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1. INTRODUCAO

No segundo periodo do século XX surge o primeiro video comercializado
denominado Odissey, e com 0 passar dos anos a tecnologia foi aprimorada
rapidamente. Logo veio o primeiro console que realmente fez sucesso entre as
pessoas o Atari 2600, fabricado no ano de 1978, mas embora o sucesso tenha sido
estrondoso ainda era um negdécio relativamente novo, muitos ndo entendiam como
fazer desse mercado algo rentavel, foi entdo que surgiram algumas empresas como
a Nintendo, que marcou uma geracdo com o Super Nintendo, construido em 1991,
e a ja extinta SEGA com o seu Mega Drive, de 1988, a Sony, com 0 seu potente
PlayStation 1, fabricado em 1994. E ndo paramos por ai, mais de vinte anos se
passaram e no século XXI j& estamos na nona geragdo dos videogames com o
PlayStation 5, e o console da Microsoft, o Xbox Series X, como principais op¢oes
no mercado. Com visuais graficos e tecnologias computacionais avancados, que
juntamente ao acesso a internet, difundiu-se a cultura ‘gamer’ entre pessoas. Isso
incluiu uma sociedade em um ritmo de criagao/reproducao de cultura de forma t&o
rapida que parece tacito que os videogames sejam naturalizados entre os objetos
anexos aos seres humanos.

O que temos como realidade sao as pessoas jogando jogos que exploram
eventos histéricos sem que se pense criticamente/analiticamente os produtos
oferecidos, assim sendo, quando vemos jogos que retratam a segunda guerra
mundial ou a revolucdo francesa, imagina-se uma riqueza de conteudo a ser
explorada com o objetivo direcionado ao ensino de Histéria. Por meio dos jogos, 0s
seres humanos passaram a utilizar de entretenimento para experimentar narrativas
gue o individuo € o centro da experiéncia, nés como jogadores, de certo modo,
estamos no controle da narrativa, mesmo que seja uma jornada predefinida. A
populariza¢éo dos jogos, se difundiu pelo mundo de forma que se tornou a industria
gue mais movimenta capital, superando o cinema. Para a Histéria e seu ensino, a
cultura dos videogames possibilita boas questdes de pesquisa. O Joao Victor Rosa
nos diz que:

Se os videogames fazem parte da cultura atual, seu uso
com certeza cumpre o papel de contextualizar o contetdo
no cotidiano do aluno. Além disso, a ideia de “propor
experiéncias reais ou simuladas”, como sugere Berbel,
pode se beneficiar da capacidade de simulagdo do
passado, especialmente para criar problemas que devem
ser solucionados pelo aluno ao jogar, o que os credencia
como uma ferramenta interessante para propor
metodologias ativas. (ROSA, 2020, p. 47)
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Assim sendo, € realmente possivel pensar em ocupar diversos espacos de
ensino com os videogames. Logicamente, que nao se fala apenas em sala de aula,
mas sim de espac¢os como o0 YouTube e a Twitch, propondo grupos online com o
objetivo de analisar os jogos como ferramenta de ensino. Diante disso, a ciéncia
histérica colabora com aquilo que |he cabe: de promover discussées
fundamentadas sobre as fontes propostas. Nesse projeto de pesquisa, se propde
pensar o ensino de histéria com algumas tecnologias disponiveis, sendo 0s
videogames e seus jogos como a principal fonte de estudo, com o objetivo de
descobrir, justificar e emancipar os alunos como individuos autbnomos, através de
pesquisa. Assim sendo, perceberemos quando um jogo pode ser aprofundado,
como estudar um jogo com objetivo de ensinar histéria e realizar debates.
Pensando no videogame como ferramenta e de como essa ideia se constituiu para
construcdo do conhecimento histérico sera necessario olhar a Escola dos Annales,
pois veremos um acréscimo do que é acatado como fonte para estudar sobre
histéria, questbes essas que serdo pautadas pelo livro de Marc Bloch.

