois ao
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que parece, ndo era o objeto que gerava problema, mas a maneira como era usado e
administrado.

Por isso, este trabalho sobre os jogos. Nosso grande anseio € utilizar um elemento
do cotidiano do aluno para chamar sua atencdo. Horas e horas de jogos, podem ser
danosos para o ensino, mas o professor pode usar parte do tempo do aluno para incorporar
essa experiéncia com os games ¢ redirecionar e dimensionar a aprendizagem. Pode
parecer um trabalho dificil, e realmente vai ser em alguns momentos, porém, devemos
ser conscientes que quando adentramos no mundo dos nossos alunos, 1a esses se sentem
mais confortaveis, 14 eles se sentem mais abertos a dialogar, a compartilhar conhecimento
e até dispostos a compreender determinadas coisas que em um ambiente de sala de aula
talvez nao possa ou ndo esteja disposto. Veja bem, isso tudo ndo ¢ a saida para todos os
problemas educacionais, ¢ apenas mais uma opg¢ao frente aos novos tempos, frente a um
novo aluno.

Dessa forma, o professor passa a ter um papel importante como mediador de uma
aprendizagem, no nosso caso, histérica. O pensamento histérico precisa crescer e se
desenvolver, ¢ preciso buscar amadurecer os elementos que nos sdo apresentados, nao
apenas nos jogos, mas em todas as midias e fontes historicas. E justamente nesse
ciberespaco, discutido no Capitulo 1, que conseguimos destacar o fato dos sujeitos hoje
estarem cada vez mais conectados e imersos na web. Estes acessam varios tipos de
contetdo com apenas um click, tornando mais proximos contetdos, informagdes e
pessoas que antes estavam distantes fisicamente e agora virtualmente numa outra
dinamica.

Este trabalho, ¢ apenas mais um dentre outros que caminhou buscando tragar uma
discussao para que nos educadores sejamos mais conscientes das mudangas ocorridas nas
ultimas décadas. Nossos alunos estdo em constante mudanga, caminhando juntos com as
mudancas vivenciadas na atualidade, e nés, além de educadores, estamos vivenciando
também essas transformacoes.

Realizar essa pesquisa ndo foi uma tarefa facil, comecando pelo curso. A
pandemia, ocasionada pelo covid-19, nos trouxe um grande abalo, dificuldade fisicas para
quem contraiu o virus e com as aulas remotas, no inicio do curso sem o ritmo de estudo
presencial da academia, com dificuldades em casa com a internet € o uso dos
computadores, ndo foi nada facil, mas todo o esfor¢o fez com que pegassemos o “embalo”

das aulas, da escrita e chegdssemos até este momento. Digo sem medo, os professores
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foram resistentes, tanto os do curso do PROFHISTORIA — UFRR, quanto nds que
estamos no Ensino Bésico. Lidar com tudo isso, trouxe uma carga emocional e fisica
muito pesada, mas repito, somos resistentes! Sem os professores, e sua a for¢a de vontade
de querer ensinar, e resiliéncia para levar a vida “normalmente”, profissional e pessoal,
fez com que ndo parassemos essa caminhada. A todos nds, parabéns!

Dito isso, cabe aqui um momento de reflexdo sobre a caminhada até este
momento. Como professor, marido, pai e pesquisador, o trabalho até aqui foi arduo,
principalmente por conta dos acontecimentos dos ultimos anos em face da pandemia que
tivemos que passar. Realizar um curso de mestrado de forma remota nao estava em nossos
planos, mas foi a maneira encontrada para que pudéssemos romper com as dificuldades
que esse virus impos sobre nosso caminho.

Como professor, passei a ficar cerca de 10h dirias na frente do computador tendo
que lidar com a profissao que escolhi, que por sinal, amo e me dedico, mas que em face
das adversidades apresentadas (internet, computador desatualizado e¢ ainda a falta de
animo dos alunos), muitas vezes ficava desanimado, afinal, era uma realidade
completamente diferente, porém, ndo poderiamos esmorecer.

