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RESUMO

Este trabalho apresentard alguns desafios no ensino envolvendo a formagéo do
professor e o livro didatico além de apresentar linguagem que podem ser utilizadas
pelo professor em sala de aula tendo os jogos eletronicos como tema e linguagem
principal do texto, utilizando diferentes artigos e trabalhos de diversos pesquisadores
para mostrar como o professor pode utilizar dessa linguagem em sala de aula para
obter mais interesse dos alunos e deixa a aula mais interativa e divertida.
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1 INTRODUCAO

O tema escolhida para esse trabalho é a utilizacdo de jogos eletrénicos para o
ensino de histéria a escolha sobre esse tema veio primeiramente através da
sugestdo de um professor, ap0s conversar com ele passei a pesquisar sobre o
assunto. Além da pesquisa ter me levado a me interessar sobre o tema também
tiveram algumas situacdes onde utilizei os jogos eletrénicos no ensino de historia.

Uma dessas situacdes consistiu num trabalho na disciplina de histéria da
Africa onde utilizei informagdes de um jogo chamado CivilizagBes V para falar de
uma civilizagdo africana conhecida como Songhai. Recebi uma nota alta no trabalho.

Algum tempo depois durante 0 meu estagio 2 utilizei um jogo da segunda
guerra mundial chamado Call of Duty 2 Big Red One para explicar as batalhas da
guerra em questdo e também os desafios que os soldados enfrentavam além de
apresentar a tecnologia militar da época. Isso foi feito durante o projeto de extenséo
e portanto atraiu poucos alunos, mas os que foram gostaram da experiéncia e soube
mais tarde que alguns deles se interessaram mais pela matéria de historia.

Atualmente pessoas de todas as idades principalmente, os jovens tém
passado muito tempo imersos no mundo dos jogos eletronicos e adquirindo
conhecimento sobre diversos assuntos através deles como, por exemplo,
matematica, fisica, geografia, historia e etc. Isso tem levado diversos profissionais a
pesquisarem sobre o assunto e utiliza-lo no ensino. Seguindo essas pesquisas, 0
principal objetivo desse trabalho é a possibilidade do uso de jogos eletrénicos no
ensino de historia. Ao utilizar esses jogos para demonstrar o contedado de histéria
levando os alunos a apreenderam sobre a histdria enquanto se divertem com o0s
jogos eletrbnicos.

Na pesquisa e producéo desse trabalho utilizei diversos pesquisadores tais como
Marieta Moraes de Ferreira, Jodo Henrique Zanelatto e Jodo Batista Bitencourt, Dra.
Vania Ribas Ulbricht e Rafael Savi, Cristini Bereta da Silva, Vitor de Abreu Azevedo,
Helenice Mirabelli Cassino Ferreira e Dilton Ribeiro do Couto Junior, Juliana Santana
Moura e por ultimo mas ndo menos importante Tairine Vieira Barros Monteiro,
Claudia Dolores Martins Magagnin e Claudia Helena dos Santos. Além desses
trabalhos também pesquisei e utilizei alguns jogos eletrénicos que foram Assassins
creed (2007 a 2015), Dragon age (2009 a 2014) Age os Empires (1997 a 2005), Re-



mission (2006), Global Conflits: Palestine (2007), Innova 8 (2007) e Rome Total War
(2004). Sendo esse ultimo o principal utilizado nesse trabalho.

Apesar dos vario jogos pesquisados e de eu ter acesso a muitos deles eu
optei por escolher o Rome Total War como o principal jogo desse trabalho por eu ja
o telo instalado em meu computador e portanto facilmente acessivel mais também
por outros motivos.

O Rome:Total war desenvolvido pela The Creative Assembly e
distribuido para computador pela Activision .Este jogo é o terceiro da franquia total
war mas o primeiro que coloca o jogador no controle de batalhas épicas ao contrario
de seu antecessor Shogun total war que tinha como tema principal o Japéo feudal
onde o jogador controlaria hordas de samurais e arqueiros que se enfrentariam em
grandes batalhas mas ndo passou disso pois segundo a critica de jogadores o
grafico dos soldados fazia parecer mais um disputa de insetos no jardim de casa
invés de batalhas épicas como fora prometido. No entanto a Creative Assembly ndo
desistiu e eventualmente criou 0 Rome. (Tecmundo Games, Rome: Total War.)

Segundo o site Tecmundo a criacdo desse jogo deu aos jogadores o que
eles queriam um cenario aceitavel com cenas que lembram as batalhas produzidas
nos filmes e personagens que podem ser vistos individualmente em vez de uma tela
em cima das tropas que mostra um monte de pontinhos se batendo. Com uma faixa
etaria de no minimo 12 anos ele agradou e muito os fas de jogos de estratégia
inclusive foi utilizado por dois programas de televisdo para recriar grandes batalhas
da antiguidade.

O sucesso criado pelo Rome foi tdo grande que além de ser considerado
0 jogo de estratégia do ano (2004) também deu a Creative Assembly o incentivo de
continuar a produzir outros jogos da série Total War.

Sendo assim dividi esse trabalho em dois capitulos o primeiro irei discutir
sobre alguns desafios do ensino falando principalmente sobre o livro didatico e como
a economia interfere em sua criacdo e a formacdo do professor mostrando o0s
desafios enfrentados por eles e no segundo capitulo irei apresentar a minha
pesquisa sobre 0s jogos eletronicos, o porqué devemos utiliza-los em sala de aula e

como podemos utiliza-los.



2 DESAFIOS ENFRENTADOS PELOS PROFESSORES

Antes de falar sobre 0s jogos e seu uso na educacéo, irei apresentar
alguns desafios que os professores enfrentam no ensino tentar socializar seu
conhecimento para as pessoas principalmente os jovens nas escolas.

Ao abordar esse assunto verifiquei que existem dois principais desafios
para o ensino: o livro didatico e o professor. O primeiro € o professor, pois, depois de

formados muitos profissionais de historia se afastam do meio académico,

O distanciamento dos professores com o mundo
académico provoca uma defasagem no conhecimento,
uma vez que esses ndo se mantém atualizados das
discussdes mais recentes ocorridas no campo de saber
que trabalham.” (BITTENCOURT, ZANELLATO, 2012,
p.259).

Essa defasagem provocada pelo profissional do ensino de histéria esta ligada
ao acomodamento com o conhecimento que tem e ndo dialoga mais com 0 meio
académico ou procura uma pos-graduacao ignorando as novas teorias e inovacoes
da disciplina de histéria. Um estudo feito pelo professores Jodo Batista Bittencourt e
Joao Henrique Zanellato que entrevistaram diversos professores constatando que
grande nimero deles ndo dialogava com o meio académico ha mais de 15 anos.

Além do acomodamento existem outros problemas envolvendo o
professor como, por exemplo, o despreparo de algumas pessoas que Sao
contratadas para serem professores de determinadas disciplinas como a de historia
e ndo sao formadas naquela area e portanto ndo sabem socializar o conhecimento
de maneira adequada recorrendo exclusivamente ao livro didatico, que é outro
problema que sera discutido mais a frente, sem buscar outras fontes ou nao
possuem as condi¢des de lidar com os alunos a qual ficam responsaveis. No entanto
vale ressaltar que nédo sao todos os professores que tem esses problemas existem
muitos outros professores que fazem o melhor trabalho possivel com o que tem e
isso inclui o livro didatico discutida mais a frente, pois dependendo da estrutura da
escola o livro didatico acaba por ser o Unico material disponivel para o ensino e
esses profissionais do ensino tendem a trabalhar da melhor maneira possivel.

