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Resumo

O presente artigo intenciona discutir os resultados da investigacdo realizada pelo Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais, com alunos do ensino fundamental (8° € 9° ano), que interagiram com o jogo Triade,
desenvolvido pelo grupo. Assim, questionando os sentidos que os alunos estabelecem com o referido
game, realizamos uma pesquisa qualitativa, com a utilizacdo de instrumentos como questionario fechado,
entrevista semiestruturada e observacdo e identificamos as contribui¢des e significados construidos pelos
alunos para esta midia. Partes destes resultados sdo apresentados neste texto.

Palavras-chave: Games. Historia. Revolugdo Francesa.

1 A pesquisa aqui relatada foi desenvolvida com a participag@o dos bolsistas de Iniciag@o Cientifica Isa Beatriz
Neves, Tatiana Paz ¢ Vanessa Rios e o historiador Jodeilson Martins.
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Introducao

A presenga dos jogos eletronicos na sociedade contempordnea vem se constituindo em
um fendomeno cultural que exige a construgdo de olhares diferenciados seja na comunicagdo, na
psicologia e/ou na educacgdo, na medida em que essas novas midias podem atuar como elementos
mediadores do processo de construg@o de distintos conceitos.

Novas midias aqui compreendidas na perspectiva de Manovich (2005, p. 27) enquanto
“objetos culturais que usam a tecnologia computacional digital para distribuicdo e exposigao.
Portanto, a internet, os sites, a multimidia de computadores, os jogos de computadores, os CD-
Roms ¢ 0 DVD, a realidade virtual e os efeitos especiais gerados por computadores enquadram-
se todos nas novas midias”.

No que se refere ao cenario pedagdgico, os games tornam-se espagos de aprendizagem para
praticas colaborativas através de simulagdes marcadas por formas de pensamento ndo lineares
que envolvem negociagdes, abrem caminhos para diferentes estilos cognitivos e emocionais
(TURKLE, 1997).

Os games classificados como de simulagdo possibilitam aos jogadores experimentar
situacdes que ndo podem muitas vezes ser concretizadas no cotidiano. Assim, através da
mediagdo desses jogos é possivel criar novas formas de vida, gerir sistemas econdmicos,
constituir familias, enfim, simular o real, antecipar e planejar agdes, desenvolver estratégias,
projetar os conteudos afetivos, culturais e sociais do jogador que aprende na interacdo com os
jogos eletronicos, complexas simulagdes sociais e historicas, mediados por games como Age of
Empires, Age of Mythology, Civilization, Food Force, The Sims, Sim City, entre outros.

Como estes jogos ndo tém regras rigidas, admitem a emergéncia de varios estilos de
jogos, construindo uma narrativa bem particular, idiossincratica, permitindo a presenca dos
diferentes modelos de aprendizagem. Nesses enredos, ¢ possivel projetar questdes particulares
dos envolvidos nos games, ressignificando-as, isto é, tornando-os autores, atores e interatores de
suas historias, autorizando-se no seu proprio processo de descoberta e construcao.

Para Johnson (2005), a série de eventos gerados ao jogar € que ird tracar uma narrativa que
despertara no jogador o prazer de acompanhar o desenrolar da historia que sera construida pelos
desafios do game. Os obstaculos cognitivos que emergem no cenario de cada trama desenvolvem
duas modalidades de trabalho intelectual: a sondagem e a investigacao telescopica.

A sondagem consiste na exploragdo do ambiente virtual, imitando o outro jogador,
depois explorando por tentativa e erro, decifrando as regras, os enigmas, efetivamente aprende-
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se “futucando”, sem a necessidade de manuais. Essa investigacao realizada pelo jogador para
descobrir a légica presente no game, a complexidade do seu sistema, ocorre muitas vezes de
forma intuitiva. E ¢ isso que, atrai o desafio de desvendar esse novo objeto de investigagao.

