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Resumo: Este artigo tem como objetivo estimular o debate entre a formagdo de
historiadores/professores, a pesquisa histérica, o Ensino de Histéria e os
usos/apropriagées das TDIC. Temos como pressuposto que & necessdrio e
primordial debater sobre os usos das tecnologias digitais no oficio do historiador
quanto na pratica docente. Para conduzir e fomentar esse debate, analisamos a
formacdo de pesquisadores/professores de Histéria, a qual se deu por meio da
leitura dos PPCs de dois Cursos de Licenciatura em Historia oferecidos por
Universidades Federais localizadas no estado de Minas Gerais. Em seguidg,
examinamos como quatro manuais diddticos aprovados pelo PNLD/2022 orientam
o professor nos usos das TDIC na pratica docente. Por fim, estudamos o caso dos
games como uma possibilidade de utilizagdo e problematizacdo histérica.
Ancorados nesses trés momentos, problematizamos alguns aspectos referentes a
necessidade do Ensino de Historia incorporar elementos da Cultura Digital como
caminho para a compreensdo histérica.
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Ensino de histéria e cultura digital: possibilidades da formagdo docente
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RODRIGUES, R. G,;
REIS, A. F,;
SANTOS, C.B. M.

Didactics of history and digital culture:

possibilities for teacher training

Abstract: This article aims to stimulate debate between the training of
historians/teachers,  historical ~ research, History Didactics and the
use/appropriation of digital technologies. Our assumption is that it is necessary and
essential to debate the uses of digital technologies in the historian’'s job and in
teaching practice. In order to conduct and encourage this debate, we analyzed the
training of History researchers/teachers by reading the PPCs of two History Degree
Courses offered by Federal Universities located in the state of Minas Gerais. Next, we
examined how four textbooks approved by the PNLD/2022 guide teachers in the use
of ICT in teaching practice. Finally, we studied the case of games as a possibility of
use and historical problematization. Anchored in these three moments, we
problematize some aspects regarding the need for History Teaching to incorporate
elements of Digital Culture as a path to historical understanding.

Keywords: Mediqg; Digital Technologies; Games.
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Introducéio

Ao propor estudos sobre os usos das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicacdo (TDIC) nas praticas de pesquisa e ensino em Histéria, ndo podemos
deixar de levantar algumas questdes. Primeiro, consideramos a desigualdade
social e econdmica que dificultam a acessibilidade a Internet e a obtengdo de
determinados Hardwares e Softwares. Outro ponto & a precariedade de suportes
tecnoldgicos encontrados em Institutos de Pesquisa, escolas e Universidades.
Ademais, a falta de dominio técnico por parte dos professores e alunos também
pode causar a rejeicdo dos usos das TDIC nos espagos educacionais. Por fim,
chamamos a atengdo para a defasagem no processo de formagdo inicial do
historiador/professor, bem como a pouca oferta de formagéo continuada voltada
& apropriagdo das TDIC no dia a dia desses profissionais.

Notando essas implicagdes, acreditamos que a mudanga de nivel semibtico
interfere na cogni¢gdo, pois a variagdo na maneira como informagdes e
significados s@o representados — especialmente quando se trata de linguagem e
simbolos publicizados pelas TDIC — podem ter impactos significativos na maneira
COMO as pessoas percebem, processam e compreendem o mundo ao seu redor.
A mudanga intensa de niveis semidticos refere-se a uma mudanga significativa na
forma como os signos e simbolos s@o usados para comunicar informagdes. Isso
pode ocorrer quando hd uma transi¢do brusca entre diferentes tipos de midiq,
como texto, imagem, video, dudio, gréficos interativos, games, etc. Essa mudanga
intensa de niveis semibticos pode ser observada em contextos digitais nos quais
informagoées sdo apresentadas de maneira multimodal e dinGdmica.

No contexto do scroll infinito, a mudanga intensa de niveis semidticos pode
ocorrer @ medida que vocé rola pela pdagina e encontra diferentes tipos de
conteldo, como texto, imagens, videos incorporados, andncios interativos e muito

mais. Essa mudanga constante de formatos de midia e estilos de comunicagéo
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pode afetar a maneira como o sujeito absorve e interpreta as informagdes,
tornando a experiéncia de rolagem mais rica e envolvente, mas também
desafiadora devido & diversidade de estimulos visuais e cognitivos. Isso é
particularmente relevante nas humanidades digitais, onde a tecnologia
desempenha um papel fundamental na criagdo e disseminagdo de informagodes'.

No que se refere a essa problematica, Manovich (2002) explora como as
novas midias digitais estéo reconfigurando a forma como representamos e
comunicamos informagdes. Ele argumenta que a mudanga de nivel semibtica, ou
seja, a transicdo da comunicacdo baseada em texto para formas de comunicagdo
visual e interativa tem implicagdes profundas na maneira como processamos
informagdes e construimos conhecimento. Em sua perspectiva, as TDIC criaram
uma “cultura da interface”, na qual a interagdo com dispositivos e interfaces
digitais desempenha um papel central na compreensdo do mundo". Isso tem
implicagées significativas para a cognigdo, uma vez que a forma como
navegamos em interfaces, consumimos midia e interagimos com informagdes
estd mudando a todo instante.

Principalmente apés a pandemia de COVID-19, nota-se uma sociedade
cada vez mais imersa na internet e dependente das TDIC, o que tem alterado e
influenciado a forma com que as pessoas se comunicam, se relacionam e
produzem e adquirem conhecimento. Frente essa nova realidade,
historiadoras(es)/professoras(es) devem problematizar e refletir sobre as diversas
possibilidades dos usos das variadas tecnologias digitais na pesquisa e no ensino
de Histéria". Todavia, devemos destacar as discussdes de Rosenzweig (2011). Para
o autor, as novas midias e a disseminagdo de informagdes digitais podem criar
desafios significativos relacionados & manipulagdo da histéria e @ modificagdo de
fatos do passado que podem colaborar com um processo de manipulagdo da
historia’. Além disso, existem também as ameacgas a integridade de arquivos
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digitais, o que torna a discussdo sobre a preservagdo digital e a preocupagdo com
a seguranga e a integridade de arquivos digitais histéricos um assunto urgente,
pois a perda de dados ou a degradagdo da autenticidade podem representar uma
ameacga a integridade da histéria."

Quando tomamos conhecimento desses debates, quer dizer, das
possibilidades e perigos dos usos e das apropriagdes das TDIC no ensino e na
pesquisa em Histéria, percebemos a existéncia de dois campos de tensdo. De um
lado, a desigualdade social e econémica, o pouco dominio técnico por parte dos
professores e alunos e a defasagem no processo de formagdo inicial do
historiador/professor. De outro, as questdes sociais, politicas, identitarias,
geracionais e culturais*" diante a disseminag¢do das tecnologias digitais, em outras
palavras, da internet.