Como marido, tinha que ficar em casa, me protegendo e protegendo minha esposa
de qualquer ameaga que o virus pudesse trazer, eram tantos banhos, eram tantos cuidados
que mesmo hoje com relativa sensacao de seguranga, ainda continuamos seguindo alguns
ritos (trauma, talvez).

Como pai, afinal, uma parte fundamental da minha vida acabou ocorrendo durante
a pandemia. Um filho foi gerado num periodo de tantas incertezas, mas assim como outros
desafios e obstaculos foram superados, este foi um maravilhoso desafio que teve um final
e, a0 mesmo tempo, um inicio feliz. O Homero Yan, assim chamado e registrado, nasceu
prematuro, porém, bastante saudavel. Tudo isso, bem no meio do curso de mestrado.

Como pesquisador (risos e choro), ndo foi facil, mas quem disse que seria?
Terminar esse curso, a escrita desta dissertagao foi ao mesmo tempo um sonho e uma
batalha digna de um Espartano nos tempos épicos da Grécia Antiga, assim como visto no
jogo de Assassin’s Creed — Odyssey. Talvez o maior desafio que enfrentei até hoje na
minha vida académica, mesmo que eu estivesse trabalhando com algo que eu realmente
gosto, os jogos digitais, afinal, sou um professor antenado e ligado nessas novas
tecnologias. O trabalho de pesquisa nao foi facil, tivemos mudangas, cortes e recortes ao

longo do caminho, que nos fizeram amadurecer. Mas ¢ importante crer que tudo ¢ um
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processo, que possui um inicio, meio e fim. Aqui ¢ o fim de uma etapa, nao da jornada,
esta talvez nunca tenha um fim, afinal, a profissdo de professor ¢ dinamica, constante e

temos que estar em busca do famoso “upgrade” sempre.
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APENDICES

Questionario / formulario 1

FORMULARIO DE PESQUISA DE
MESTRADO - PROFHISTORIA - Fase 1

- 0 presente forrmulario tam por ohjetive obter dadas dos alunos efou egressos sobre o
uss dos jogos digitais, que possam 127 relagio dirsta ou indirela com o Ensing de
Hiigtdoria;

- Esta pesquisa fard parte do estude realizado pelo scaddmics de mestrado Ronison da
Mascimento de Sousa, aluna do Mestrado Profissional em Ensing de Histra da
Univarsidade Faderal de Raraima;

- Exta pesquisa fard uma selegdo de jogadores, cujs peril esteja enquadrada nos
efitérios de andlize, & apos wma andlise inicial, iremos selecionar alguns sujeilos para wm
seqgunda questiondrio;

- Todas as respostas serdo confidencials e sigilosas, todos s resultados ablidos serdo
utilizadas apenas para fing académicas, sem a identificacds dos participantes.

- Tempa médio para responder o questionaria: 10min 4 15min.

*Oibrigatdrio

1. Este guestiondrio destina-se a0 piblico gamer, que jogue, tenha jogado ou
conhegs algum titule de Assessin's Creed ou jogos efins, independente da
plataforma. Cazo ndo esteja enquadredo nesses critérios, ndo hd necessidade
de respondé-lo. Agradecemos!

Marcar apanas ums oval.

[} Ciente

2. NOME COMPLETO (MAQ SERA DIVULGADD): *

3. EMAIL (NAO SERA DIVULGADO): *

4. IDADE *

5. Estado (residéncia): *
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6. Cidade (residéncia): *

7. Suacasas estd localizads em? (Marque apenas uma resposta)
Marcar apanas wma oval.
[ Zona rural.

() Zona urbana

() Comunidade indigena
() comunidade quilsmbola.

&. Baimro: *

9. Escolas que freguenta ou freguentou no Ensino Médio (trés dltimas): *

10. A atual ou ditima escola é/era:

Marcar sapenas umae oval.

[ Privada

() Pilblica

Fase 2 Caso deseje ndo responder algurna pengunta, mangue a
) opcio: “Prefire ndo responder”.