Nesse processo de busca além da sondagem, o jogador realiza uma construcdo hierarquica
das tarefas/desafios propostos pelo jogo, percebendo as relagdes que s3o estabelecidas e
determinando as prioridades, configurando uma investigagao telescopica.

Assim, a investigagdo telescOpica se caracterizara pela ordenagdo dos objetivos que
evoluem dentro de um processo de hierarquizagdo das tarefas exigidas pelo jogo, exigindo do
jogador uma visao sistémica da situagdo apresentada para que possa estabelecer relagdes entre
os fatos apresentados, determinar prioridades, tomar decisdes, enfim desenvolver uma série de
estratégias a longo prazo.

Johnson (2005) afirma que a dindmica acima favorece uma aprendizagem colateral,
categoria tedrica que toma emprestado de Dewey. Desta forma, o autor enfatiza que o importante
¢ o modo como os jogadores estdo pensando enquanto jogam e nao o que estdo pensando. Assim,
essa aprendizagem colateral ndo esta relacionada a conteidos, mas sim a conceitos que sdo
desenvolvidos e poderdo ser utilizados em diferentes situacdes escolares ou nio.

Na tentativa de elucidar esse processo, Gee (2004, p. 55-56) aponta que a interacdo com os
games permite aos jogadores:

a) Aprender a experimentar (ver e atuar sobre) o mundo de uma forma nova; b)
Obter o potencial para unir-se e colaborar com um novo grupo de afinidades;
c¢) Desenvolver recursos para uma aprendizagem futura e para a resolugao de
problemas nos dmbitos semioticos que estdo relacionados o jogo; d) Aprender
a pensar sobre os ambitos semidticos como espacos de desenho que implicam
¢ manipulam gente de certa forma e os ajudam a criar, por sua vez, certas
relagdes na sociedade entre gente e os grupos de pessoas, algumas das quais
tem importante implicagdes para a justica social.

Assim, podemos afirmar que o contato com os games possibilita aos jovens habilidades
fundamentais para o sucesso do processo de ensino e aprendizagem na medida em que
proporcionam habilidades e competéncias para que se mantenham vivos na vida e no mundo do
trabalho.

O Raciocinio légico, a criatividade, a atengdo, a capacidade de solucionar problemas, a
visdo estratégica e, principalmente, o desejo de vencer sdo elementos que podem ser desenvolvidos
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na interagdo com os games. A possibilidade de vivenciar situagdes de conflito que exige tomada
de decisdes se constitui em uma estratégia metodologica que pode contribuir para a formagao
profissional dos estudantes dos diferentes niveis de ensino. A experiéncia do grupo Epistemic
Games'® coordenado por David Schaffer pauta-se nessa assertiva, na medida em que sdo
desenvolvidos games para adolescentes com o objetivo de favorecer a emergéncia de habilidades
cognitivas que poderdo contribuir para uma escolha profissional futura.

Logo, a mediagdo dos jogos eletronicos pode promover uma aprendizagem dindmica e
interativa que desafia cognitivamente os aprendentes a solucionarem problemas, contribuindo
para construcdo de praticas construtivistas. A intengdo ndo ¢ apenas animar o fazer pedagogico,
mas implicar os alunos na interagdo com os objetos de conhecimento, desenvolvendo distintos
conceitos, articulando a teoria com a pratica. Também ndo ¢ nosso objetivo transformar a escola
em uma lan house, engessando os jogos em uma matriz curricular. Uma caracteristica basica
dos jogos ¢é ser divertido. Torna-lo uma experiéncia obrigatdria no cenario escolar pode se
constituir em um grande equivoco, na medida em que estes elementos tecnoldgicos por si s, ndo
podem cumprir a fung¢do da escola e consequentemente dos professores. Os games podem estar
presentes no espaco pedagogico articulados com as distintas linguagens (refiro-me a oralidade,
escrita, imagem, informatica, dentre outras) que contribuem para transmissao e socializacdo de
informagdes que significadas e ressignificadas pelos alunos podem favorecer a construgdo de
novos conceitos.