Para contornar essa situacdo, o didlogo com Feenberg (2010) é interessante
para compreender como esses dois campos de tensdo interferem nos
distanciamentos entre pesquisa, ensino e apropriagdes das TDIC de forma
significativa. De acordo com as proposi¢ées do fildsofo norte-americano, o
afastamento se dd pelo fato de que “empregamos tecnologias [..] com limitagées
que sdo devidas ndo somente ao estado de nosso conhecimento, mas também ds
estruturas do poder que balizam o conhecimento e suas aplicacdes”".

Apesar das dificuldades estruturais que atingem a sociedade, o uso das
TDIC pode ser uma ferramenta para a implementagcdo de uma pedagogia
libertadora®, pois, em alguns momentos, permite a criagcdo de espagos de didlogo
e a constru¢do colaborativa do conhecimento. Porém, é importante destacar que
ndo basta seu uso na Educacgdo para implementar uma pedagogia libertadora,
pois é preciso avaliar a forma como elas sdo usadas, quem as controla e em que
contexto social e politico sdo empregadas. Além disso, é fundamental que os
educadores e os alunos estejom capacitados a usd-las de forma critica e reflexiva.
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Ao considerarmos as possibilidades de usos das TDIC na construgdo de um
ensino critico e libertador, torna-se necessdrio abrir um didlogo entre a formagdo
de historiadores/professores, o Ensino de Histéria e a Cultura Digital. Ao admitir que
o debate sobre os usos das tecnologias digitais deveria estar presente tanto no
oficio do historiador quanto na pratica docente, & importante problematizar seus
usos e apropriagées. Sem mais delongas, convidamos o leitor a nos acompanhar
em uma andlise da formacdo de pesquisadores/professores de Histéria, o qual se
deu pela leitura dos Projetos Pedagdgicos de Curso (PPC) de dois Cursos de
Licenciatura em Histéria oferecidos por Universidades Federais localizadas no
estado de Minas Gerais. Em seguida exporemos algumas consideragdes sobre as
interfaces entre quatro manuais didaticos aprovados pelo PNLD e as TDIC. Ao final,
levantaremos algumas consideragdes dos professores de Histéria, para em
seguida estudamos o caso dos games como uma possibilidade didatica para o

campo do Ensino de Historia.

Formacgdio de professores e livros didaticos

Uma das primeiras questdées que merecem ser postas é o desencontro
entre a formag¢do docente — centrada na sua atuagdo em espagos presenciais e
formais de escolarizagdo — e os novos espacos de aprendizado*. Apesar da
ampliagdo dos usos tecnolégicos digitais em diversos espagos sociais, a
profissionalizagdo da docéncia ndo incorporou esses debates. Mesmo com tal
descompasso, sustentamos a notéria inevitabilidade de formar “um novo
profissional docente que esteja presente e preparado para dimensionar,
programar e orientar a producdo de agdes educativas a partir da apropriagdo das

TDIC™.

Ao enxergamos os diversos caminhos abertos pelos usos das TDIC na

formagéo dos historiadores/professores, analisamos os PPC de dois cursos de
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Licenciatura em Histéria ofertada por Universidades Federais no estado de Minas
Gerais. Nossa andlise teve como objetivo avaliar como esses documentos inserem
as TDIC no processo formativo. A metodologia utilizada deu-se pela filtragem de
palavras-chave, a saber: tecnologia, midia, inovagdes, digital e virtual. Guiados por
esse método, realizamos a leitura das ementas das disciplinas para percebermos
se hd ou ndo a preocupagdo com a inser¢gdo das TDIC.

Ao analisar o PPC do curso de Licenciatura da Universidade Federal do
Tringulo Mineiro (UFTM) — vigente desde 2010 — ndo encontramos o termo “Virtual”.
O termo “Digital” foi citado apenas uma vez na ementa da disciplina de
Comunicagdo, educagdo e tecnologia. Por outro lado, os termos “Midias” e
“Tecnologias” foram articulados em diversos momentos, sempre associados d
Educagdo. Esse vinculo foi uma consequéncia da “implementagdo de laboratdrio
de pesquisa em prdticas pedagoégicas e modalidades tecnolégicas (Tecnologia
da Informacdo e Comunicacdo, Projeto EAD e outras), tendo em vista a
concretizagdo da indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo”'.

No documento, a intersecgdo entre tecnologia, informagdo e Educagéo
pbde ser encontrada no reconhecimento dos usos das “linguagens relacionadas
ao uso de novas tecnologias na educacdo”, enunciado realgado no item
“Concepgd@o do curso”™. Outro enunciado que reforca essa relagcdo pdde ser
encontrado na secdo “Incorporagdo das novas tecnologias educacionais Ao

ensino de graduagdo”. Nesse tdpico, vemos que o:

Curso de Histéria pretende oportunizar a discusséo sobre o
uso de novas tecnologias aplicadas & educag¢do. Além disso,
pretende utiliza-las, ndo sé6 em nivel metodolégico, mas
também como ponto de partida para estudos e reflexées
estabelecendo articulagdo entre o fazer — o que se pensa
sobre o fazer — e o que pode continuar a se fazer a partir do
uso da tecnologia” X
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No PPC fica claro que a expectativa &€ de que “num futuro proximo,
[possamos] utilizar, por exemplo, ambientes virtuais de aprendizagem™ . Tal
iniciativa contribuird para colocar em funcionamento a seguinte prerrogativa
legal:

[a] oferta de até 20% da carga hordria de componentes
curriculares presenciais a distdncia. Pensando nisso, foi
criado na instituicdo o Nucleo de Aprendizagem em
Tecnologias da Informagdo — NATIC, que tem como objetivo
promover acbes que atendam d4s necessidades de
incorporacdo das novas tecnologias nos cursos”*"

Independentemente de propor o uso dos espagos virtuais como
componentes para uma Educagdo mais conectada & contemporaneidade,
observamos que a finalidade da UFTM foi a implantagdo de parte da carga hordria
no modelo EaD. Além disso, o documento apresentou outras possibilidades como,
por exemplo, a utilizagcdo de blogs, listas de discussdo online, Facebook, chats,
“entre outras ferramentas” que poderdo ser utilizadas “por docentes e discentes
nas atividades de ensino, pesquisa e extensdo”*"". De modo geral, no PPC destaca
que o

Curso de Llicenciatura em Histéria propiciard o
desenvolvimento sistematico de atividades direcionadas
tanto @ comunidade académica quanto @ comunidade em
geral por meio de: criagdo e elaboragdo de roteiros para
programas educativos a serem veiculados na Radio e na TV
Universitaria, e em ambientes virtuais.*""

Como se pode notar, a proposta do curso foi inovadora, aja visto que o
documento tem mais de dez anos. Todaviag, para que possamos acompanhar se
essa expectativa se concretizou curricularmente, analisamos o conjunto de
disciplinas que dariam suporte a formag¢do dos discentes. As disciplinas que

tratam especificamente a questdo das tecnologias, midias e Educacdo, eram:

Boletim do Tempo Presente vol. 13, n. 02, p. 56-85, Abr./Jun. 2024. https://periodicos.ufs.br/tempopresente
ISSN - 1981-3384



https://periodicos.ufs.br/tempopresente

Comunicagdo, educagdo e tecnologias; O Uso de Tecnologias de Informagéo e
Comunicagdo (TICs) na Aprendizagem de Histéria; Introdugdo & ciéncia; Histéria
da ciéncia e da biologia; e Raizes da Modernidade. Somadas, elas perfazem um
total de 360 horas, isto &, apenas 10% do total de horas para integralizagdo do curso.