Socioecondmica

11, Qual sew sexo? *
Marcar apenas uma oval.

i Masculing.

() Feminine.
I::}Clutm!




12

13.

14.

Qual & & sua cor ou raga?

Marcar apenas ume oval.

() Branca.
i JPreta.
) Parda.
() Arnareda,
) Indigena
) Outra:

Quantas pessoas moram com vooé? (incluindo filhos, iMmaos, parentes e
amigos (Margue apenas uma respostal

Marcar apenas ume oval.

) Moo sezinho.

() Urna & trés.

) Quatra & sste.

i Dato a dez.

) Mais de dez.

() Prefire ndo responder.

A casa onde vocé mora 7 ¢

Marcar apenas ume oval.

) Propria

() Alugada

() Cedida

(i Prefire n&o responder,
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16.

17

18.

Somando a sua renda com & renda das pESS0as QUE MOTEM Con Vs, quanto *
& aprogimadamente, a renda familiar mensal? (salério minime com baze no

ano de 2022){Marque apenas uma resposta):

Marcar apenas uma oval.

() Menihurma renda.

() Amé 1 saldrio minima (até RS 1.213).
()D& a3 saldsios minimas (de RS RS 1.212 sl RS 3636,00).
i iDe a6 zaldsies minimos (de RS AS 3.636,00 até RS 7.272,00).
() De 6 a9 salirios minimos (de RS 7.272,00 até RS 10.908,00).
() Acima de 9 salafos minimas.
i Prefiro ndo Respondear

Fase 3 - O Gamer e os games

Onde vocé reside, tem acesso & internet? *
Marcar apenas uma oval.

) sim.
i MEa.

Que tipo de conexio vocé mais wtiliza®
Marcar apenas uma oval.

) midved

() Fibra
() Radia
7 Ot

Qual plataforma vocé wtilize para jogar? *
Marcar apenas uma oval.

() Playstation
)b
i_Pc

(i Mintendo

I ) 0Outra
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14.

20.

1.

22
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Quanto tempo, em média, vood gasta por die jegando, 2e considerar o total de #
UITIE SEMana.

Marcar apenas uma oval.

() 1h & Th disrias
() 2h & 3 digrias
{1 3h & dh didriaz
() 4h & Sh digrias
() mais que Shdidriss.

Voo adquire jogos com que frequéncia? *

Marca' apenas uma oval

Voo costuma adquinir jogos em: *
Marcar spenas uma oval.

() Midia fisica.
[ ) Mlidia wirbual.

() Outrax

Qual(is) ofz) principal{is) génera({s) de jogos que vocé mais gosta e joga? *
Marque todas que s& aplicam.

[] agse.
[ ] mentura.

| | Estratsgia.
[Jrre.

[ Esporie.

[ ] coerida.

[ Joga onine.
[ ] simulagso.

[] Duitra




23. Vocé costuma platinar (realizar 100% de todas as missbes e desafios) os

24.

25.

26.

jogos?

Marcar apenas uma oval.

(D sim.
() Nao.
() Asvezes.

Na hora de adquirir um jogo, quais os critérios abaixo vocé leva em
consideragao

Marque todas que se aplicam.

[7] Gréfcos.

[T] Jogabitidade.

[] com aita dificuldade.

[} com baixa dificuidade.

[ Histéria do jogo (foco em algum evento da histéria).
[7] Jogos que sio coletivos,

[7] Aclamados pela midia.

[ Mais baratos.

[ ] Que possuem continuagio ou franquia.

D Outro:

Vocé costuma assistir lives, gameplayers ou videos dos jogos? *
Marcar apenas uma oval.
(_Jsim

(Nso
() Asvezes

Vocé tem interesse pela narrativa histérica dos jogos? em uma intensidade,
qual seria?

Marcar apenas uma oval
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7. Quais dos jogos digitaiz da franguia Azsessin's Creed sbeivo vocé jogacujd  *
jogou?