E a diversidade de alternativas, presentes nos jogos eletrénicos que mobilizam os sujeitos
de diferentes faixas etarias para interagir com os suportes tecnologicos, criando comunidades
para efetivar discussdes que transitam entre as estratégias dos jogos até questdes relacionadas
com as narrativas que exigem um conhecimento cientifico. Um exemplo disto sdo as comunidades
de fansfictions que mediados por interfaces comunicacionais como os foruns, blogs, sites de
relacionamento (a exemplo do orkut, facebook, twitter etc.) criam fic¢des usando personagens
e universos dos conteudos midiaticos. Assim, discutem, ampliam, criam, recriam os discursos
mididticos com os quais tem afinidade. Para ilustrar tal afirmativa, podemos citar o caso, de
uma comunidade no orkut criada para discutir o jogo Metal Gear Solid que tem a sua primeira
versdo datada de 1988, tendo, portanto, 21 anos de existéncia. Este jogo que passou por um
processo de evolugdo da sua narrativa, da qualidade de sua arte, jogabilidade e realismo das
cenas, reune jogadores de distintas idades para discutir os diferentes aspectos ligados ao jogo,
inclusive questoes de ordem filosofica, ja que 0 MGS, como ¢é conhecido pelos jogadores, traz no
roteiro a tematica da clonagem. Outro exemplo, também interessante ¢ o da comunidade do jogo
O Inferno de Dante que sera langado em 12 de fevereiro de 2010 e ha mais de um ano tem uma
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comunidade que discute entre outros aspectos semelhangas e diferengas entre o livro, A Divina
Comédia e o game.

Desta forma, essas comunidades podem se tornar em locus para realizacdo de leituras
criticas que passam pela analise de contetidos que envolvem aspectos relacionados com as questdes
culturais, de gé€nero, étnicas (elemento relevante para ser analisado, principalmente em um pais
como 0 nosso, que apresenta uma grande diversidade cultural), éticas e os valores implicitos
e explicitos se constituem também pontos relevantes, na medida em que temos disponivel no
mercado jogos que sdo considerados politicamente incorretos, pois trazem ac¢des violentas muitas
vezes atreladas a praticas criminosas.

Os avangos tecnologicos que favorecem a interatividade, a interconectividade, o realismo
e jogabilidade se constituem hoje o elemento que mais seduz os gamers, configurando a estética
do jogo. Obviamente que estes aspectos estdo envoltos em questdes ideologicas e podem e devem
ser discutidos sob diferentes pontos de vista, em uma perspectiva multirreferencial, tornando-se
cenario para frutiferas investigagdes e espago de aprendizagem formal.

Na abordagem multireferencial, contempla-se diferentes olhares para a mesma realidade,
sem excluir a contradi¢do, a multiplicidade, heterogeneidade que permeiam a relagdo pedagogica.
Os saberes sdo considerados incompletos, sdo constantemente ressignificados. Objetiva-se
expandir as fronteiras de cada disciplina, desarticulando o fio condutor, transcendendo os limites
territoriais da disciplina (BURNHAM, 1993)

Os discursos presentes nos ambitos semidticos como os games, a TV ou cinema migram
cotidianamente de uma midia para outra na tentativa de atingir a audiéncia. Atualmente,
percebemos um movimento interessante, o deslocamento das tramas e narrativas dos seriados
exibidos em canais fechados para linguagem dos jogos eletronicos. Seriados como 24 horas, Lost,
CSI e mais recentemente Desperate Housewives se tornaram games, direcionando o publico que
até entdo estava habituado a ver as imagens saltarem da tela através de narrativas predefinidas a
se tornar interator, ator/autor das suas historias preferidas.

Esta convergéncia mididtica vem possibilitando a emergéncia de uma da narrativa
transmidiatica defendida por Jenkins (2008) que se estrutura como uma nova estética para atender
as novas exigéncias dos consumidores que passam a ser mais criticos e produtores de conteudo,
na medida em que participam ativamente de comunidades de conhecimento, criando um novo
universo mediado por multiplos suportes midiaticos.