Outro PPC que se aproximou da proposta deste artigo foi o do Curso de
Licenciatura em Histéria oferecido pela Universidade Federal de Uberldndia no
Campus de Ituiutaba, este um pouco mais recente. O PPC do curso de Licenciatura
da UFU-ICHPO (2019) foi interessante porque notamos nele a descricdo das
atribuicdes dadas ao Laboratério de Histéria Digital (LAHISD-UFU), que estava
vinculado ao NUcleo de Pesquisas de Género, Educacdo e Diversidade (NUPGED-
UFU).

Esse PPC foi o Gnico que apresentou a existéncia de um Laboratdrio com tal
perfil. Porém, na descri¢do do LAHISD-UFU, identificamos a exposi¢cdo das relagdes
entre tecnologia, midia digital e Ensino de Histéria. Diz o documento que o
laboratério se dedicaria:

as mdltiplas praticas e interagbées — sociais, econémicas,
politicas e culturais — que ocorrem no mundo digital,
investigando variados aspectos relativos aos modos como se
inter-relacionam as diversas tecnologias, linguagens e
midias digitais, bem como os seus impactos na produ¢do, no
ensino e na divulgagdo do conhecimento histérico na
contemporaneidade. Nesse sentido, as pesquisas abordam o
carater digital das fontes, do objeto de estudo da Histéria, das
ferramentas e plataformas utilizadas no ensino de Histéria |[...]
as investigagées buscam examinar distintos processos de
transicdo tecnolégica e a trajetéria das mudangas ocorridas
nas midias digitais e de seus efeitos concomitantes nas
inovagcbées em  diferentes  tipos de  linguagens:
cinematogrdfica, iconogrdfica, museologica, literdria, etc. As
pesquisas contemplam também os modos como diversos
temas histéricos sdo abordados no ciberespaco, enfatizando
as interpretagées do passado, as reelaboracées da memoéria
e as reivindicagdes identitarias — politicas, de género, étnico-
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raciais, etc. — nas redes sociais e nas diferentes midias
digitais.*

Uma inovagdo encontrada neste PPC foi a possibilidade do Trabalho de
Concluséo (TCC) assumir a forma de audiovisual e/ou multimidia. O documento
deixou bem claro a necessidade de “apropriar-se das novas tecnologias
comunicacionais e informacionais, ndo somente como instrumento de trabalho,
mas como instigador do ensino, da pesquisa e da aprendizagem de historia™*.
Segundo o texto, em 2013 foi executado o Programa aprovado no edital
PROEXT/MEC 2012 para a aquisicdo de equipamentos para a digitalizacdo dos
documentos localizados em instituicdes pUblicas, em especial a digitalizagdo e
organizacdo das Atas da Cdmara Municipal de Ituiutaba. J& em relagdo as
disciplinas optativas oferecidas, existe uma grande diversidade de disciplinas
dedicadas as TIDC: Cultura, Consumo e Midia; Histéria, Imagem e Midia e Historia
Digital; Histéria e Cinema Brasileiro; Histéria, Cinema e Inddstria Cultural; Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade;, Economia, Tecnologia e Sociedade;, e Historiq,
Tecnologias e Educag¢do*.

De modo geral, se olharmos em perspectiva para esses dois cursos
analisados, notamos uma reproducgéo do pensamento e da estrutura tradicional
e, de certa forma, com pouca critica em relagdo ao papel da tecnologia e midias
digitais na sociedade contempordnea. Esses PPCs ndo acompanharam os debates
que foram levantados no dmbito das aproximagdes entre o Ensino de Histéria,
Histéria Publica e Humanidades Digitais. Tal situagdo € um tanto divergente do
contexto académico atual, pois os estudantes de diversos campos de estudo,
inclusive os de Histbéria, vém demonstrando — no ciberespaco — um novo
comportamento na busca por experiéncias sociais e novas formas de produzir e
adquirir conhecimento. Por isso, o debate sobre o papel das tecnologias digitais na

sociedade deve ser estimulado**",
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No que concerne a formagéo inicial dos historiadores/professores por base
nosso recorte, sabemos que o processo formativo que englobe as TDIC na pratica
docente se reproduz em vdrios outros estados brasileiros. Para abordar esses e
outros desafios, bem como promover maior integracdo das TDIC na formacgdo
inicial, propomos a seguinte série de solucdes:

l. Integracdo Curricular - Acreditamos ser necessdria a reviséo dos PPCs

para incluir componentes curriculares obrigatérios relacionados as TDIC na
formagdo em Histéria. Essa abordagem é consistente com a ideia de que a
tecnologia € uma habilidade fundamental no século XXI*".

2. Interdisciplinaridade - Sugerimos uma abordagem interdisciplinar,

envolvendo tanto departamentos de Histéria quanto de Educagdo, para garantir
que a formagdo em Historia inclua uma compreensdo abrangente das TDIC. A
nossa abordagem destaca a importdncia da colaboragdo interdisciplinar na
pesquisa e no ensino de histéria digital.

3. Inovacdo Pedagdgica - Propomos a adogdo de prdaticas pedagdgicas

inovadoras, como o uso de recursos digitais, a andlise de dados histéricos online e
a criagdo de narrativas histéricas multimidia*".

4. Desenvolvimento Profissional - Recomendamos o desenvolvimento

profissional continuo para professores de Histéria, capacitando-os a integrar as
TDIC de maneira eficaz em sua pratica docenteV.

Porém, mais do que refletirmos sobre a formagdo inicial dos professores de
Histoéria, também é fundamental nos preocuparmos com os livros didéticos. Tal
énfase nessas obras de apoio parte da compreensdo de que muitos professores
que exercem sua pratica sdo orientados quase que exclusivamente pelos manuais
didaticos. Por isso, podemos iniciar agora uma nova questdo: esses materiais

didaticos possuem interfaces com as TDIC? Para responder essa pergunta,

Boletim do Tempo Presente vol. 13, n. 02, p. 56-85, Abr./Jun. 2024. https://periodicos.ufs.br/tempopresente
ISSN - 1981-3384



https://periodicos.ufs.br/tempopresente

analisamos quatro manuais didaticos de Histéria*™¥' aprovados pelo Plano
Nacional do Livro Didéatico (PNLD) de 2022 para a Educacdo Basica (6° ao 9° ano).