Margue todas que 5@ aplicam.

[ ] Aszassins Creed {Lancado em 2007).

| | hssassins Creed N (Langada em 2009).

[ ] Assassinis Crend: Brotherhoad (Langado sm 2010).

[] mssassine Crend: Revedations (Langaca em 2011).

[ ] Aszassinie Crasd NI {Langade em 2012 & primeira versao & 2010 remasterizads).
[ ] Assassine Cresd IV: Black Fiag (Langaments em 2013).

[ ] Assassinis Creed: Rogue (Langads em 2014 a primeia verslo & 2018
rerasterizado).

[ ] Assassinis Creed Unity (Langaments em 2014).

[ ] Aszassine Cresd Syndicate (Langamenta em 2015).
| | hssassins Creed Origins (Lancamernto am 2017).

[ ] Aszassine Creed Odyszey (Langamento em 2018).
[] Assassinie Crand: Valhalla (Langamenta em 2020).
[ ] NEMHUM.

Egte contida nia 1ol eriads nem aprovado palo oogke.

(Google Formularios
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Questionario / formulario 2

FORMULARIO DE PESQUISA DE
MESTRADO - PROFHISTORIA - Parte
2

- O presente formuldrio tem por objetivo coletar dados de alunos efou egressos do
Ensino Médio da Educacdo Basica, que utilizam os jogos digitais, especificamente, o
titulo Assassin's Creed - Odyssey;,

- Esta pesquisa fara parte do estudo realizado pelo académico de mestrado Ronison do
Mascimento de Sousa, aluno do Mestrado Profissional em Ensino de Histdria da
Universidade Federal de Roraima;

- Todas as respostas sero confidenciais e sigilosas, todos os resultados obtidos serdo
utilizados apenas para fins académicos, sem a identificagio dos participantes.

Tempo médio para responder o questiondrio: 10min & 15min.

1. Este questionario destina-se ao plblico gamer, gue jogue, tenha jogado ou
conhega algum titulo de Assassin's Creed, independente da plataforma. Caso
nao esteja enquadrado nesses critérios, ndo ha necessidade de respondé-lo.
Agradecemos!

Marcar apenas uma oval.

) Estou Ciente e desejo continuar.

2. NOME COMPLETO (NAO SERA DIVULGADO):

3. Seu Nickname (apelido que costuma usar/caso deseje ndo divulgar, escreva
apenas a palavra "NADA"):

4. |DADE:

Esta secdo possui perguntas gerais sobre os games e
O jogo: diversdo ou sua relagdo com os mesmos;

aprendizado? Tente ser o mais sincero possivel.
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5. Com gue finalidade vocé utiliza o jogo:

Margue todas que se aplicam.

| com o objetivo de me divertir
| Para aprender
| Como forma de fuga da realidade
| para compreender melhor e refletir sobre a sociedade gue vivemos
| Para aprender mais sobre o periodo em que o jogo foi ambientado
| para melhorar a coordenagéio motora.
: para interagir socialmente (jogos coletivos ou on-line).

j Qutro:

6. O gue vocé costuma observar nos jogos?

Margue todas gue se aplicam.

|| vestimentas.
" | munigées ou armamentos (caso haja).
| Linguagem.
" | caracteristicas fisicas dos personagens
: os elementos graficos, sendo possivel a verossimilhanga

: Outro:

7. Sobre as cenas de videos gue passam ao longo do jogo, voceé:
Marcar apenas uma oval.

() assiste tudo.

) Mao assiste.

-

) Assiste parcialmente.

) Outro:

8. A Narrativa Histdrica do jogo tem relevancia para vocé?

Marcar apenas uma oval.

Pouca relevancia. Muita relevancia.
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9. \Vocé busca informagdes sobre o jogo ou a histdria dele na internet para saber

mais sobre o enredo?

Marcar apenas uma oval.
) Sim
) N&o
P "
) Asvezes

() Outro:

10. Quando esta jogando, seu objetivo é:

Marcar apenas uma oval.