A construcao dessa proposta de pesquisa se iniciou com muita inspiracédo
no canal do YouTube, “Quadrinhos na Sarjeta”, criado pelo Alexandre Linck. O
trabalho dele consiste em perceber quadrinhos com enfoque no estudo de filosofia,
cultura e politica, discutindo facetas sociais a partir de obras ndo usuais, nesse
sentido, nos € proporcionado analises de obras que normalmente ndo estariam no
centro do debate como objeto principal da pesquisa. Sendo assim, é possivel achar
debates sobre quadrinhos ocidentais, como o Batman, Homem-Aranha, Tartarugas
Ninja e Spaw, e também analises sobre quadrinhos orientais como, JoJo’s e
Vinland Saga. Partindo desse ponto penso ser possivel realizar com os videogames
e seus jogos um papel fundamental nos espacgos educativos para além da escola,
visando buscar a investigagao por parte dos interessados no tema, pois “ndo ha
ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino” (FREIRE, 1996, P. 14), sempre aliado
ao processo pedagdgico historico-historiografico, estabelecendo um dialogo que
seja estimulante a quem desejamos atingir e tendo consciéncia que nesse meio
poderemos aprender junto com os jogadores ou individuos com interesse em jogos;
“Me sinto seguro porque nao ha razéao para me envergonhar por desconhecer algo.
Testemunhar a abertura aos outros, a disponibilidade curiosa a vida, a seus
desafios, sGo saberes necessarios a pratica educativa.” (FREIRE,1996, p. 50), mas
€ evidente que pesquisadores sempre devem estudar para ndo estarem
despreparados para questbes que possam surgir sobre seus trabalhos.

A problemética da pesquisa alvidra formas de dinamizar o ensino de historia,
da ciéncia historica, através dos jogos eletrénicos, pensando como 0s jogos podem
exercer a funcéo de fontes do estudo através da leitura de Apologia da Histéria, de
Marc Bloch. Assim surge a necessidade de questionar o passado, ndo apenas de
aceitar o que é dito, ndo aceitando os fatos de forma positivista. Nessa leitura
tiramos da ultima frase: "Resumindo tudo, as causas, em histéria, como outros
dominios, ndo sdo postuladas. Sdo buscadas." (BLOCH, 1997. p. 159). Para
trabalhar com os videogames é necessario pensar como podemos fazer sentido no
cotidiano de cada ser como individuo, pois, “pensar certo, demanda profundidade
e nao superficialidade na interpretagao dos fatos... Supbe a disponibilidade a razdo
dos achados, reconhece ndo apenas a possibilidade de mudar de opcédo, mas o
direito de fazé-la” (FREIRE, 1996, p. 15).
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METODOLOGIA

Os referenciais desse projeto se estabelecem em trés elementos tedrico-
metodoldgicos: A utilizacdo de jogos para o ensino de histéria; jogos como novas
fontes de pesquisa; e a emancipacao dos educandos nas pesquisas. Nesse
projeto entende-se que jogos talvez possam servir para 0 ensino, uma vez que
de acordo com Araujo: “Jogar, sem duvida, provoca certo “alvoro¢o” na sala, por
envolver situacdes mais dinamicas, competicdo, cooperacdo, autonomia na
gestao do jogo, postura ativa, regras e a manipulacdo de materiais concretos.”
(2020, p. 22). Partindo dessa afirmativa o projeto se propde a esclarecer se jogos
como CoD WWII, que se passa na segunda guerra mundial, a franquia
Assassin’s Creed, que perpassa por diversos periodos como a ltalia
Renascentista, a Grécia Antiga, a Revolugéo Industrial, a Revolucéo Francesa,
entre outros, serve como fontes de pesquisa, servindo para além do
entretenimento e auxiliando como base soélida para debates mais aprofundados.
Também nesse projeto procuraremos esclarecer se utilizar dos jogos de
videogames podera servir como uma ferramenta no incentivo a efetivacao dos
discentes como pesquisadores emancipados, estudantes que buscam o0s
didlogos mais profundos e acreditando que podemos utilizar de ferramentas
distintas para o debate cientifico-historiografico, reconhecendo assim como diz
Freire:

N&o sou apenas objeto da Histéria mas seu sujeito
igualmente. No mundo da Histéria, da cultura, da politica,
constato ndo para me adaptar mas para mudar. No
proprio mundo fisico minha constatacdo ndo me leva a
impoténcia. O conhecimento sobre os terremotos
desenvolveu toda uma engenharia que nos ajuda a
sobreviver a eles. Ndo podemos elimina-los mas
podemos diminuir os danos que nos causam.
Constatando, nos tornamos capazes de intervir na
realidade, tarefa incomparavelmente mais complexa e
geradora de novos saberes do que simplesmente a de
nos adaptar a ela. (FREIRE, 1996, p. 31).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o presente momento os resultados da discussao estdo em desenvolvimento
juntamente com o avanco do mestrado em historia, mas seja qual for o resultado, todo
progresso sera convertido em um produto que visara a mescla entre o ensino de Historia
e os games. O projeto se trata de uma “marca”, que ndo buscara fins financeiros,
envolvendo plataformas digitais, como o YouTube e a Twitch, para a criagdo de aulas de
histérias que possam utilizar os Jogos existentes como fontes, sejam primarias ou nao.
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