Johnson (2005) em interlocugdo com Steve Jobs nos aponta a diferenga que este faz entre a
televisdo e a web. A primeira caracteriza-se pela midia que se assiste recostado e a segunda, que
se assiste sentado na ponta da cadeira. A idéia dessa convergéncia de linguagens que vem sendo
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realizada dos seriados para os games ¢ muito mais do que ficar em alerta na ponta da cadeira, mas
convida-nos a imergir no universo da trama, participar, fazer escolhas, tomar parte do enredo.
Assim, como Turkle (1997) que discutiu a vida na tela, Johnson nos alerta para pensar
“que a proxima geracdo esta deslocando essa logica para um novo extremo: a tela ndo € apenas
algo que vocé manipula, mas algo no qual vocé projeta sua identidade, um local para trabalhar
do comeco ao fim a historia de sua vida a medida que ela desenrola” (2005, p. 95). Nessa imersao
os interatores sdo convidados a resolver enigmas, a tomar decisdes fazendo escolhas que como
na vida real podem implicar em perdas. Como o ja tdo estudado - jogo de faz de conta que
marca o desenvolvimento cognitivo das criangas, estes jogos permitem o exercicio, a vivéncia de
situacdes que ndo podem ser vividas momentaneamente, mas que poderdo ser exigidas no futuro.

Relato e discussio da pesquisa

Nesse cendrio, surge uma grande preocupagdo com a forma como os nativos digitais ou a
gera¢do C? vem aprendendo. Nativos digitais® é uma expressdo também utilizada por Kathleen
Tyner para se referir a geragdo que “[...] gasta boa parte do seu dia com aquilo que ela chama de
screen time (tempo de tela), o que inclui as mensagens on-line; os jogos eletronicos; a navegagao
na internet; o download de musicas e documentos pela web; o envio de e-mails; e, € claro, o ato
de assistir a TV, como acontece em qualquer parte do mundo.” (TYLER, 2007).

Sintonizados com este contexto o Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais que tem
na sua trajetoria o desenvolvimento de games voltados para o cenario pedagdgico e realiza
investigacdes em torno da relacdo das interfaces comunicacionais e os jogos e suas relagdes
com praxis pedagogica. Neste artigo iremos socializar os resultados da pesquisa* realizada com
adolescentes que interagiram com o jogo eletronico Triade®, desenvolvido pelo grupo. O objetivo
da investigacao foi identificar as contribuicdes do jogo para a aprendizagem dos sujeitos do
processo de ensinar e aprender. A aprendizagem aqui compreendida além da apropriagdo dos
conteudos escolares, mas os sentidos e significados que os alunos do 8° e 9° atribuiram ao jogo.

2 Termo utilizado para referi-se a geragdo que vive imersa na WEB 2.0 e tem como palavras marcantes a colabora-
¢do, cooperagdo e conectividade.

3 Expressdo cunhada por Mark Prensky.

4 E importante ressaltar que tanto o processo de desenvolvimento quanto o de investigac@o junto aos alunos envol-
veu uma equipe formada por profissionais da area de arte, design, musica, historia, informatica e pedagogia, além dos
mestrandos em Educagdo e Contemporaneidade e bolsistas de iniciacdo a pesquisa.

5 Disponivel para o download em: <www.comunidadesvirtuais.pro.br/triade>.
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O jogo Triade foi desenvolvido com o objetivo de possibilitar o aprendizado da Historia,
em especial da Revolugdo Francesa, utilizando a linguagem na qual estdo imersos os sujeitos que
fazem parte de uma gerag@o que nasceu em contato direto com as novas midias.