() concluir apenas a histéria do jogo.
'f:,\i concluir tudo que for possivel no jogo (platinar).
() apenas saber como & o jogo, sem jogé-lo até o fim.

) Outre:

11.  Quantos jogos da Franquia Assassin's Creed voceé ja jogou?
Marcar apenas uma oval.

) Apenas 1
(_)2a3jogos
( Jaasjogos
[ J6a7jogos
( )8a9jogos
__)10a11 jogos

) Todos

Para esta pesquisa, escolhemos o jogo Assassin's Creed: Odyssey.
Brincando Este jogo € ambientado na Grécia Antiga e as proximas perguntas
serdo para analisarmos a relagdo da aprendizagem adquirida do
conhecimento cientifico (escolar) com o ambiente do jogo.

com a
Histéria



12. A que civilizagdo da Antiguidade Assassin's Creed esta associado?

13.

14.

15.

Marcar apenas uma oval.

() Grécia
) Roma

() Assirios
() Egipcios
() cartagineses

Quando vocé esta jogando, o tempo (dia e noite) ou o clima (sol, nublado,
chuvoso) influenciam no desenvolvimento das missdes?

Marcar apenas uma oval.
() Bastante.
() Asvezes.
) Pouco

) Nunea.

De gue maneira vocé se orienta no jogo?

Marcar apenas uma oval.

i

() através de mapas
() Através de sinalizagéo na tela do jogo

() néio ha como saber onde estou no jogo

A introdugdo do jogo faz alusdo a uma grande batalha entre gregos e outro
povo. ldentifique abaixo

Marcar apenas uma oval.

() Romanos
() Persas
() Babilénicos

(__) Egipeios
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16.

17

18.

Nas cidades, as construgdes de Assassin's Creed - Odyssey, possuem
aspectos de que periodo histérico?

Marcar apenas uma oval.

Idade Antiga
Idade Média
Idade Moderna

Idade Contemporanea

A Histéria de Assassin's Creed - Odyssey se passa em que Periodo Grego?

Marcar apenas uma oval.

Pré minoico
Homérico
Arcaico
Classico
Helenistico

Nao sei responder

A imagem busca fazer uma comparagao, utilizando como base o mapa do jogo e o
mapa politico atual da Grécia. Sobre isso, € possivel ver semelhanca?

ASSASSINS

CREED °

28D 28 |

Marcar apenas uma oval

Pouca semelhanga.

110

Muita semelhanga.



19. Dwurante as missdes do jogo, vocé tem acesso a personagens conhecidos na

historia que estudou na escola?

Marcar apenas uma oval.

 sim
) Néo

() néo sei responder

20. Se sim, cite quais os personagens que lembra

21. Mo jogo é possivel observar as estratificagbes sociais? ricos, pobres, etc
Marcar apenas uma oval.
) sim
) Nao

() ndo sei dizer

.

22,  Grande parte do jogo € desenvolvido a partir de um conflito, denominada de
Guerra do Peloponeso. Quais as cidades rivais se enfrentam nesse conflito?

Marcar apenas uma oval.

) Corinto e Atenas
() Esparta e Delfos
() Atenas e Esparta
() Creta e Corinto

() Outre:

p

23. Em gue continente encontra-se a Grécia?

Marcar apenas uma oval.
) Europeu
() Asigtico

) Americano

111
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24. Mo jogo é possivel verificar a existéncia de um sistema de escravidio?

Marcar apenas uma oval.

- "

! } Sim

. A

) Nio

) nao sei dizer

25. Ao observar o cendrio construido no jogo, os templos s8o um alusdo a que

religiosidade?

Marcar apenas uma oval.
() Mitologia Nérdica
() Mitologia Grega
() Mitologia Romana

26. Relacionando a pergunta anterior sobre religiosidade, é possivel identificar (na
atualidade) elementos da referida mitologia em jogos, filmes, desenhos, séries

ou musicas?
Marcar apenas uma oval.