Marieta de Moraes Ferreira discute a formacao do professor e aponta em

sua pesquisa que nos anos 30 foi criado um dos primeiros cursos de formacgao de



professores de histéria. Buscando-se uma maneira de equilibrar a pesquisa com as
atividades de ensino e assim formar professores com uma soélida formacdo
historiografica e ao mesmo tempo com 0S recursos necessarios para o exercicio de

suas atividades docentes.

No entanto essa proposta nao funcionou como deveria, pois nas décadas
seguintes apenas foram formados transmissores de conhecimento, ou seja, alguém
com o objetivo de apenas socializar o conhecimento sem abrir nenhuma discussao
com o conteudo. Essa pratica pendurou ao longo dos anos 1950 e1960.

Com o estabelecimento da ditadura militar houveram mudangas no
sistema de ensino no Brasil. A reforma universitaria feita em 1968 levou a criacéo de
cursos de curta duracdo, aumento no numero de vagas em instituicdes particulares e
a organizacdo em departamentos a fim de gerar eficiéncia burocréatica. E em 1971 o
ensino basico foi alvo de uma nova legislagdo que via a educacdo como uma

ferramenta de desenvolvimento econdmico e seguranca nacional.

O treinamento de professores caracterizava-se pela introducdo de
elementos técnico-pedagdgicos no ensino publico, como a massificacdo de
contelddos através de livros didéaticos, técnicas de estudo dirigido, novos
contornos curriculares e conteudos técnico-profissionalizantes. O objetivo
era possibilitar o acesso a habilidades basicas, que consolidariam um
contingente de profissionais minimamente capacitados para 0 ingresso no
mercado de trabalho.” (FERREIRA, 2008, p.87)

Esses profissionais minimamente capacitadas chegavam aos alunos
totalmente despreparados e transmitindo apenas conhecimentos pré-estabelecidos
sem qualquer dialogo critico.

A partir dos anos 1990 comecaram a discutir os problemas do ensino, no
caso do ensino de histéria 0 que tem apresentado constantes preocupacgfes é a
integracédo das formacgOes do professor e do pesquisador, essa preocupacao e sua
maioria ndo vem da organizagao curricular e sim na persisténcia da maioria dos
cursos de historia tem em valorizar o pesquisador em detrimento do professor.
(FERREIRA, 2008, p11.)

Um daltimo ponto a se citar sobre a formagdo do professor € a baixa
remuneracdo que os docentes dos ensinos fundamental e médio recebem, isso

desencoraja muitos profissionais formados a pegar um cargo de docente e acaba



10

por optar pela area da pesquisa, além da carga horaria de servico ser muito alta para
pouca remuneragao.

Outro problema é o livro didatico, esse material é extremamente, as vezes
0 Unico, utilizado pelos professores em sala de aula. Esses livros didaticos vem para
as escolas com o conteudo sucinto, ou seja, ele € resumido e/ou com dialogos
desatualizados quando comparados com o meio académico. Além da demora que o
conteudo, trabalhado nos livros didaticos, tem para sair da academia e chegar a sala

de aula.

As pesquisas académicas precisam virar livros, estes
livros serdo sintetizados e incorporados a os livros
didaticos para somente ai alcancar os professores de
Historia. (...)

A producdo de um saber, tedrico ou temético, de leitura
critica da sociedade, quando retorna a sociedade, sua
analise ja ndo produz o mesmo efeito do momento em
que foi elaborada, pois as relag6es do mundo social j& se
alteraram e aquele contetdo perdeu, em grande medida,
seu sentido contestatério. (BITTENCOURT,
ZANELLATO, 2012, p259-260)

Essa situacdo que deveria levar o professor a buscar outras fontes de
conhecimento para socializar e discuti-lo em sala, mas nem sempre acontece pois
como foi visto antes alguns professores ndo buscam novas ideias apenas mantem o
que o livro didatico apresenta e se prende na funcdo de transmissdo de
conhecimento sem a discussao.

Além desses desafios ha também a recepcao dos professores para com o
conteudo, como visto antes alguns professores de historia depois de graduados se
distanciam do mundo académico e se desinteressando das novas ideias e com a
chegada desses conhecimento ndo possuem formacao para transmiti-los em sala de
aula o que acarreta num ensino precario.

Conhecimentos produzidos na academia chegam a escola, a questdo é
como eles eram trabalhados, visto que os profissionais que 0s ministravam
ndo possuem o0s aportes metodoldgicos e epistemolédgicos para apreendé-
los em suas complexidades, pois estavam, ha muito tempo, distantes das

discussBes que reverberavam nesses novos saberes. (BITTENCOURT,
ZANELLATO, 2012, p260)
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De acordo com Marieta de Moraes Ferreira a estruturacdo do livro didatico
tem desafios a enfrentar quanto ao contetdo neles impresso, ela ressalta as criticas
feitas na revista época em 2007 na qual sdo analisados trechos dos livros de Mario
Schmidt e apontado algumas falhas. Essas falhas veriam a ser o modo parcial como
alguns assuntos sdo retratados como a revolugdo cubana, o liberalismo, o
comunismo e o capitalismo. Isso criou um questionamento sobre o que ensinar e
como escrever 0s contetdos necessarios nos livros pedagogicos.

Para além desses problemas intrinsecos as obras, ha que se levar em conta
também a pressao feita pelas editoras, o que pode influenciar na escolha
dos livros. Com grandes esquemas de distribuicdo, as empresas mais bem
estruturadas tém vantagens sobre as menores. E importante destacar ainda
gue, ndo obstante as tentativas de universalizacdo dos materiais didaticos,
o PNLD continua a apresentar problemas estruturais. Muitas escolas n&o

recebem os livros escolhidos, e outras sequer recebem livros. (FERREIRA,
2008, p.81)

Depois da doacdo do Guia a dos PCNs os livros didaticos passaram a ser
sidos feitos na linha do “politicamente correto” com o intuito de retirar qualquer visao
negativa que se tinha das minorias, Afrodescendentes e Indigenas, essa linha do
“politicamente correto” apesar de ter criado materiais corretos segundo a linguagem
avessa a preconceito, manteve a existéncia de materiais irregulares do ponto de
vista historiografico, sendo assim como afirmou Ferreira livros didaticos
“politicamente corretos” nao significam bons livros de histéria. (Ferreira, 2008, p81-
p82).

O que a autora quis dizer com o politicamente correto foi que apesar dos
livros didaticos terem acrescentado as minorias eles continuaram a produzir material
irregular do ponto de vista historiogréfico.

Além do desafio sobre o que escrever nos livros didaticos a autora traz a
guestao econdémica na formacao do material pedagogico. Ela aponta que o material
produzido para ser comprado pelo setor publico pouca importancia se tem pela
orientacdo metodoldgica ou a ideologia contida em uma colecdo didatica e mais a
sua capacidade de venda e aceitacdo no mercado. Nesse contexto o livro didatico
assume o papel de mercadoria sujeita a interferéncias no processo de producédo e
venda. (Ferreira, 2008, p5)
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Os professores também participam da selecdo dos livros didaticos a
serem utilizados no colégio escolhendo aquele que mais podera agregar o ensino
dos alunos.