A obra Histéria Sociedade e Cidadania, de Boulos (2019), indica o uso de
fontes digitais, porém ela aparece apenas no campo “Dical” ou como
complemento para acesso de novas informagdes. Tal estratégia reforga o
esterebtipo do uso de tais ferramentas como algo superficial ou apenas
suplementar. Ainda que dialogue com materiais digitais, o livro Historiar (2018), de
Cotrim e Rodrigues também apresenta abordagem insuficiente, pois no Manual do
Professor a obra reforca aimportdncia do uso de fontes historicas tradicionais, mas
“peca” por ndo trazer elementos da Cultura Digital como, por exemplo, os
videogames.

Outro material didatico analisado foi o volume Teldris Histdria, de Vicentino
e Vicentino (2018). Esse livro equilibra melhor a utilizagéo do livro fisico e dos
elementos digitais, deixando bastante claro — logo na abertura de cada capitulo —
como fazer as apropriagdes e os seus usos. Nesse manual,

sdo colocadas as orientacdes diddaticas mais gerais sobre
cada um dos assuntos a serem debatidos e caixinhas de
texto com as indicacbées constantes no Material Digital —
Plano de Desenvolvimento, Material Digital — audiovisual,
Material Digital — sequéncia didatica; e como encontra-las
em tal acervo. E embora sejam indicagées para os alunos,
existem as caixinhas de didlogo intituladas “De olho na tela’,
“Minha biblioteca”, “Mundo virtual” e “Minha playlist” podem
ser consultadas pelo professor para que oriente o educando
a utiliza-las e como elas dialogam com os temas das aulas
daquele capitulo. Séo quadrinhos, filmes, repositorios,
infogrdaficos e passeios digitais que, embora estejam a servigo
dos estudantes, podem auxiliar também o trabalho
docente V!
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J& no manual didético Histéria Escola e Democracia de Campos, de Claro e
Dolhnikoff (2018), encontramos sugestées do uso das TDIC como uma ferramenta
pedagdgica. Por isso, consideramos que esse livro,

apropriou-se das tecnologias digitais com fluidez e motiva
seu uso para estudantes e docentes. Mesmo com um
arcabougo textual sélido, bem como imagético, como nas
demais obras analisadas, esse livro articulou [...] o uso do livro
fisico com possibilidades virtuais, deixando a cargo do
docente perante a sua realidade utilizd-las ou ngo. X"
Olhando para essas obras, o que se percebe é que, mesmo com o
reconhecimento da presenca das TDIC em nosso cotidiano, 0s manuais concebem
tais ferramentas sem vieses problematizadores. Essa constatagdo pode ser

problematizada pelo fato de que

a realidade da educagdo publica brasileira € marcada pelos
abismos que separam entre o0 que se espera e o que se
efetiva nas escolas. O livro didatico esta nessa fronteira; ora
aumentando, ora diminuindo esse marco. Existem muitos
avangos que precisam ser considerados nos manuais, como
a indicagdo das tecnologias enquanto ferramentas
pedagdgicas frente ao mundo conectado e como produtoras
de cultura, comportamentos e modelagem da subjetividade
e personalidade.**

Essa situagdo é problemdatica porque, de acordo com as Competéncias
Gerais da Educagdo Bdsica na BNCC, os/as alunos/as devem ser inseridos em
ambientes e tarefas no cotidiono escolar com os objetivos de compreender e
utilizar as TDIC. Tais relagdes de aprendizagens devem ser realizadas de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, inclusive nas
escolas, de tal maneira que possam se comunicar, acessar e disseminar
informacgdes. Dessa forma, &€ necessdrio que o campo do Ensino de Historia possua

profundas relagdées com as Humanidades digitais. Relacionando o BNCC com sua

competéncia especifica e considerando suas insergdes sobre as ciéncias
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humanas e sociais aplicadas no Ensino Médio, € necessdrio promover agdes que
terdo como referéncia a andlise de processos sociais ho campo da politica,
economia, meio ambiente e cultura. Um exemplo claro de possibilidades nesse
campo & a habilidade EMI3CHSI06, que visa:
Utilizar as linguagens cartogrdfica, grafica e iconogrdfica,
diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, incluindo as
escolares, para se comunicar, acessar e difundir informagédes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.***
Chegamos a ultima parte deste artigo e o leitor pode se perguntar: como
entram os games nesse debate? Os videogames surgiram conjuntamente com a
Cultura Digital na década de 1970 e chega ds primeiras décadas do século XXI
como um dos mercados mais valiosos em termos de lucro para as trés grandes
empresas atuais — Sony, Microsoft e Nintendo 0- o além do crescimento de jogos
Indie. Vemos que alguns elementos midiaticos sdo postos nos debates na
formacdo de historiadores/professores e nos manuais diddticos, entre eles,
cinemas, revistas, quadrinhos, charges, musicas e internet. Apesar de ser um
elemento cultural pertencente a atual geragcdo de estudantes da Educagdo Bdsica
e dos cursos de graduacdo em Histéria, ndo encontramos nada abordando os

videogames. A partir dessa constatagdo, vejamos alguns apontamentos sobre os

games e as possibilidades de construgdo de algum nivel de consciéncia histoérica.

Jogos de videogame e perspectivas de pesquisa e ensino de Histéria
N&o ha davida que as TDIC ocupam um papel essencial, sobretudo no que

se refere aos processos comunicacionais e ds relagdes sociais, que de um modo
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ou de outro, altera a forma de compreens@o do mundo. Tendo isso em vistq, Silva
(2014) considera que “a incorporag&o das tecnologias de informagéo e
comunicagdo tém consequéncias tanto para a pratica docente como para os
processos de aprendizagem™X. Assim, longe de apenas investigar a Histéria dos
equipamentos eletrénicos e seus Usos NOs processos de ensino-aprendizagem, ou
discutir sobre as desvantagens e vantagens, o nosso objetivo nessa se¢do é outro:
abordar os jogos eletrénicos/games como elementos da Cultura Digital e
potenciais produtores de representagdes histéricas, dai a necessidade de
incorpord-la nas aulas de Historia.