C Jsim.

- \

) Mao

) Méo sei dizer

L

27. Mas viagens feitas dentro do jogo entre uma cidade-estado e outra, € possivel
observar relagbes comerciais? A cidade que mais se destaca é:

Marcar apenas uma oval.

[ ) Atenas
[ ) Esparta
() Delfos
() Corinto

() n3o sei dizer
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28. E possivel identificar algum local do jogo em que seja viavel realizar uma visita
real atualmente?

Marcar apenas uma oval.
() sim
() Mao

() nao sei dizer

29. Se sim para a pergunta anterior, qual ou quais sdo esses lugares?

30. Vocé consegue estabelecer relages com os elementos jogados em Assassin's
Creed - Odyssey com os contetdos de Historia?

Marcar apenas uma oval.

()sim

[ ) Asvezes

31. \océ considera relevante jogar Assassin's Creed - Odyssey como uma forma de
aprender sobre a Histéria do mundo grego? Aponte na escala abaixo o nivel de
relevancia.

Marcar apenas uma oval.

Pouco relevante. Muito relevante.

Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “OS JOGOS DIGITAIS
NO ENSINO DE HISTORIA: UMA VISAO CRITICA A PARTIR DA FRANQUIA
ASSASSIN’S CREED” sob a responsabilidade do pesquisador: Ronison do Nascimento
de Sousa e sua participagdo nao € obrigatdria. A qualquer momento vocé pode desistir de
participar e podera sair da pesquisa sem nenhum prejuizo para vocé ou para o pesquisador.
1. Os objetivos deste estudo sdo: Compreender o perfil socioecondmico dos sujeitos
“gamers” e suas principais caracteristicas, bem como compreender a relacdo entre o
Ensino de Historia e os jogos digitais.
2. Sua participagdo nesta pesquisa serd responder a um questionario eletronico.
3. O principal beneficio relacionado com a sua participagdo serd a reflexdo acerca da
contribui¢do ou ndo dos jogos digitais no Ensino de Historia e temas relacionados.
4. O principal risco relacionado com a sua participagdo serd de desconforto psicologico
ao responder ao questionario.
5. Serdo incluidos nesta pesquisa sujeitos que aceitem participar do estudo, alunos
regularmente matriculados nos ultimos anos do ensino basico que estdo proximo de sua
conclusdo e egressos do ensino basico que concluiram nos tltimos 3 anos.
6. A pesquisa sera restrita aos sujeitos residentes do municipio de Boa Vista, no estado de
Roraima.

As informacgdes desta pesquisa serdo confidenciais e garantimos que somente
o pesquisador sabera sobre sua participagao.

Vocé recebera uma via deste termo com o telefone e o endereco institucional do
pesquisador principal e do CEP e podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua
participagdo, agora ou a qualquer momento. Vocé poderd entrar em contato conosco,
sempre que achar necessario, atraveés do telefone do pesquisador responsavel, Ronison do
Nascimento de Sousa, numero (95) 991420745, caso tenha alguma davida.

Pesquisador
Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participa¢io na
pesquisa e concordo em participar.

Participante da Pesquisa

Endereco da pesquisadora: Universidade Federal de Roraima. Av. Cap. Ene Garcés, 2413 - Aeroporto,
Boa Vista — RR. Bloco da Medicina (segundo a direita da entrada pelo bairro Aeroporto). E-mail:
ronison.sousarr@gmail.com.