Ao falar do mercado econbmico dos livros didaticos a autora demostra
com um grafico a divisdo de programas que receberam os materiais comprados no

ano 2007 com o orgamento de 900 milhdes de reais:

Dimensionamento dos mercados

Rede Pablica
100 milhoes de livros

Rede Privada
14 milhoes de livros

Sistemas de Ensino
S milhoes de livros

Fonte: PNLD e PNLEM 2008

Esse grafico apresentado por Ferreira ilustra a quantidade de livros
distribuidos entre a rede privada, a publica e o sistema de ensino. Sendo a rede
publica a com a maior quantidade de livros requisitados com o numero de 100
milhdes de livros seguido a rede privada com apenas 14 milhdes e o sistema de
ensino em ultimo com 5 milhdes. Ressaltando a grande quantidade de livros
requisitado pela rede publica da para se especular a quantidade de dinheiro
recebido pelas editoras devido a essa quantidade de livros.

O que nos leva ao grafico a seguir também trazido pelo texto de Ferreira
onde se apresenta o faturamento de mercado dos anos de 2005 e 2006 ou seja 0s

anos anteriores ao grafico acima:
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Faturamento do mercado por setor editorial 2005/2006

Faturamento (RS)

N 2005 2006
Didaticos 945.548.907,21 872.137.954,60
Obras gerais 562.502.252,70 615.917.103,26
Religiosos 231.291.140,26 242.138.75591
Cientificos, técnicos e profissionais 384.696.545,33 418.550.460.26
Total 2.124.138.845,50 2.148.744.274,03

Fonte: Camara Brasileira do Livro, relatorio de julho de 2007

Ao contrario do primeiro Gréafico que mostrava a quantidade de livros
distribuidos esse mostra o faturamento de livros no mercado, e isso chama a
atencao para os livros didaticos que apesar de ter tido uma queda de faturamento de
um ano para o0 outro se manteve com a maior renda de todos, iSSO serve para
demonstrar o quanto é lucrativo o mercado de livros didaticos.

Apesar de ser de 2005 e 2006 ja d4 uma ideia de como é lucrativo
trabalhar com livros didaticos e o porqué das editoras interferem tanto na producéo

de livros didaticos.

O faturamento das editoras e o volume do merca do de livros didaticos
mostram claramente que € importante pensar a natureza multipla desse tipo
de livro: ou seja, ele deve atender a exigéncias didatico-pedagdgicas e
também a demandas mercadoldgicas. (Ferreira 2008, p83)

Portanto leva-se a acreditar que para as compras dos livros didaticos pouco
importa a orientacdo metodolégica ou a ideologia contida numa colecdo, 0 que
importa é a capacidade de venda e aceitacdo no mercado. Sendo assim o livro
assume um papel quase exclusivo de mercadoria, sujeito a multiplas interferéncias

no processo de producdao. (Ferreira, 2008, p83)

As editoras também se preocupam com a ndo aprovacdo de suas obras e,

dependendo do porte da empresa, pode leva-la a faléncia por esse motivo sdo
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formados grandes conglomerados editoriais que langam mais de uma colecao e
assim se prevenir de uma eventual reprovacéo. (Ferreira, 2008, p84)

Um ultimo ponto a destacar sobre os livros didaticos € o sistema de ensino
que se originou nos cursos de pré-vestibulares em meados de 1970, esse sistema
passou a produzir materiais didaticos que tinham a intencdo de cobrir todo o
curriculo escolar. Assim era adquirido pelas escolas modelos fechados com
colecbes de livros e materiais, avaliacbes e suporte pedagodgico. O que causa
preocupacdes € o fato de passarem por qualquer avaliagdo, ou seja, € um grande
namero de livros e apostilas que ndo passam por qualquer tipo de avaliacdo que
ateste sua qualidade e pertinéncia. Também as escolas particulares adquirem livros
gue em muitos casos ndo levam a avaliacao produzida pelo PNLEM. (Ferreira, 2008,
p84)

Ao atualizar os dados de Ferreira para o ano de 2015 nota-se uma queda do
faturamento, pois segundo o jornal online o globo foi cerca de 12,5% o valor de
faturamento dos liviros no mercado editorial brasileiro essa que se deve a dois
fatores, O primeiro o crescimento do PIB em 30% e o segundo a crise econdmica a
qual o pais enfrenta. Mesmo assim os livros didaticos mantem um alto valor de
mercado cerca de 2,54 bilhdes de reais.

Esses sdo dois dos problemas que o ensino de histéria deve superar para
melhorar a aprendizagem dos alunos em sala, mas ndo € para generalizar. O
professor apesar de existirem professores que abandonam o meio académico, nao
se atualizam e ficam dependentes do livro didatico, também existem os professores
gue se atualizam quando as novas teorias, ndo se afastam do meio académico e
procuram novas formas de socializar e estimular o conhecimentos aos alunos além
do livro didatico, pois apesar do livro didatico ter os defeitos citados acima e ser os
anico meio de ensino usado por muitos professores ele ndo pode responder sozinho
pela qualidade do ensino. Outras linguagens devem ser utilizados pelo educador

para cativar os alunos e se interessarem mais pelas aulas.

Esses materiais de ensino diferenciado podem ser coisas que 0s alunos vem
no dia a dia com filmes, imagens, musicas e até os jogos de video games, pois

essas coisas estao diariamente convivendo com os alunos e eles aprendem muito
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com elas o professor s6 tem que saber como utilizar tais meios alternativos de
ensino.

O filme por exemplo, € uma Gtima linguagem de ensino pois como existem
diversos titulos com temas histéricos que o professor pode usar em sala de aula
desde que tenha o cuidado com o preparo dos alunos para 0 que vao assistir, ou
seja, deve socializar nas aulas o contetdo discutido no filme antes de passa-lo e
chamar a atencédo dos alunos nos momentos o qual aparece o que é discutido em
sala e depois de passa-lo abrir um momento de discussdo para saber o que 0s
alunos apreenderam e tirar as duvidas que tiverem. Assim além de ensinar também
estard utilizando um objeto que pode vir a fazer os estudantes terem interesse na
disciplina.

As imagens como fotografias, pinturas, desenhos e etc. podem ser utilizados
pelo professor em sala de aula pois elas podem representar situacfes, pessoas ou
eventos da histéria humana. Inclusive os livros didaticos utilizam gravuras e
desenhos em parte de seus textos para exemplificar ou representar o que o texto
fala de um determinado acontecimento na histéria. Claro que se o professor nao tiver
0 cuidado ao trabalhar com isso ele pode vir a causar o desentendimento dos alunos
no que se quer ensinar, ou seja, 0s alunos podem nao entender o que o professor
quer dizer com a aquela imagem que ele estd apresentando ou ndo entenderdo o
gue as imagens dos livros querem dizer apesar das legendas (quando tem) nelas.
Por isso o professor deve estar atento e sempre explicar o que aquela gravura ou
desenho ou fotografia significa, seu contexto e porque foi feita assim o aluno ao
observar essas gravuras saberdo do que se trata.