De acordo com Telles e Alves (2008), o game é um software desenhado para
fins de entretenimento em uma ou mais plataformas-console, computador e
celulares. Assim, o jogo eletrénico & uma variagdo do que se costuma denominar
genericamente game que nada mais é do que um software que pode apresentar
um design em trés dimensdes, narrativas complexas, alto nivel de interacdo,
jogabilidade e realismo imagético™'. Essa nog¢do resulta da convergéncia de
diversas linguagens técnicas caras ao universo dos produtores dos jogos
eletrénicos, entre elas, o game design (processo produtivo de jogos eletrénicos),
que nada mais é do que o “processo no qual sdo descritas as caracteristicas
principais do jogo como a jogabilidade (gameplay), os controles, as fases (level
design), as interfaces, os personagens (character design), e todos os aspectos
gerais do projeto™*. Essas caracteristicas permitemm ao jogador maior
envolvimento no ambiente do jogo e novas possibilidades de interagcdo com o
ambiente, assim como a experimentagdo das sensagdes propostas pelo software,
segundo os autores Eguia-Gomes, Contreras-Espinosa e Solano-Albajes (2012). E
durante a jogabilidade que o individuo vive uma histéria na qual a interagdo

possibilita a participagdo ativa no desenvolvimento da narrativa.
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Nessa mesma linha de raciocinio, Moita (2010) defende que os games
possibilitam ir além da “simulagdo, movimentos e efeitos sonoros™*V. Essa
transposicdo é provocada devido ao fato de que os jogos eletrbnicos necessitam
de “uma interagdo com uma nova linguagem, oriunda do surgimento e do
desenvolvimento das tecnologias digitais, da transformag¢do do computador em
aparelho de comunicagdo e da convergéncia das midias™**V. Por essa razdo, a
autora afirma que os games proporcionam “novas formas de sentir, pensar, agir e
interagir”™*¥'. Ao considerar que os jogos eletrénicos provocam novas sensagoes,
Arruda (2011) afirma que eles “permitem ndo sé uma representacdo da realidade
rica em detalhes como também se configuram em tecnologias que exigem, dos
jogadores, niveis de elaboragées mentais bastante complexos™V! Isso indica que
ndo podemos prescindir da criticidade, mas que devemos estar atentos ds
estratégias da industria cultural e do mercado.

Dito isso, definimos a caracteristica marcante de nossa pesquisa com
espectro de Ensino de Histéria se relacionando com as Humanidades Digitais,
aplicando pesquisas inseridas na compreens@o do impacto dos videogames na
cultura digital da juventude. Para compreender esse impacto dos games no Ensino
de Historia, levantamos questionamentos basilares sobre como pensar a
gamificagéo e o ensino de Histéria? De que maneira gamificar questdes
socialmente vivas?

Nossa resposta passa por propostas de construgdo de ferramentas
pedagdgicas de aprendizagens, como o caso especifico de constru¢do de roteiros
de jogos com um modelo desenvolvido Britto (2014). O autor propde a elaboragéo
de template que orienta alunos das licenciaturas a aplicar em sala de aula
algumas estruturas narrativas presente em jogos de videogame. Tal estratégia
pretende estimular o saber histérico aprendido nas aulas, visto que para escrever
roteiros de games é necessario definir personagens (reais e ficticios), biografias,
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eventos, instituicées, paisagens, dentre outros, assim chega-se ao saber histérico
apreendido**V!", Enfim, a estratégia da elaboragdo de roteiros de games, permite
compreender possibilidades de inser¢do da producdo do saber por parte dos
estudantes através da interagdo com a linguagem dos jogos de videogame**.

Segundo Alves (2008), deve-se desmitificar a ideia de que os games geram
psicopatas e, em seu lugar, considerar esses elementos da cultura digital
compartilhada pela juventude como um par@metro de andlise para compreensdo
de suas identidades. O didlogo entre essa perspectiva & redimensionada por
Meneses e Almeida (2018) ao entenderem que as tecnologias podem ajudar na
compreensdo de elementos da Histéria que extravasam a Academia e, por isso,
ganharam espagos nos imagindrios dos individuos na escola, pois esses recursos
geram aspectos Unicos e valiosos para a dimensdo da producdo de estratégias
para ao Ensino de Historia.

Lima (2019) também discute a relagéo entre jogos eletrénicos e Histérig,
destacando a percepgdo ludica do passado e o uso dos jogos como forma de
consumir e compreender a Histéria. O autor questiona se o passado pode ser
percebido de forma ladica e se os jogos eletrénicos podem ser utilizados como
uma forma de consumir o passado. Outro elemento discutido pelo autor é a
relagdo entre a Histéria PUblica e os jogos eletrdnicos, considerando como o
grande publico lida com o passado de forma diferente dos historiadores. O autor
argumenta, ainda, que os jogos eletronicos possuem uma forma especifica de
lidar com a Histéria, permitindo a simulagdo e a experiéncia do passado*-. A ideia
de “jogar o passado” é explorada, levantando questdes sobre a possibilidade de
repetir ou redefinir escolhas histéricas no mundo virtual dos jogos. Isso amplia o
horizonte para diferentes regimes de historicidade, que ndo se enquadram nos

modelos tradicionais.

Boletim do Tempo Presente vol. 13, n. 02, p. 56-85, Abr./Jun. 2024. https://periodicos.ufs.br/tempopresente
ISSN - 1981-3384



https://periodicos.ufs.br/tempopresente

A relagdo entre jogos eletrénicos e histéria & complexa e envolve elementos
ideolbégicos transmitidos pelos jogos. Como corrobora a seguir:

uma vez que o aspecto histérico do jogo ndo condiz
necessariamente com a historiografia, ampliando o
conhecimento do passado para memérias e outras
recordacgdes. O aspecto histérico do jogo a ser tratado pelos
historiadores diz respeito a sua possibilidade de “estimular a
reflexdo histérica”

E podemos concluir também que “apesar de ndo possuirem em seu
contelddo inicial uma ‘iniciativa pedagégica’, tendo como base principal o
entretenimento, transmitem memorias e visdes historiogréficas, tornando-se
interlocutores entre a histéria publica e a histéria do tempo presente™!. As
interfaces entre os games e Histéria abrem possibilidades para a integragcdo das
tecnologias digitais — nomeadamente os jogos eletrénicos e/ou games — na
pratica profissional dos historiadores/professores®". Embora os games tenham o
objetivo de divertimento, interatividade e entretenimento, ndo podemos negar d
presenca de elementos histéricos na composi¢cdo de suas narrativas, que
proporcionam a elaboragdo de algum tipo de representagdo das experiéncias
humanas no tempo.

Por suas caracteristicas e impacto no mundo digital, & evidente que os
games pertencem ao campo das TDIC e, ao entendé-los dessa forma, devemos
considerar que uma de suas caracteristicas € uma nova compreensdo da relagdo
espaco-tempo*V. Dentro dessa perspectiva, uma pergunta se coloca: em que
medida os jogos eletrdnicos elaboram representagdes historicas ou “distorcem”
uma narrativa histérica? Ou ainda, como eles podem ser apropriados pelo campo
do Ensino de Histéria? Levando em conta essas duas problemdaticas,
compreendemos que o historiador/professor tem a possibilidade de desenvolver
intervencoes reflexivas sobre esse artefato cultural. E possivel questionar, ainda, o
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excesso de realismo e a pretensa constru¢gdo de uma verdade histérica, sem
desconsiderar a liberdade poética prépria dos jogos.