Enderego do Comité de Etica em Pesquisa: Bloco da PRPPG-UFRR, tltima sala do corredor em forma de
T a esquerda (o prédio da PRPPG fica localizado atras da Reitoria e ao lado da Diretoria de Administragao
e Recursos Humanos - DARH) Av. Cap. Ene Garcez, 2413 — Aeroporto (Campus do Paricarana) CEP:
69.310-000 - Boa Vista — RR E-mail: coep@ufir.br (95) 3621-3112 Ramal 26


mailto:coep@ufrr.br
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Ministério da Educacéo i
e %) Universidade Federal de Roraima 1
54 Pré-Reitoria de Pesquisa e P6s-Graduacao
\'\gﬂﬁ"%’/ Mestrado Profissional em Ensino de Histdria
UFRR

PROFHIS TORILA

MESTRADO PROFISSIONAL
EM ENSINO DE HISTORIA

Proje~t0 de dissertacédo: “OS JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE HISTORIA: UMA
VISAO CRITICA A PARTIR DA FRANQUIA ASSASSIN’S CREED”
Mestrando: Ronison do Nascimento de Sousa

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) e seus pais autorizaram a participacao na pesquisa sobre
“0S JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE HISTORIA: UMA VISAO CRITICA A
PARTIR DA FRANQUIA ASSASSIN’S CREED” sob a responsabilidade do
pesquisador: Ronison do Nascimento de Sousa. Sua participacdo ndo € obrigatéria e a
qualquer momento vocé pode desistir de participar e podera sair da pesquisa sem nenhum
prejuizo para vocé ou para as pesquisadoras.

O objetivo dessa pesquisa é aprofundar o tema de insercdo dos jogos digitais, mais
especificamente, da Franquia Assassin’s Creed ao Ensino de Histéria, buscando
compreender se os jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem historica. A
pesquisa sera realizada por meio de dois Formulérios eletrénicos no Google Forms (O
primeiro busca extrair informacgdes socioeconémicas dos sujeitos entrevistados; O
segundo busca compreender a relacdo entre os jogos digitais e o0 processo de
aprendizagem historica). Entendi que a participacdo do/a meu/minha filho/a consistird em
responder um questionario eletrénico por e-mail, WhatsApp, telegram, instagram ou
facebook (conforme sua escolha).

Esta pesquisa apresenta alguns riscos. As perguntas implicam respostas que fazem vocé
recordar fatos relacionados a convivéncia/experiéncia pessoal ou com seus colegas. Caso
vocé se sinta invadido(a) na sua privacidade, constrangido(a) mediante determinadas
perguntas ou impelido(a) a ndo responder, esta assegurado o seu direito de interromper a
sua participacdo em qualquer etapa do processo sem acarretar prejuizos nem para VOCé,

nem para as pesquisadoras.
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Os beneficios desta pesquisa se pautam na producdo do conhecimento sobre as praticas
no uso de jogos digitais no Ensino de Histdria, mediante o desenvolvimento de
aprendizagem historica. Os resultados desta pesquisa constardo na elaboracdo de uma
Dissertacdo de Mestrado que podera contribuir com a producao do conhecimento na area
do Ensino de Historia e que servira de base para pesquisas futuras dessa tematica no
estado de Roraima.

Serdo incluidos nesta pesquisa somente os jovens estudantes concluintes do Ensino
Médio e Egressos dos ultimos 3 anos em Boa Vista-RR com idade entre 17 e 21 anos,
brasileiros(as), com a devida autorizacdo dos pais (no caso de menores de idade). A sua
participacdo € inteiramente gratuita e livre mediante a autorizacdo dos seus pais ou
responsaveis e Ihe asseguramos total sigilo das suas respostas que serdo utilizadas tdo
somente para os fins da pesquisa em questao.

Vocé receberd uma via deste termo com o telefone e o endereco institucional do
pesquisador principal e do CEP e podera tirar suas dividas sobre o projeto e sua
participacdo, agora ou a qualquer momento. VVocé ou seus pais poderéo entrar em contato
conosco, sempre que achar necessario, através do telefone do pesquisador responsavel:
Ronison do  Nascimento de Sousa (95 99142-0745) ou email:
ronison.sousarr@gmail.com, caso tenha alguma davida.

Boa Vista-RR, __ de Julho de 2021.

Pesquisador Ronison do Nascimento de Sousa (estudante de Mestrado -
PROFHISTORIA/UFRR)

Eu, (nome  por
extenso do participante da pesquisa), declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios
de minha participagdo na pesquisa e concordo em participar.