E as musicas também sdo uma 6tima alternativa para se utilizar em sala de
aula. Nao se pode esquecer de que o professor deve sempre explicar aos alunos o
motivo da masica o que o artista quis dizer com aquela letra, 0 que estava
acontecendo no lugar onde a musica foi feita, ou seja assim como € com a imagem e
o filme com a musica deve-se sempre explicar o contetudo antes de utiliza-los e nédo
se esquecer de abrir um momento de discussao para tirar davidas e ver o que 0s
alunos apreenderam com essas possiveis linguagens de ensino.

E por ultimo um outro material que pode ser utilizado no ensino séo os jogos
de video game ou jogos eletrénicos que é algo muito presente na vida e cultura dos

jovens de hoje. No capitulo seguinte esse possivel material de ensino sera tratado
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com mais énfase e aprofundamento que 0s outros materiais justamente por ser o
tema principal desse trabalho. Serd explicado o motivo do uso em sala de aula,
além de maneiras de utiliza-lo e também seréo apresentados alguns titulos de jogos
que podem ser aproveitados em sala de aula com uma explicacdo sobre esses
titulos como a historia por traz deles, seu desenvolvimento, publico alvo e como o

professor pode trabalha-lo no ensino.

3 O USO DO JOGO ELETRONICO COMO UMA NOVA POSSIBILIDADE DE
ENSINO DE HISTORIA

Porque deveriamos estudar os jogos eletrbnicos e encontrar formas de
utiliza-los para o ensino?

Diversos pesquisadores que discutem o0s jogos eletrbnicos e 0 ensino, tem
chegado a mesma concluséo.

Os Jogos Eletrénicos ja fazem parte de nossa cultura ha décadas, e tém
grande destaque contemporaneo. Podemos perceber esse fato em suas crescentes
vendas, na sua repercussao em nossas formas de compreendermos e de nos
expressarmos no mundo, como em suas relagbes com as demais formas de arte,
como no caso das musicas ou mesmo dos filmes que sdo inspirados em Jogos
Eletronicos, assim como na enorme quantidade de produtos a eles relacionados,
como roupas, acessorios, alimentos, brinquedos, etc. (Azevedo, 2012, p.19)

Os jogos eletrbnicos tém adquirido cada vez mais espaco na vida de jovens
e adultos, essa industria de midia e entretenimento tem superado até o setor de
musica quanto a faturamento no mercado. Com um faturamento bilionario os jogos
tém assumido um papel de destaque na cultura contemporanea, isso tem levado
diversos pesquisadores a fazer estudos sobre o porqué de eles serem tao atraentes
e que impacto eles causam na vida das pessoas. (SAVI, ULBRICHT, 2008, p.1)

Além dos dois pesquisadores citados € consenso entre 0s especialistas que
devido ao grande sucesso atingido pelos jogos eletronicos, eles acabaram se
tornando parte da cultura da nossa sociedade e estdo cada vez mais presentes na
vida cotidiana de muitos jovens (principalmente) e adultos, ocupando cada vez mais

horas diarias;
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Devido a sua atragdo muitos jovens tem dedicado vérias horas de suas vidas
para viajar nos mundos digitais dos jogos eletrbnicos, essa acao tem levantado
reclamacdes de pais e professores que gostariam que seus filhos e alunos tivessem
maior dedicacdo, a mesma atencdo e tempo que tem para com 0S j0goS em Seus
estudos. (SAVI, ULBRICHT, 2008, p.2)

Por causa dessa atragéo gerada pelos jogos muitas pessoas, com diferentes
formacdes na area da educacdo, tem pesquisado meios de criar e utilizar jogos
eletrbnicos para o ensino, além de procurar saber porque esses jogos Sao tao
atrativos, assim buscando uma ligacao entre o estudo e o lazer.

Essa atratividade vem a ser as possibilidades que 0s jogos apresentam.
Essas possibilidades sdo, em grande medida, a possibilidade de transportar os
jogadores para lugares diferentes e até mesmo ndo mais existentes. Esses lugares
podem ser desde Roma no auge do império Romano até uma Londres dos dias
atuais, ou uma terra de fantasias, o espaco e outros planetas, até mundos paralelos.
Eles também permitem ao jogador assumir o papel de diversos personagens, pode
ser um jogador de futebol ou um soldado da segunda guerra mundial, um astronauta
ou um alienigena de uma espécie extremamente avangada, um guerreiro viking ou
um deus. As possibilidades sé&o infinitas.

Com isso muitas pesquisas tém sido feitas para procurar maneiras de utilizar
esses jogos eletrdnicos, que ja fazem parte da nossa cultura e que sao divertidos
para os jovens tomando grande parte de sua vida diaria, para a utilizacdo na
educacao.

Essas ideias acabaram por gerar dois tipos de jogos eletronicos: os jogos
educativos — voltados principalmente ao ensino sem fins lucrativos em sua maioria —
e 0S jogos comercias — que visam principalmente o lazer e o lucro das vendas.

Sendo que 0s jogos possuem um numero basico de componentes
necessarios que sao: o personagem do jogador e seu papel na trama do jogo; as
regras; metas e objetivos & serem alcancados; quebra-cabecas, desafios e
problemas a serem resolvidos; histoéria; interagcdo do jogador com o ambiente e 0s
demais personagens do jogo; estratégias e resultados. Utilizando-se dessas
caracteristicas tém se desenvolvido jogos educativos, ou seja, jogos com objetivo

pedagogico onde o foco € o ensino.
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Esses jogos educativos levam os estudantes a desenvolveram uma série de
habilidades e estratégias além de causar um efeito motivador tais habilidades seriam
a facilidade de aprendizado; desenvolvimento de habilidade cognitivas; o
aprendizado por descoberta; experiéncias de novas identidades; socializacao;
comportamento expert e coordenagdo motora. Apesar de ser dificil encontrar um
anico jogo que englobe todas as potencialidades apresentadas pode-se demonstrar
uma série de beneficios da utilizacdo desse tipo de jogo no ensino. (SAVI,
ULBRICHT, 2008, p.3)

Os jogos digitais podem ser, e em alguns lugares até sdo, utilizados em
diferentes niveis de ensino. A seguir serdo apresentados alguns exemplos de jogos
educativos que podem ser utilizados em sala de aula.

O primeiro tem questdes ligadas a saude, chamado de Re-mission nele o
jogador controla um nano robd que é injetado no corpo de um paciente com cancer e
deve lutar contra as células cancerigenas ao mesmo tempo de ter que informar a
medica dentro do jogo sobre a saude do paciente. Esse jogo foi criado pela
organizacdo sem fins lucrativos HopelLab que visa informar os diferentes tipos de
cancer que existem, como funciona o tratamento e a importancia de realiz4-los. O
alvo principal sdo as pessoas vitimas dessa doenca, mas outras pessoas podem
utiliza-lo para se informar e também ensinar sobre os diferentes tipos de cancer.
(SAVI, ULBRICHT, 2008, p.6)

O segundo trata de questdes politicas e sociais com o nome de Global
Conflicts: Palestine onde o jogador assume o papel de um jornalista que acaba de
chegar em Jerusalém e deve publicar artigos sobre a guerra entre Israel e a
Palestina. O jogo possibilita a interacdo com os dois lados do conflito. Podendo ser
utilizado para ensinar histéria, cidadania e ciéncias sociais referenciando temas
como direitos humanos, terrorismo e funcionamento da midia em zonas de conflito.
Desenvolvido pela Serious Games Interactive. (SAVI, ULBRICHT, 2008, p.6)

O terceiro e ultimo exemplo € o Innova8, jogo desenvolvido pela IBM para
ajudar os estudantes universitarios a desenvolver habilidades de negbécios e
tecnologias de informacédo. Ele coloca o jogador dentro de um ambiente empresarial
visualizando como a tecnologia e as estratégias de negocios afetam o desempenho

de uma empresa. Ele permite ao jogador analisar processos da empresa, identificar
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gargalos e explorar cenarios antes de implementar determinadas tecnologias. (SAVI,
ULBRICHT, 2008, p.6)

Apesar dos jogos educativos serem uma 6tima maneira de ensinar muitos
professores tem dificuldade de encontrar e/ou utilizar bons jogos, o principal
problema €é que esses jogos educativos sdo desenvolvidos com viés de
aprendizagem nao atraindo a atencdo dos estudantes por serem pouco divertidos e

se tornarem repetitivos e cansativos.