O plano de fundo da trama do Triade, a Revolugdo Francesa, ¢ retratada da maneira mais
fiel possivel, levando em consideragdo o fato do jogo ndo ser vida real (HUIZINGA, 2001, p.
11), pois atua como escape da vida cotidiana para um mundo imaginario ou paralelo ao real.
Elementos ficticios foram acrescentados a trama fundamentados e/ou agregando valor ao
enredo, criagdo de novos personagens e eventos baseados em especulagdes (sem comprovacao
historica). O cenario do game ¢ a ambientagdo da Franca na época revolucionaria, nas quais
foram registrados acontecimentos importantes do periodo em questdo. Seguindo o esquema geral
de um RPG, esses ambientes sao visualizados através de mapas, dispostos em trés niveis: a) uma
visdo panoramica da Franga, onde o jogador estara situado quanto a disposi¢do da cidade; b)
uma visdo intermediaria, onde o jogador terd noc¢do do espago geografico da cidade, podendo
se deslocar, por exemplo, da feira para sua casa etc.; ¢) uma visd@o micro, na qual o jogador
visualizara o espaco interno das edificagdes presentes no mapa da cidade, tais como: o interior
de sua casa, de um palacio etc.

O jogo devera ser jogado no modo single player (um usudrio por vez) e o jogador ira jogar
com trés personagens (Henry de Vallois, Jeanne de Vallois e Claude).

Os embates fisicos sdo inevitaveis, contudo, o jogo ndo faz apologia a violéncia. O jogo tem
pelo menos, dois possiveis finais: um no qual Jeane se junta ao jacobinos e outro no qual estara
do lado dos girondinos.

No momento em que oferecemos para os jogadores a possibilidade de escolha entre dois
enredos, que representam cada um deles, a hegemonia de interesses e anseios bastante diferentes,
estamos favorecendo ndo somente a compreensdo dos acontecimentos referentes ao periodo
histérico estudado, mas a possibilidade do aluno/ jogador refletir acerca de outras possibilidades
historicas.

No que se refere ao ensino de historia, teremos uma simulagdo que favorecera uma postura
critica e reflexiva em relagdo ao contexto em questdo (a Revolugdo Francesa), pois o aluno nao
apenas se apropriara dos acontecimentos ocorridos na época, como podera refletir, e experimentar
no jogo outros acontecimentos.

Partindo do sécio-construtivismo como concepgao politico-pedagdgica norteadora da
pesquisa, temos como base para tracar e fundamentar nossos objetivos, com relagdo ao ensino
de historia, a compreensdo do o conhecimento histérico como dindmico, como uma atitude de
reflexdo e compreensao do passado, na qual o sujeito do presente interpreta as fontes historicas de
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maneira ativa e de acordo com o contexto no qual esta inserido. Tal conhecimento, estruturado a
partir da atitude investigativa do sujeito cognoscente, que ird analisar as fontes disponiveis (textos,
hipertextos, inventarios, mapas, histérias em quadrinho, videos, etc.) e construir criticamente sua
compreensdo, favorecerd uma leitura interpretativa, historica e/ou analitica do seu presente. O
Triade visa contribuir nesse direcionamento.

Logo, em consonancia com uma perspectiva vygotskiana, intencionamos em um segundo
momento da pesquisa (previsto para setembro de 2010) investigar se o jogo Triade atua na zona
de desenvolvimento proximal dos alunos, mediando a aprendizagem dos pilares que marcaram
a Revolugdo Francesa, ao passo que proporcionara ao jogador/estudante uma reflexdo acerca do
seu atual contexto, das questdes de desigualdade social e resisténcia socio-politica dos grupos
sociais atualmente presentes na sua cidade/estado/pais, além de servir como motiva¢ao para uma
reflexdo acerca do seu lugar na sociedade. O jogador/estudante, ao fazer suas escolhas no jogo
(um jogo onde existira explicitamente interesses politico-econémicos de grupos sociais distintos),
sera convidado implicitamente a pensar interesses politico-econdmicos seus, da sua familia, do
seu grupo, fator que favorecerd um sentimento consciente de pertencimento a determinado grupo
social do seu contexto. Todo esse movimento de reflexdo instigado pelo jogo tera como base uma
analogia entre o contexto que subsidiard o jogo (final do século XVIII na Franca) e o contexto
vivenciado pelo jogador/estudante, o incitara a se envolver em questionamentos do tipo: quem
seriam os girondinos da atualidade? quais seriam as reivindicagdes, os anseios que mobilizariam
uma revolucdo hoje?, dentre outros.