Assinatura do Participante da Pesquisa

Endereco do pesquisador: Universidade Federal de Roraima (Mestrado Profissional em
Esnino de Histéria— PROFHISTORIA/UFRR).

Av. Cap. Ene Garcez, 2413, Centro de Ciéncias Humanas, sala 53 — Aeroporto (Campus
Paricarana) CEP: 69.310-000 - Boa Vista — RR E-mail: ppgsof@ufrr.br

Endereco do Comité de Etica em Pesquisa: Bloco da PRPPG-UFRR, ultima sala do
corredor em forma de T a esquerda (o prédio da PRPPG fica localizado atrés da Reitoria


mailto:ronison.sousarr@gmail.com
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e ao lado da Diretoria de Administracdo e Recursos Humanos - DARH) Av. Cap. Ene
Garcez, 2413 — Aeroporto (Campus Paricarana) CEP: 69.310-000 - Boa Vista — RR E-
mail: coep@ufrr.br (95) 3621-3112 Ramal 26.
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3‘ Ministério da Educacéo didd
<7 Universidade Federal de Roraima '
i[, Pro-Reitoria de Pesquisa e Pds-Graduacgao

\{‘&-'; Mestrado Profissional em Ensino de Historia
UFRR

FPIROF HHIEIS T COEFELA
MMIFES T R ATITOO PROFISS{ONAL
EV ENNSINGO IDE HHIS T ORI.A

Projeto de dissertagdo OS JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE HISTORIA: UMA
VISAO CRITICA A PARTIR DA FRANQUIA “ASSASSIN’S CREED”
Mestranda: Ronison do Nascimento de Sousa

TERMO DE AUTORIZACAO DE PARTICIPACAO DO/A MENOR

Eu, (nome completo) ,

(nacionalidade) , (estado civil)

, (profisséo)
, titular da cédula de identidade RG
n° e CPF n° ,
como representante legal do/a menor abaixo referido, apds ler e entender o propdsito da

pesquisa abaixo referida, autorizo expressamente a participacdo do/ menor (nome

completo) , sob o n° do RG

, com data de nascimento em
e com anos de idade, a participar pesquisa sobre “OS JOGOS DIGITAIS NO
ENSINO DE HISTORIA: UMA VISAO CRITICA A PARTIR DA FRANQUIA
ASSASSIN’S CREED” sob a responsabilidade do pesquisador: Ronison do Nascimento

de Sousa (estudante de Mestrado Profissional em Ensino de Histdria - UFRR).

Entendi que o objetivo dessa pesquisa € aprofundar o tema de insercdo dos jogos digitais,
mais especificamente, da Franquia Assassin’s Creed ao Ensino de Historia, buscando
compreender se o0s jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem historica. A
pesquisa sera realizada por meio de dois Formularios eletrénicos no Google Forms (O
primeiro busca extrair informacdes socioeconémicas dos sujeitos entrevistados; O
segundo busca compreender a relacdo entre os jogos digitais e o0 processo de
aprendizagem histdrica). Entendi que a participacdo do/a meu/minha filho/a consistira em
responder um questiondrio eletrdnico por e-mail, WhatsApp, telegram, instagram ou

facebook (conforme sua escolha).
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Compreendi os riscos e beneficios dessa pesquisa e sei que poderei entrar em contato com
0 pesquisador, sempre que achar necessario, através dos seus telefones, devidamente
informados.

A presente autorizacdo é concedida a titulo gratuito e o presente instrumento particular
de autorizacéo é celebrado em carater definitivo, irretratavel e irrevogavel, obrigando-se
as partes por si e por seus sucessores a qualquer titulo, a respeitarem integralmente os
termos e condigdes aqui estipuladas.

Por esta ser a expressao da minha vontade, declaro que autorizo a participacao do/a menor
acima descrito/a sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos e assino
a presente autorizacéo.

Boa Vista-RR, de Julho de 2022.

Nome e assinatura do Responsavel Legal