Existem alguns pontos a serem destacados que indicam porque 0s jogos
digitais educativos ndo cativam muito os alunos e professores: A maioria
dos jogos educacionais é muito simples em relagdo aos video games
comerciais de competicdo e ndo atendem as expectativas dos alunos mais
exigentes, ja acostumados com a sofisticagdo dos jogos de entretenimento;
As tarefas propostas sdo repetitivas, por exemplo, efetuar somas ou
exercitar a memoria continuamente, de forma que o jogo se torne chato
muito cedo; As tarefas sdo muito pobres e n&o possibilitam uma
compreensdo progressiva dos conteudos; A diversidade de atividades é
severamente limitada dentro do jogo, normalmente concentrando o
aprendizado numa Unica habilidade, ou entdo, na acumulacdo de conteddos
homogéneos. O conteldo e estilo de muitos jogos sdo projetados para
alunos do sexo masculino, o que pode fazer com que as alunas ndo se
sintam interessadas e ndo se engajem nos objetivos de aprendizagem
propostos; A existéncia de requisitos técnicos em alguns programas
dificultam a execucdo, como a instalacdo de plugins ou médulos especiais;
Em alguns casos, a linguagem de determinados jogos pode ser
incompativel com a faixa etaria dos alunos. (SAVI, ULBRICHT, 2008, p.7-8)

Esses, além de outros problemas sobre os jogos educativos, dificultam seu
uso na educacdo, mas ndo impedem nem o0s excluem de ser uma area a ser
explorada pelos atuais e futuros professores.

Além dos jogos educativos existem os jogos de cunho comercial feitos por
empresas que criam produtos educacionais divertidos e dinamicos, mas falham com
a aprendizagem que o aluno pode adquirir desses jogos, pois como 0 objetivo
dessas empresas € a producado de algo lucrativo ele pouca atencdo € dada no que
os alunos estédo aprendendo com o que eles langam no mercado.

Alguns desses jogos comerciais transportam o0 jogador para mundos
magnificos e cheios de fantasia, outros os colocam na dire¢cdo de veiculos rapidos
e/ou poderosos, outros os mergulham em batalhas alucinantes, cheias de tiroteios e
adrenalina, e tem aqueles que os levam numa viagem através da histéria. Todas
essas viagens e mais, levam os jovens a se sentirem atraidos por esses jogos

fazendo com que eles percam varias horas de seus dias imersos nesses mundos
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digitais e como j& dito anteriormente, acarretando reclamacdes de pais e
professores. (SAVI, ULBRICHT, 2008, p.2) Entdo surge a pergunta porque 0s jogos
educativos ndo chamam tanta atencdo quanto 0s jogos comerciais sendo que a
producao deles é parecida?

Isso porque os jogos educativos seguem uma ordem linear e as vezes
repetitiva onde a resposta para os desafios que aparecem durante 0S jogos nao
possibilitem diferentes respostas ja 0s jogos comercias abrem uma ampla gama de
diferentes meios de superar esses desafios e uma outra questdo que torna 0s jogos
comercias tao atrativos € a forma como o sujeito emerge para a trama digital, sendo
fruto da relacdo que estabelece com o jogo. Sempre muito atentos e concentrados
na acao dos personagens, os jogadores adentram de forma intensa 0 mundo digital
e experimentam a sensacdo de imersdo por meio de diversos recursos que vao da
utilizacéo dos controles e tomadas de camera até o envolvimento com a trama do
jogo. Onde cada ac¢éo do jogador controla como a histéria do jogo vai se desenrolar.
(FERREIRA, 2009, p.4)

Um exemplo desse tipo de imersédo e acdo do jogador na histéria é o jogo
chamado de Dragon Age Il onde o jogador escolhe o sexo do personagem,
aparéncia (estilo de penteado e a cor, cor dos olhos, altura), estilo de combate
(feiticeiro, assassino ou guerreio) e a origem (se era um herdi, monarca ou um vilao)
e no desenrolar do jogo suas decisfes e respostas durante a interacdo com outros
personagens podem decidir como a historia do jogo vai se desenrolar e como sera
sua relagdo com outros personagens.

Esse é apenas um exemplo entre muitos outros jogos que trazem o fascinio
as pessoas principalmente os jovens. Mas como podemos utilizar esse tipo de jogo
para ensinar?

Os Jogos Eletrbnicos apresentam ainda inumeras caracteristicas que
facilitam o aprendizado de conteudos e o desenvolvimento de habilidades por parte
de seus jogadores.

Muitos Jogos Eletronicos apresentam no contexto do jogo histérias
inspiradas em fatos histéricos, ou romances, que poderiam ser abordados como
forma de ambientacdo e/ou de conteludo para as aulas de historia, portugués e
literatura. Ha jogos que retratam diferentes modalidades esportivas de forma realista

podendo ser levados para as aulas de Educacdo Fisica escolar, como forma de
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abordar o ensino do esporte e seus elementos, como suas regras e sistemas de
jogo, ou como outra forma de préatica do esporte e do jogo; necessitam também da
constante elaboracédo por parte do jogador de diferentes estratégias e taticas para as
solucbes dos problemas neles enfrentados, valorizando assim a exploracdo de
diferentes possibilidades para a solugcdo dos desafios encontrados por meio de
tentativa e erro sem riscos reais ao jogador, caracteristica que facilita a
aprendizagem; simulam diferentes tarefas da realidade, como pilotar avides (sdo
utilizados como simuladores para o treinamento de pilotos de avides comerciais ou
militares), dirigir carros, administrar os recursos de uma cidade, também auxiliam no
aprendizado de linguas estrangeiras, pois necessitam do conhecimento e do
aprendizado de outras linguas em que se encontram disponiveis 0s jogos, podendo
ser abordados pelos professores de lingua estrangeira. (AZEVEDO, 2012, p.18)
Existem diversas pesquisas que indicam como utilizar diferentes tipos de

jogos comercias para ensinar os conteludos das escolas e universidades mas vou
me ater apenas nos de historia. Como havia dito antes existem jogos comercias que
te levam a viajar na historia esses jogos tem feito sucesso entre 0s jogadores entre
eles existem franquias famosos como a do Age of Empires, Assassins Creed,
Company of Heroes, a serie Total War e também jogos Unicos como o World of
Warships. Esses jogos com temas histéricos podem ser utilizados pelo professor
para mostrar como possivelmente eram construidas as cidades antigas, como eram
as batalhas em diferentes eras da historia, as vestimentas e costumes de
determinados povos e até quebrar alguns paradigmas que os alunos desenvolvem
sobre uma determinada época.