Como fonte, optamos pelo jogo Spartam: Total Warrior. Esse game tem
caracteristicas de agdo-aventura e pertence a série Total War, desenvolvida pela
The Creative Assemblye e distribuido pela Sega. O seu langamento para a vers@o
de videogame da Sony — o console Playstation 2 — data de 25 de outubro de 2005,
sendo bem recebido pela critica especializada. Ele também foi langcado para os
consoles concorrentes, o Xbox — produzido pela Microsoft — e o Gamecube -
produzido pela Nintendo. A narrativa do jogo Spartan: Total Warrior foi inspirado em
personagens historicos, miticos e acontecimentos da cultura grega e romana. Para
Lowe (2012), esse game inspirou-se na fantasia por meio do uso da linguagem
cinematogrdfica para apresentar uma colossal aventura ficticia por sitios
histéricos do mundo antigo grego-romano. Como &€ comum nesse estilo de jogo
eletrénico, o jogador controla um personagem-herdi ou, em outras palavras, um
“avatar”. No caso do jogo em telg, o jogador controla um guerreiro espartano —
denominado genericamente de “O Espartano” — na luta contra a expansdo do
Império Romano na peninsula grega.

As mesmas possibilidades abertas pelo jogo Spartan: Total Warrior podem
ser vislumbradas através da constru¢g@o das personagens inseridos na narrativa
do game Valiant Hearts: The Great War*¥, um jogo de légica e aventura
desenvolvido pela Ubisoft Montpellier e publicado pela Ubisoft em 2014, como
efeméride do centendrio da Grande Guerra (1914-1918). Nesse jogo poderiamos
problematizar os relatos de dramas vividos durante conflitos militares no século XX.
Entendendo o jogo como fonte histérica, podemos trabalhar com questdes
relacionadas a memoérias e as experiéncias que foram elaboradas pela
perspectiva do homem ordindrio, contrapondo-se a um discurso monumental
como Spartan: Total Warrior.
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A producéo de Valian Hearts conta com uma mobilizagdo de objetos,
imagens, palavras, sons e cendrios que leva a decisdo do que é ou ndo narrado.
Ele se torna uma espécie de exposicdo museoldgica digital que se relaciona com
variadas demandas sociais, entre essas: interesses da industria, disputas por
memoria, afirmacdes de identidades e de poder. Por sua vez, The Valiants Hearts
mostra que, mesmo na inddstria dos games, os processos de construgdo de
memoria sdo disputados, permitindo inGmeras leituras do passado para afirmar
ou criticar o tempo presente. Isso porque o jogo constrdi contrapontos a narrativa
monumental: a guerra edificadora & confrontada com seu desperdicio; os herbis
sdo substituidos por pessoas hormais, que temem e ndo sabem usar armas; o final
glorioso é confrontado com a morte torpe*.

Esse conflto e as diferengas perceptiveis entre as formas de se
compreender e retratar a histéria nos mostram que as pessoads e as industrias
produtoras de games sdo sujeitos que produzem narrativas histéricas marcadas
tanto pela monumentalizagdo como pela critica do passado. Games como
Valiants Hearts: The Great War permitem rememorar certos eventos por uma
perspectiva que coloca em cena personagens comuns e memorias sensiveis*'".
Esses tipos de jogos sdo dispositivos que ressignificam o pretérito, no sentido
tornd-lo atil ao presente. Nessa operacdo, um simulacro de passado &
experienciado no ambiente digital, porém, possui estreitas proximidades com as
praticas e cédigos culturais que remetem ao universo do patrimonio cultural e dos
museus tematicos, especialmente aos livings museums norte-americanos*'".

Com base nesses dois exemplos de jogos eletronicos & fundamental deixar
claro que os jogos eletrénicos, por si s6, ndo ensinam Histéria, pois eles foram
criados para divertimento e lucros das empresas desenvolvedoras. Reafirmamos
gue compete ao historiador/professor a funcéo de “ensinar” Histéria, em outras
palavras, o professor deve cumprir o papel de mediador entre os sujeitos e os
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conhecimentos histéricos. Logo, lembramos ao leitor que é frente ao desinteresse
dos estudantes com a disciplina de Histéria e a popularizagdo de games com
fundo histérico, o profissional pode problematizar com seus alunos que o passado
ndo estd apenas cristalizado em acontecimentos que se desenrolaram ha
décadas, séculos ou milénios, mas que as experiéncias humanas no tempo estdo
inseridas nas sociedades no presente e nas produgdes inerentes a Cultura Digital,
entre elas, os jogos de videogame.

O historiador/professor pode problematizar, também, que as experiéncias
histéricas ndo estdo somente imersas nos sistemas politicos, religido, economia,
relagées sociais ou encontradas no livro didatico ou nos filmes, mas inspiram até
mesmo a producdo de games. E é nessa problemdatica que podemos inserir o
debate da relacdo entre os games, Histéria PUblica e Ensino de Histéria. No caso
dos jogos, o historiador/professor deve entender o universo ao qual o jovem estd
inserido para encontrar sentido nos produtos digitais que eles fazem uso.

Com base na interse¢cdo entre a histéria e midias digitais, & possivel
pressupor que essa relagcdo tem o potencial de criar uma experiéncia Unica e
envolvente para os jogadores, o mesmo tempo em que promove o interesse e a
compreensdo da histéria por um pUblico mais amplo, dai a possibilidade aberta
para o campo da Histéria PUblica. Essas midias oferecem uma plataforma
interativa que permite aos jogadores explorarem eventos histéricos, mergulharem
em contextos culturais e se envolverem com personagens histéricos de maneira
que os livros ou filmes ndo conseguem proporcionar.

A narrativa produzida ao jogar ndo necessariamente dird respeito ao
passado, mas a um campo de possibilidades definido pelos desenvolvedores que,
este sim, sdo baseados em interpretacdes ou releitura do passado. Relacionando
nossa premissa com as andlises dos PPCs e os manuais do professor realizados no
tépico anterior, evocamos uma necessidade de transformagdo de paradigma
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filosofica formativo para uma Educacgdo Digital por meio de uma politica ativa de
alfabetizagdo digital e formagéo inicial/continuada do docente.

A Histéria PUblica, por sua vez, busca democratizar o acesso o
conhecimento histérico, tornando-o mais acessivel e relevante para o publico em
geral. O digital tem o poder de complementar esse objetivo ao transformar a
aprendizagem histérica em uma experiéncia envolvente. Ao incorporar eventos
histéricos em suas narrativas, jogos populares podem despertar o interesse dos
jogadores pela histéria e incentiv-los a buscar um conhecimento mais
aprofundado fora do jogo. Além disso, os meios virtuais oferecem a oportunidade
de recriar e explorar ambientes histéricos de uma maneira imersiva, permitindo
aos jogadores vivenciar os desafios e as circunsténcias enfrentadas pelas pessoas
em diferentes épocas. Isso pode criar uma conexdo emocional com a Histéria, ao
invés de apenas absorver fatos e datas. No entanto, é importante ressaltar que a
imprecis@o histérica no mundo virtual & um fator crucial para garantir uma
representacdo auténtica dos eventos. Embora os jogos possam ser uma
ferramenta poderosa para despertar o interesse pela Histéria, € fundamental que
os desenvolvedores se esforcem para pesquisar e retratar de maneira precisa os
periodos historicos e as culturas que estdo sendo representados.

