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1. APRESENTACAO

O presente trabalho tem por objetivo discutir as potencialidades dos
videogames no ensino de histéria e apresentar uma proposta de oficina sobre a
sua utilizacdo em sala da aula. O projeto foi desenvolvido pelo subgrupo Midias
do PIBID — Historia, da Universidade Federal de Pelotas.

Os jogos digitais (utilizaremos a palavra games) tem ganhado cada vez
mais espaco dentro dos lares brasileiros e também do mundo todo como uma
nova midia de entretenimento surgida ainda nos anos 80 com games que
apresentavam simplicidades gréaficas, como o caso do Atari, e hoje alcancando o
apice do desenvolvimento tecnol6gico com games que beiram o realismo.

Desde entdo a nova preocupacdo dos desenvolvedores tem sido a de
contar boas historias em que possibilitem o jogador a vivenciar uma experiéncia
de protagonismo assumindo o papel das personagens dos games, seja um atleta
de futebol tentando construir sua carreira (série de games FIFA) ou ser o
governante de uma civilizacdo antiga lutando para sobreviver ao longo do tempo
(série Civilization e Age of Empires). Atualmente a indastria de videogames ja
ultrapassa o valor arrecadado se comparado ao do cinema com jogos
considerados Triple A (grandes producdes) e a Ultima pesquisa realizada em 2016
pela empresa americana de consultoria NPD Group aponta que no Brasil j& séo
82% o numero de jogadores entre 13 e 59 anos de idade. A mesma pesquisa
mostra que cerca de 52% possuem pelo menos dois dispositivos eletronicos
(contando os games para celulares) e jogam aproximadamente 15 horas
semanais. Fica evidente que no tempo presente os videogames ja sao a realidade
na casa de milhdes de brasileiros, e sendo esta nova forma de midia e
entretenimento que toma os variados espacos do cotidiano, as preocupacdes
metodoldgicas para que a escola se adeque aos novos tempos também ganham
atencao e novas pesquisas.

Sendo ainda uma area h& pouco tempo pesquisada, sdo poucos 0s autores
que abordam os games no ambiente escolar e como recurso didatico. Autores
como BELLO (2008), TELLES & ALVES (2015), DE PAULA & STANCIK (2013) e
SAVI (2011) tém gerado um grande suporte para entendermos os impactos da
industria cultural dos games no mundo moderno e quais suas aplicacdes e
problemas na utilizacdo dessa nova ferramenta para auxiliar tanto os processos
cognitivos e de raciocinio l6gico dos alunos como também — e que a nés interessa
— mostrar que os games podem ajudar o aluno a reconstruir e criar um imaginario
histérico, principalmente quando se trata de periodos da histéria mais distantes.

Para Bello:
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“A interatividade e participacédo do jogador de videogame o coloca
em uma posicdo de outra natureza em relacdo ao audiovisual,
onde sua acdo é constantemente requisitada e causa interferéncia
e resposta do emissor eletrénico”. (BELLO, 2016, p. 22)

Através do game “Mount&Blade: Warband’, desenvolvido pela empresa turca Taleworlds
no ano de 2008 para computadores, nosso objetivo com a oficina serd apresentar e
colocar os alunos como protagonistas em um universo ficticio que remonte a Idade
Média, simulando combates, a vida medieval, a sociedade, economia e disputas politicas
caracteristicos do periodo e abordados no game.

2. DESENVOLVIMENTO

A oficina sera aplicada para as turmas de 1° ano do ensino médio,
buscando coincidir com o contetdo tematico proposto afim de possiblitar algum
entendimento basico dos alunos sobre o periodo historico que serve de recorte
para a presente proposta. E digno de nota que o trabalho estd em seu estagio
inicial, dessa forma, nosso planejamento de aplicacdo consiste em:

1°) Que a escola possua laboratério de informatica com computadores que
atendam aos requisistos minimos do game, que sao baixos, ja pensando que nem
todas as escolas possuem maquinas mais modernas. Se a escola ndo possuir, 0s
integrantes que realizardo a oficina irdo dispor de dois notebooks.

2°) Sera apresentado em slides os comandos basicos do game aos alunos.

3°) Serdo formados 4 grupos de alunos que revezardao no comando da
personagem. Eles deverdo executar as decisdes e trajetorias definidas entre eles;

4°) Os bolsistas que estardo aplicando a oficina, orientardo a atividade
lddica, contribuindo com a aula e o conteudo mas deixando que os préprios
alunos tomem as decisdes por conta prépria no jogo. Também serdo passados
em slides onde serdo abordados alguns conceitos histéricos do periodo medieval
que aparegam no game.

3. RESULTADOS

A oficina acabou ndo sendo aplicada em decorréncia da escola Adolfo
Fetter, onde fariamos inicialmente a primeira experiéncia com a didatica proposta,
ter aderido a greve geral dos professores do Estado do Rio Grande do Sul.
Portanto, nessa apresentagéo, nosso foco € discutir a proposta de metodologia.

4. AVALIACAO

A proposta é uma primeira aproximagdo com 0s games em sala de aula,
portanto qualquer conclusao é parcial. Pretendemos com a oficina, possibilitar que
os alunos reconstituam as narrativas do periodo medieval e apartir dos games, se
apropriem de conceitos historicos caros ao conhecimento. A utilizacdo de games
em sala de aula ndo apenas podera facilitar esse processo de constru¢cdo do
conhecimento como também gera novas possibilidades de ferramentas
pedagogicas dos novos tempos.

A insercdo das novas tecnologias € um desafio para professores e alunos,
porém, como cita Valente (1993) as tecnologias educativas sao ferramentas que
estdo disponiveis e, quando bem utilizadas, produzem transformactes
significativas no processo de ensino e aprendizagem. E é nesse sentido que
Mount & Blade deixa de ser apenas um jogo eletronico comercial e passa a ser
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uma grande possibilidade de trazer a realidade de fora para dentro do espaco
escolar, e o grande diferencial que os games trazem é o que ja foi apresentado:
eles colocam os jogadores como agentes influenciadores e que toma as decisoes,
e isto quando aliado ao ensino, pode trazer 6timos resultados, principalmente
para a disciplina de historia.
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