Por exemplo Cristiani Bereta da Silva (2010) conduziu uma pesquisa onde ela
levou o jogo Age of Empires Il para alunos do ensino fundamental, cerca de 20
estudantes entre meninos e meninas de 12 a 14 anos, onde eles puderam comparar
0 que eles acreditavam ser o mundo medieval, cheio de drag0es, feiticeiros,
princesas em apuros, com o0 mundo medieval que o jogo traz onde se deve
preocupar com a defesa de seu feudo, criar plantagcdes onde os servos véo trabalhar
e 0 jogo ainda nao representa nenhuma criatura mitolégica ou sobrenatural.

Na primeira etapa ela questionou os alunos sobre o que eles sabiam do
periodo conhecido como idade média. Todos disseram saber algo sobre o periodo

através de filmes, livros, as aulas e os jogos de video game.
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Na segunda etapa ela apresentou o0 jogo para os alunos e depois 0s
guestionou sobre o que eles acharam dele e a resposta de todos foi que era um jogo
historico pois tratava de coisas antigas e quando ela questionou sobre os dragdes
gue sao inexistentes no Age of Empires Il muitos ndo souberam o que falar e os que

falaram disseram que eles eram apenas lendas.

Com um jogo como esse o0 professor pode apresentar como supostamente
era o desenvolvimento do feudo na chamada idade média, existem jogos parecidos
com esses Age of Empires e outros da mesma franquia que podem ser utilizados do
mesmo jeito.

Um exemplo sobre jogo histérico que demostra as vestimentas, costumes e
construcdes é Assassins Creed uma franquia extremamente famosa no mundo todo
onde o jogador assume o papel de um personagem ficticio pertencente a uma ordem
ficticia com o objetivo de derrotar a ordem dos templarios e proteger a populacédo da
opressdo. Ele ocorre em diversas épocas diferentes da histéria onde o jogador
assume um personagem diferente em cada jogo. No desenrolar da histéria se
encontra muitos personagens histéricos com o0s quais pode-se interagir e eles irdo
de ajudar ou prejudicar, além deles com o personagem pode-se andar pelas cidades
onde ocorre as historias.

O jogo foi desenvolvido pela empresa francesa Ubisoft, Para a producéo
desse jogo os produtores viajavam até a localidade onde ocorrerd a trama,
pesquisam sobre a histéria da época, como era a cidade naquele periodo e os
personagens historicos que aparecerdo, etc. Eles fazem isso indo em arquivos e
bibliotecas, conversando com historiadores e especialistas sobre pessoas, locais,
roupas e costumes sobre o periodo utilizado e sé depois produzem o jogo.

Esse jogo é excelente para conhecer locais como a Franca da Revolugao
Francesa, Florenca e Veneza durante a renascenca, os Estados Unidos durante a
independéncia ou até a Inglaterra vitoriana durante a revolucéo industrial. Mas o
professor tem que tomar cuidado para que os alunos ndo tomem aquilo que eles
presenciam no jogo como verdade, ele deve prepara-los para ao mostrar 0os jogos
eles entendam que se trata de uma visdo de um grupo de pessoas sobre uma época

especifica da historia.
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A seguir serd apresentado um jogo da série total war que trata do periodo da
Republica Romana até o Império e ser4 mais profundamente trabalhado o jogo, seu
desenvolvimento, sua utilizacdo em sala de aula para ensinar Roma antiga e as
vantagens e desvantagens de utiliza-lo.

O nome desse jogo € Rome: Total War desenvolvido pela The Creative
Assembly e distribuido para computador pela Activision. Este jogo € o terceiro da
franquia Total War.

A criacdo desse jogo deu aos jogadores o que eles queriam um cenario
aceitavel com cenas que lembram as batalhas produzidas nos filmes e personagens
gue podem ser vistos individualmente em vez de uma tela em cima das tropas que
mostra um monte de pontinhos se batendo. Com uma faixa etaria de no minimo 12
anos ele agradou e muito os fas de jogos de estratégia inclusive foi utilizado por dois
programas de televisao para recriar grandes batalhas da antiguidade.

O tema do Rome: Total War como o titulo sugere vem a ser o Império
Romano mais especificamente o periodo do inicio das guerras punicas até a morte
do imperador Augustus, ou seja da ascensdo do territrio romano durante a
republica passado para o império e finalizando no auge do periodo imperial.

Nele o jogador deve escolher entre as trés faccbes de Roma que estdo
disponiveis (Os Julio, Os Brutos e os Cipides) cada um possui 0 mesmo objetivo
expandir as fronteiras do territdrio romano e chamar a atencdo do senado para a sua
faccéo, as construcdes e as unidades militares sdo as mesmas para eles, exceto a
unidade de gladiadores cada uma das trés faccdes possui o préprio tipo de
gladiador, a diferenca consiste nas missdes do senado.

Independente de qual faccdo o jogador escolha as outras duas ficam sobre
o controle do computador e elas irdo se expandir em direcdo dos territérios a os
quais foram designados, ao comparar 0s territorios a serem ocupados no jogo com
os territérios ocupados pelo império romano originalmente pode-se constatar que
eram 0s mesmos territorios isso mostra a preocupacao de manter historicamente as
conquistas territoriais romanas.

Feito a escolha sobre a faccdo um video ira contar sobre a faccdo sua
histdria, objetivos e 0 que ela pensa sobre as outras depois se inicia a conquista,
apos um tempo o jogador chegara a um namero razoavelmente grande de territrios

e terd adquirido muita influéncia no senado conquistado os cargos importantes isso
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ird gerar inveja e inquietacdo nos demais membros no senado que enviardo missdes
cada vez mais dificeis de completar e com menos frequéncia.

Se ndo completar as missdes ou estiver passando por problemas de ordem
publica as puni¢cdes impostas pelo senado serdo mais violentas, apesar dos
problemas que o senado pode causar as conquistas que adquirir aumentardo o
apoio do povo a sua faccao e, isso, permite que vocé domine Roma e tome a cidade
com sua isso acarretara na primeira guerra civil do império romano onde o objetivo
passa a ser o de tomar a cidade e derrotar as outras duas fac¢bes se tornado o
Imperador do Império Romano.

Apébs concluir a historia principal com qualquer uma das trés faccées iniciais
o jogador pode escolher comecar uma histéria nova ou campanha como € dito e ao
fazer isso pode selecionar qualquer uma das fac¢des anteriores ou escolher uma
das fac¢bes novas que sao liberadas.

Outro ponto interessante € que a historia segue um roteiro que nao define
certas datas de eventos histéricos como por exemplo as guerras punicas, ela segue
uma linha interrupta anunciando certos eventos como mudancas religiosas deixando
o jogador livre para avancar nas conquistas sem a necessidade de seguir as datas
pré-determinadas de guerras, ou seja pode-se entrar em guerra com qualquer um a
qualguer momento. Ou seja o jogador € livre para escolher que rumo vai tomar para
conquistar os diversos territérios do jogo.

Apesar dessa linha que a historia do jogo segue existem alguns pontos que
definem o periodo da histéria do império romano em que 0 jogo entre eles esta a
reformulacdo do exército feito pelo cobnsul Mario por volta de 107 a.C. onde os
romanos formaram seu exército profissional e abandonaram o meio de formacao de
tropas que consistia em recrutar soldados em tempos de guerra do meio do povo.
Outro ponto é transicdo de Republica para Império que inicia quando sua faccao
domina Roma.