Em resumo, o Ensino de Historia, a Historia publica e as midias digitais podem
se complementar de maneira significativa, proporcionando aos jogadores uma
experiéncia educativa e imersiva. Refletir sobre os jogos, suas caracteristicas e
narrativas devem tornar-se um exercicio que estimule o docente a ponderar em
como o ensino-aprendizagem de Historia ndo estdo restritos a relacdo professor-
aluno na classe, mas envolvem o meio em que circulam em suas familias, igreja,
comunidades, meios de comunicagdo em massa e no ciberespago. Mesmo antes
de o conteudo ser ministrado em sala de aulg, os jovens ja estdio em contato com
certo tipo de conhecimento historico divulgados pelos games. Sendo assim, esse
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estudante adquire um conhecimento prévio (muitas vezes erréneos e
influenciados por streamers que falam sobre a Historia durante a gameplay de um
jogo). Por isso, torna-se importante que os docentes compreendam que as
apropriagées da Historia pelos desenvolvedores de games e sua utilizagdo pelos
jovens como forma de divertimento que produzem uma consciéncia historica

especifica.

Consideragées

Como Vvisto, este artigo se propds a problematizar as relagées entre a
formagéo profissional do historiador/professor, os manuais diddticos e as
tecnologias digitais. Nosso intuito foi contribuir com os debates referentes ao
Ensino de Histéria, principalmente, para a compreensdo das possibilidades das
TDIC. Diante esse debate e suas relagdes com processos formativos, levantamos a
questdo do fato de que cursos de formagdo dos pesquisadores/professores de
histéria encontram dificuldades problematizar em suas praticas determinadas
questdes referentes aos usos das TDIC. Ao mesmo tempo, ndo se trata de defender
seus usos a qualquer custo. Pelo contrario, a nossa proposta & acompanhar
consciente e criticamente uma mudanca de civilizagdo que questiona as praticas
institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas educacionais tradicionais
e, sobretudo, os papéis de professores e de estudantes.

Mas longe de defendermos uma abordagem acritica, pugnamos por um
processo de questionamento de como os conceitos de representagdo, consciéncia
histérica e narrativa histérica podem ser entendidos pelos sujeitos que interagem
com as TIDC. Nesse interim, chamamos a aten¢gdo para alguns produtos
tecnoldgicos, em especial os videogames como elementos da Cultura Digital. O
nosso entendimento €& que existe ampla possibilidode de desenvolver as
habilidades para o mais variado uso das TDIC, desde que os docentes sejam
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capacitados e adquiram habilidades para dialogar com as novas representacées
proporcionadas pelas TDIC, entre elas os games. Em suma, a perspectiva da
Histéria PUblica (os diversos artefatos culturais criados pelas sociedades, em nosso
caso, os games) e o Ensino de Histéria (uso dos games para a compreensdo
histérica) podem proporcionar um aprendizado mais significativo aos
conhecimentos histéricos. Assim, & importante considerar que uso TDIC no campo
da Pesquisa e no Ensino de Histdria passa, necessariamente, pela formagdo de
professores e de historiadores que devem estar sintonizados, preparados e

orientados frente ao mundo digital.

Notas

'O scroll infinito € um termo que se refere a capacidade de rolar continuamente o contetddo
em uma tela sem um fim visivel. Essa caracteristica € comum em muitos dispositivos
digitais, como smartphones e computadores, onde o contetdo (como uma pagina da web
ou um feed de redes sociais) parece se estender indefinidamente & medida que vocé rola
para baixo. O scroll infinito foi projetado para criar uma experiéncia de usudrio continuag,
permitindo o acesso a uma grande quantidade de informagdes sem ter que clicar em
pdginas adicionais.

"REIS, A. F. As humanidades digitais no Brasil e no mundo: o estado da arte. Convergéncias:
estudos em Humanidades Digitais, v. 1, n. 01, p. 32—-48, 2023.

"MANOVICH, L. The language of new media. Cambridge: MIT Press, 2002, p. 50.

V' Temo a hipbtese de que distanciamento entre os usos das tecnologias digitais e as
ciéncias histéricas “é resultado de necessidades sociais e politicas na formagdo da
identidade de novas geracgdes e, portanto, o seu problema ndo & somente de ordem
cognitiva ou educacional, mas também sociolégica e cultural” (CERR]I, 2011, p. 17). Contudo,
vale uma pesquisa mais densa para compreender de forma mais sistematizada os
motivos pelos quais ocorre esse afastamento, e mais, e se ele realmente ocorre.

V' ROSENZWEIG, R. Clio Wired: The Future of the Past in the Digital Age. New York: Columbia
University Press, 2011.

VI Sobre questées relacionadas aos arquivos digitais ver: Pereira (2023), Brito e Almeida
(2023), Coelho; Rosado (2023).

VI' Ao considerar que determinadas questdes sociolégicas e culturais dificultam os usos e
as apropriagdes das TDIC no ensino e pesquisa em Historia, o que ndo foi nosso intuito neste
capitulo, ndo podemos deixar de chamar a ateng¢@o para a abertura de um campo
investigativo um amplo campo de investigagdo para as Humanidades Digitais ou Histéria
Digital.
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VI FEENBERG, A. Teoria critica da tecnologia: um Panorama. In. NEDER, Ricardo T. (org.) -
Andrew Feenberg: racionalizagdo democrdtica, poder e tecnologia. Brasilia: Observatério
do Movimento pela Tecnologia Social na América Latina/Centro de Desenvolvimento
Sustentdvel - CDS. Ciclo de Conferéncias Andrew Feenberg. Série Cadernos PRIMEIRA
VERSAO: CCTS - Construgdo Critica da Tecnologia & Sustentabilidade. Vol. 1. Namero 3. 2010,
p. 135.

% A pedagogia libertadora apresentada por Paulo Freire (1968) apresenta uma critica &
educacgdo tradicional e propée uma nova abordagem educacional baseada na
conscientizagdo e na libertagdo das pessoas oprimidas. Ele defende, ainda, que a
educacdo deve ser um processo dialdgico e transformador, que capacite as pessoas a se
tornarem suijeitos de sua prépria histéria e a lutar pela transformagcéo social (FREIRE, 2014).
X KENSKI, V. M. Tecnologias, vida contempordnea e organizagdo temporal. Organizagéo
temporal na educagdo escolar. Tempos tecnolégicos e uma nova cultura de ensino e
aprendizagem. In: KENSKI, Vani Moreira. Tecnologias e tempo docente. Campinas, SP:
Papirus, 2013. p. 41-68

X COELHO, G. L. S, SILVA, L. G. M. da. SILVA, T. M. F. da; Tecnologias digitais, formagdo e ensino
uma andlise dos PPCS de licenciatura em histéria no Estado de Minas Gerais. CLIO: Revista
de Pesquisa Histérica -CLIO, vol. 40, Jan-Jun, 2022, p. 53. Disponivel em:
https://dialnet.uniriojo.es/servlet/articulo?codigo=8499431. Acessado em: 11 jan. 2024.
XI'UFTM. Projeto pedagédgico Curso de graduagdo em Histéria — licenciatura. Uberaba-MG,
2010, p. 24.