Existem trés diferentes maneiras de se jogar o Rome Total War, a
campanha, as batalhas histérica e as batalhas customizadas. Como foi explicando
antes a campanha te da liberdade para escolher qualquer faccéo disponivel apés a
escolha ocorre uma introducdo sobre a faccdo escolhida e depois se inicia a

campanha
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A estratégia em turnos permite cada jogador na sua vez distribuir diferentes
ordens apos cada uma delas ele passa a sua vez para o jogador seguinte que da as
mesmas ordens sO que seguindo sua propria estratégia. Cada ordem consistem em:

Administracdo das cidades onde jogador deve controlar a ordem publica,
buscando fazer o que for necesséario para deixar a populagéo feliz, administrar as
financas de cada cidade, controlando os impostos e 0s gatos com construcao e
exercito.

Movimentac&o de tropas acontece quando o jogador envia 0 exército para o
alvo andando uma distancia limite por turno que corresponde a 6 meses no tempo
do jogo ao chegar no destino deve-se escolher se ird atacar de imediato, esperar
alguns turnos ou recuar se o alvo for uma cidade, e se for outro exército devera
escolher entre batalha em tempo real, resolucdo automatica, ou seja é calculado
qual exército vencera a batalha automaticamente ou recuar.

A distancia percorrida pelas tropas depende muito das condi¢Ges do terreno
também interfere na movimentacdo a composi¢ao do exército, portanto os fatores de
movimentacdo das tropas sdo muitas a serem levados em consideracdo quando
estiver planejando suas jogadas.

Além do exército e das cidades existem trés personagens com funcbes e
ordens a serem dadas que se diferem dos outros. Eles sdo o diplomata, o espido e o
assassino cada um se movimenta da mesma maneira que 0 exeército no mapa mas
eles possuem funcdes totalmente diferentes um dos outros.

Por ultimo uma preocupac¢do que o jogador constantemente tem durante a
campanha é a faccdo chamada de Rebeldes eles sdo formados por bandidos,
gladiadores e/ou cidaddos revoltados, desertores, piratas ou exércitos
remanescentes de faccbes derrotadas. Eles aparecem em qualquer lugar e eles
atacam pequenas unidades militares, diminuem a renda das cidades ao
atrapalharem o comércio e desestabilizam a ordem publica ao estarem presentes em
territério amigo.

Outro modo de jogo € o das batalhas histéricas onde estdo representadas
algumas batalhas historicas como a batalha do Trébia onde Anibal derrotou o
general romano Publio Cornélio Cipido. Todas as batalhas historicas séo bem
introduzidas através de narragcdo e passeio pelo cenéario, com apresentacdo da

regido, situacdo de guerra e exércitos. E em algumas batalha é detalhado a situagéo
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do exército e em que ponto 0 combate se encontra, além de sugerir meios de
concluir a batalha com sucesso. O interessante desse modo de jogo é que o jogador
€ posto no comando do exército que perdeu a batalha historicamente e o desafia a
vencé-la.

Como exemplo dessas batalhas cita-se a batalha da floresta de teutoburgo
onde tribos germénicas massacraram trés legiées do império romano. Nela o jogador
assume o comando das tropas romanas e deve sobreviver a emboscada germana
além de levar um certo numero de tropas romanas junto com o general até a cidade
fortificada nas proximidades. Um detalhe importante € que se recebe o controle do
exército somente quando 0s germanos ja estdo em cima da suas tropas.

Outro exemplo, é a batalha da Gergdvia onde o pro cénsul Julio Cesar foi
derrotado pelos Gauleses comandados por Vercingetérix, nela o jogador assume o
papel de Julio Cesar e deve tomar a cidade fortificada dos Gauleses e manté-la por
3 minutos enquanto rechaga as for¢as inimigas e novamente s6 se assume 0O
comando das tropas quando os Gauleses ja cercaram as unidades romanas.

Mas nao séo todas as batalhas em que se comandara o exército perdedor
na Batalha do Lago Trasimeno ira comandar as forcas de Anibal contra as tropas
romanas de Caio Flaminio, nela Anibal executou uma emboscada que resultou na
derrota dos romanos e o jogador estard no comando dessa emboscada decidindo
qual seria a melhor hora de atacar.

Essas e outras batalhas historicas estdo presentes no jogo com a diferenca
que se jogar no multijogador serdo apresentadas outras batalhas histéricas, vale
ressaltar que a campanha ndo tem modo Multijogador. Ou seja, ela é jogado por um
anico jogador e portanto ndo ha a possibilidade de convidar outras pessoas para se
jogar. No entanto as batalhas histéricas e as batalhas customizadas podem ser
jogadas por mais de uma pessoa ao mesmo tempo.

E o ultimo modo de jogo € o das batalhas customizadas onde o jogador pode
criar suas proéprias batalhas em 34 cenarios diferentes, esses cendrios representam
cidades, campos abertos, montanhas e pontes.

Ainda ha a possibilidade de escolher qualquer faccdo do jogo e escolher
qualquer unidade dessa faccdo para a batalha os numeros de soldados variam
dependendo das configuracbes do computador em que o0 jogo foi instalado,

independente disso as possibilidades de inventar os conflitos e os exércitos
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envolvidos é quase ilimitada tanto que segundo o site tecmundo programas de
televisdo usaram esse modo de jogo para recriar conflitos histéricos.

Além desses modos 0 jogo apresenta muitos pontos interessantes que
podem ser analisados como, por exemplo, as caixas de textos que trazem
informacdo sobre construgBes das cidades nelas aparecem a funcao, o histérico e
no caso das militares quais unidades sao treinadas ali.

Existem textos sobre as 7 maravilhas do mundo antigo com a histéria dessa
maravilha e quais as bonificacbes que ela da a faccdo que a tiver sobre controle
exemplo o colosso de rodes que aumenta em 20% o0 comeércio por navios.

E por dltimo essas caixas de tempos em tempos informal sobre
acontecimentos de cunho mundial como a formacéo do exército romano profissional
ou entdo mudancas religiosas principalmente as ligadas ao cristianismo.

A popularidade desse jogo levou a The Creative Assembly a produzir
expansdes pra esse jogo além de novos titulos total war. As expancoes do Rome
total war sdo duas a primeira € chamada de Rome total war: Barberian Invasion e a

segunda expansédo é chamada de Rome Total war: Alexander.

Agora surge a pergunta como utilizar um jogo desse em sala de aula? Ja
gue esse é o tema desse trabalho. Devido ao seu tempo historico e a mecéanica de
criacdo e movimento do jogo existem alguns meios de utiliza-lo em sala.

O primeiro vem a ser a movimentagcédo dentro das cidades. Nela o professor
pode movimentar uma camera dentro de uma cidade do jogo que néo esteja sobe
ataque ela pode ser desde uma vila de “barbaros” até a propria Roma assim se
estiver ensinado sobre a arquitetura das cidades romanas da época pode mostrar
isso em 3D para os alunos, pois quando a cidade ndo esta sobre ataque pode-se
observar a populacdo andando nas ruas bem como as constru¢cdes se pareciam
isso da os alunos uma perspectiva de uma cidade da época sendo ela romana ou de
qualquer outro povo.

O problema é que tens de desenvolver a cidade jogando, dominar algumas
dessas cidades e se quiser mostrar as cidades de outros povos tem que comecar
uma campanha com cada povo para poder mostrar a cidade segundo a perspectiva

daquele povo. Além de que elas séo versbes digitalizadas das originais, feitas
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através de como os produtores do jogo imaginavam que elas fossem portanto ndo se
pode tomar como inteiramente verdadeiras e as pessoa que se observa na cidade sé
ficam andando na rua sem interacdo uns com 0s outros ou com os edificios.

Outro ponto a ser utilizado sdo as batalhas historicas nelas se o professor
estiver falando de alguma batalha ou sobre algum personagem historico que esteve
envolvido nelas ele pode apresenté-las para a turma e escolher se deixa ela ocorrer
como historicamente aconteceu ou ele pode desafiar os alunos a tentar mudar o
resultado da batalha e com o0 modo de Custom Battle pode-se recriar a batalha que
quiser.

O problema nesse caso é que assim como as cidades essa é uma recriacao
digitalizada da perspectiva dos produtores da batalha além de que com a
possibilidade da livre movimentacdo permite que se mude o resultado da batalha
que escolher.

As caixas de texto ddo um meio interativo e divertido de ensinar sobre as 7
maravilhas do mundo antigo, as unidades militares de diferentes povos bem como os
costumes desses povos e 0 mapa é também uma forma interativa de viajar pelo
mundo romano.

Novamente tem o problema da digitalizacdo e perspectiva dos produtores e
também tens de jogar o jogo para poder abrir possibilidades de uso e como foi visto
no primeiro capitulo tem alguns professores que ndo se atualizam em sua area de
trabalho quanto mais utilizar uma linguagem tdo nova quanto essa e também devido
a interferéncia do jogador a campanha muitas vezes ndo segue a ordem historica do
acontecimentos.

Apesar de alguns problemas que aparecem nao deixa de ser uma nova
linguagem de ensino a ser utilizada pelo professor é s6 questdo de saber o jeito
certo de utilizad-la. O aprendizado pode vir de qualquer lugar e momento na vida do
aluno e os jogos fazem parte dessa vida e um jogo como 0 Roma pode ser utilizado
pelo professor para explorar esse momento da histéria e os alunos podem fazé-lo

em casa ao adquirirem o jogo.

As concepcdes de aprendizagem apresentadas pelos professores centram-
se nas teorias construtivistas, onde a aprendizagem aparece como
aquisicdo ou construcao de conhecimento. Podendo ocorrer ndo apenas na
escola ou sala de aula, mas em qualquer lugar e momento. (Moura, 2010,

p.8)
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Devido a essa ideia de que a aprendizagem pode vir de qualquer lugar,
muitos professores reconhecem que os jogos, além de facilitarem a aquisicdo de
conteudo, contribuem também para o desenvolvimento de uma grande variedade de
estratégias que sdo importantes para a aprendizagem, como resolucdo de
problemas, raciocinio dedutivo e memoriza¢cdo. (MCFARLANE; SPARROWHAWK;
HEALD, 2002 apud SAVI, ULBRICHT, 2008, p.4). Outros beneficios dos jogos e
simuladores incluem a melhoria do pensamento estratégico e insight, melhoria das
habilidades psicomotoras, desenvolvimento de habilidades analiticas e habilidades
computacionais (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004 apud SAVI, ULBRICHT, 2008,
p.4).

Também alguns jogos online, que sdo disputados em equipes, ajudam a
aprimorar o desenvolvimento de estratégias em grupo e a pratica do trabalho
cooperativo. (GROS, 2003 apud SAVI, ULBRICHT, 2008, p.4). Os jogos promovem 0
desenvolvimento intelectual, ja que para vencer os desafios 0 jogador precisa
elaborar estratégias e entender como os diferentes elementos do Jogo se
relacionam (GROS, 2003 apud SAVI, ULBRICHT, 2008, p.4). Também desenvolvem
varias habilidades cognitivas, como a resolu¢cdo de problemas, tomada de deciséo,
reconhecimento de padrdes, processamento de informacdes, criatividade e
pensamento critico (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006 apud SAVI, ULBRICHT,
2008, p.4).

Desenvolvem a capacidade de explorar, experimentar e colaborar, pois o
feedback instantaneo e o ambiente livre de riscos provocam a experimentacdo e
exploracdo, estimulando a curiosidade, aprendizagem por descoberta e
perseveranca (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004 apud SAVI, ULBRICHT, 2008, p.4).
Criancas e jovens gque jogam video games se tornam experts no que o jogo propoe.
Isso indica que jogos com desafios educacionais podem ter o potencial de tornar
seus jogadores experts nos temas abordados (VANDEVENTER; WHITE, 2002 apud
SAVI, ULBRICHT 2008, p.4)
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4 CONSIDERAQ@ES FINAIS

Este trabalho provou-se ser dificil de se fazer pois por ser algo relativamente
novo quanto a discussdo sobre o uso dos jogos pra 0 ensin0O mMuitos textos
encontrados falavam basicamente a mesma coisa, por iSSo encontrar textos que
discutissem o assunto de maneira diferenciada foi dificil e também alguns textos se
provaram um desafio quanto ao entendimento principal mente os textos utilizado no
primeiro capitulo, mas apesar das dificuldades foi muito interessante trabalhar com
esse assunto, pois além de chamar a atencdo para os problemas do ensino de
histéria envolvendo o professor, que se afasta do mundo académico e ndo se
atualiza sobre novas descobertas, e o livro didatico, cujo a producéo esta sujeita ao
mercado econdmico e portanto o dinheiro que decide como sera o livro didatico
ocasionado na fabricacdo de material insuficiente. Mas também apresentei
sugestbes de como auxiliar o professor em sala, e ainda aprendi mais sobre os jogos
eletrbnicos e que existem diversos pesquisadores trabalhado e produzindo teorias
sobre o0 uso dos jogos eletronicos para o beneficio dos jovens.

No entanto apresentar 0os jogos como uma nova linguagem a ser utilizada no
ensino ndo é uma tarefa facil, pois apesar de os jogos estarem disponiveis na
internet gratuitamente ou entdo para ser vendidos na mesma e em lojas 0 acesso
ainda é restrito apenas a aqueles que possuem estrutura para isso.

Pessoas gue ndo tem acesso a internet ou mesmo a televisdo nao terdo
acesso aos jogos e nem poderdo utiliza-los e 0 mesmo vale para as escolas. Pois se
a escola nédo tiver uma estrutura capaz de utilizar os jogos como uma sala de
informéatica ou até mesmo uma televisdo o uso do jogo se torna impraticavel. E o fato
de ser uma pesquisa recente ndo ajuda muito pois esse material ndo possui uma
metodologia propria, mas nao deixa de ser Util e é algo que podera ser explorado por

professores e pesquisadores.

E se possivel futuramente fazer trabalhos mantendo essa tematica onde
possa utilizar desse recurso que € 0s jogos eletrdnicos para ensinar os alunos nao
somente na matéria de historia mas em outras disciplinas também pois com o
avanco da tecnologia e a popularidade dos jogos eletrénicos os jovens tem passado

mais tempo com essa linguagem e o professor que souber utiliza-la podera
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despertar o interesse dos estudantes em sua matéria, pois esse campo é

relativamente novo e portanto ainda a muito com o que trabalhar.
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