X dem, p. 43.

XV dem, p. 95.

X ldem, p. 96.

dem.

Xidem.

xil|ldem, p. 31.

XX UFU. Projeto pedagogico do curso de graduagdo em histéria, grau licenciatura. ltuiutaba-
MG, 2019, p. 43.

*X]1dem, p. 16.

XX 'N&o foi possivel averiguar a carga hordria, pois elas ndo estavam disponiveis no
documento analisado.

*XI COELHO, et al, op cit, 2022.

XX WELLER, M. The digital scholar: How technology is transforming scholarly practice.
Bloomsbury Academic, 2011.

XXV OWENS, T. Designing online communities: How designers, developers, community
managers, and software structure discourse and knowledge production on the web. George
Mason University, 2014.

XVKELLY, T. M. Teaching history in the digital age. Michigan: University of Michigan Press, 2013.
XXVl Selecionamos quatro livros referentes ao 9°ano do Ensino Fundamental, a saber: Histéria,
Sociedade e Cidadania (2019) de autoria de Boulos Junior, da editora FTD; Teldris Histéria
(2018) de autoria de Vicentino e Vicentino, da editora Atica; Historiar (2018) de Cotrim e
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Rodrigues, da editora Saraiva; e Historia Escola e Democracia (2018) de autoria de Campos,
Dolhnikoff e Claro, da editora Moderna.

XXVI COELHO, G. L. S.; SILVA, L. G. M. da. SILVA, T. M. F. da; SENIUK, T. Entre o esperado e o real:
tecnologias digitais, ensino e manuais didaticos de Histéria. Revista Historia Hoje, v. 11 n. 23
(2022): Julho-Dezembro, p. 123. Acessado em: 22 jan. 2024.

XXV |dem

XXX 1dem, p.124.

XXX BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.

XX SILVA, T. M. F. da. Perspectivas de formac¢do continuada para professores de
ciéncias/biologia utilizando jogos em ambiente virtual de aprendizagem. Dissertagdo
(Mestrado em Educagdo em Ciéncias e Matemdtica) — Universidade Federal de Goids,
Goidnia, 2014, p.18.

XXIUALVES, L. R. G. Relagbes entre os jogos digitais e aprendizagem: delineando percurso.
Educagdo, Formagdo e Techologias, v. 1, n. 2, p. 3-10, nov. 2008.

XXXt GARONE, P. M. C.; RIBEIRO, G. L. H.; FERNANDES, N. M. P. O design e a jogabilidade: Em busca
do diferencial no game design. In: SBGAMES: ART AND DESIGN TRACK: SHORT PAPER, 12,, 2013,
Sd&o Paulo. Proceedings [..]. S&o Paulo: Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), 2013. p.
485. Disponivel em: https://ladijufes.br/wp-content/uploads/2022/03/o-design-e-a-
jogabilidade.pdf. Acesso em: 21 jan. 2024

XXV MOITA, F. Os Games e o Ensino de Histéria: Uma reflexdo sobre Possibilidades de Novas
Praticas Educativas. Plurais, Salvador, v. 1, n. 2, p. 115-130, maio \ ago. 2010, p. 116.

XXXV Idem.

XXXVI |dem

VI ARRUDA, E. P. Aprendizagem e jogos digitais. Campinas: Editora Alineq, 2011, p. 288.

xxvil gobre a produgdo de contetdos de roteiros, também podemos citar Lynn Alves (2019).
Essa proposta, segundo a autora, permite enxergar objetos museais como elementos
presentes em jogabilidades e narrativas de games.

XXX COSTA, M. A.F. Ensino de histéria e games: dimensées praticas em sala de aula. Curitiba:
Appris, 2017.

X Hezron também aponta outra dimensdo: a utilizagdo dos jogos eletrénicos como fonte
pelos historiadores. Os historiadores analisam a visGo de mundo transmitida pelos
desenvolvedores dos jogos, compreendendo a visdo historiogrdfica presente e como ela
influencia as representacgées no jogo.

XUALVES, L. R. G,; TELLES, H. V.; MATTA, A.E. R. Museus virtuais e jogos digitais: novas linguagens
para o estudo da histéria. EDUFBA, 2019, p. 176.

X 1IMA, H. V. C. Histéria em jogo aspectos da colonizagdo da América e elogio do
colonizador. In. Museus virtuais e jogos digitais: novas linguagens para o estudo da histéria
/ Lynn R. G. Alves, Helyom Viana Telles, Alfredo E. R. Matta (orgonizodores). Salvador: EDUFBA,
2019. p.1no.

X Sobre as relagées entre games, Ensino de Histéria e Humanidades Digitais ver Reis (2023),
Pereira e Almeida (2023), Albernaz et al. (3023), Martins Junior (2023). Costa Junior (2023),
Freitas e Andrade (2023), Carvalho (2023) e Freitas (2023).

Boletim do Tempo Presente vol. 13, n. 02, p. 56-85, Abr./Jun. 2024. https://periodicos.ufs.br/tempopresente
ISSN - 1981-3384



https://periodicos.ufs.br/tempopresente
https://ladij.ufes.br/wp-content/uploads/2022/03/o-design-e-a-jogabilidade.pdf
https://ladij.ufes.br/wp-content/uploads/2022/03/o-design-e-a-jogabilidade.pdf

XV FERREIRA, C. A. L. A formag@o e a Prética dos Professores de Histéria: enfoque inovador,
mudancas de atitude e incorporagdio das novas tecnologias nas escolas publicas e
privadas nas escolas publicas da Bahia, 2004. 363 f. Tese (Doutorado em Educagdo).
Universitat Autonoma de Barcelona, Barcelona, 2004.

XV A narrativa do game foi inspirada em cartas de soldados e eventos ocorridos durante o
referido conflito mundial, as quais foram apropriadas pelos desenvolvedores e roteiristas
para trabalhar com a meméria das guerras e com as experiéncias traumaticas.
XVI'SANTOS, C. B. M dos; COELHO, G. L. S; BEZERRA, R. Z. Memodrias sensiveis da guerra e a
percepcdo da Histéria em narrativas de jogos de videogames. Disponivel em:
https://periodicos.fgv.br/reh/article/view/86850. Acesso em: 11 jan. 2024.

XLVl |dem

XLV |dem
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