Diante desse principal objetivo o jogo pode atuar como propiciador de questionamentos e
reflexdes, além da apropriagdo de elementos pertinentes ao contexto da Revolugao Francesa, mas
sera necessario e fundamental o envolvimento com textos e livros que discutem o periodo em
questdo, a fim de subsidiar a construgdo do contexto historico, da narrativa que nao sera linear,
mas que se ramificara mediante a participac¢ao dos jogadores. A intengdo do jogo nao ¢ definir um
ganhador ou perdedor, mas envolver todos os alunos e professores no processo de construgao de
significados para a aprendizagem da historia de forma interativa, onde seja possivel intercambiar,
negociar e socializar diferentes saberes, indo além da memorizacao de datas e fatos.

Triade em cena

A pesquisa com os alunos do ensino fundamental ocorreu no periodo de agosto a dezembro
de 2008, para os trinta e seis alunos do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental de dois colégios
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situados no entorno da UNEB que atendem a estudantes cuja renda familiar mensal esta em torno
de seis salarios minimos.

A opcdo metodologica da pesquisa foi qualitativa por ter a intengdo de compreender o
significado ¢ as relagdes que os alunos estabeleciam com o jogo. A pesquisa qualitativa tem
como caracteristicas: o ambiente natural como fonte direta dos dados e o pesquisador como
instrumento-chave; os dados coletados, em sua maioria, sdo essencialmente descritivos; os
investigadores qualitativos se preocupam muito mais com 0 processo € ndao simplesmente com
os resultados e o produto; a analise dos dados tende a ser um processo indutivo; o “significado”
que as pessoas dao as coisas e a sua vida é a preocupagdo essencial na abordagem qualitativa
(BOGDAN; BIKLEN, 1994).

Partindo dessas premissas, iniciamos a investigacdo em trés momentos. No primeiro foi
aplicado um questionario com questdes abertas e fechadas objetivando delinear o perfil dos
jogadores. A interacdo dos sujeitos com o jogo desenvolvido caracterizou o segundo momento,
no qual foram observadas as dificuldades e jogabilidade apresentada. E finalmente, realizamos
a entrevista, para avaliar os sentidos/significados que foram atribuidos ao jogo. E importante
ressaltar, que estas fases estavam interligadas e se retroalimentavam.

Desvendando o universo dos jogadores

O ambiente dos jogos eletronicos foi sempre marcado pela presenga do publico masculino,
por trazer narrativas que muitas vezes ndo eram atraentes para o publico feminino. Contudo, essa
configuragdo vem sofrendo modificagdes, na medida em que os desenvolvedores de jogos vém
apresentando produtos com roteiros que passam a atrair o género feminino, como uma estratégia
comercial. Este dado pode ser ratificado no perfil dos sujeitos desta pesquisa, composto por: 53%
do género masculino e 47% do género feminino.

O contato com os jogos foi registrada por todos os alunos entrevistados, principalmente
com o The Sims que ¢ um simulador de papéis, também conhecido como God Games, no qual &
possivel criar narrativas, escolhendo personagens que compdem relagdes familiares, brincando
de Deus. Neste jogo, as historias e os personagens podem ser criados e comandados pelos proprios
jogadores que agendam atividades, programam o futuro, ou seja, interferem diretamente nos
percursos dos personagens ao longo da historia (XAVIER, 2007).

A pesquisa pode ratificar que os sujeitos que estdo na faixa etaria de 12 a 17 anos apresentam
um nivel significativo de interagdo com as novas midias, especialmente, os jogos eletronicos.
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Assim, quando indagados sobre a freqiiéncia com que interagiam com os jogos, coletamos
os seguintes dados: 31,42% registraram que jogavam todos os dias, 14,29% apenas uma vez por
semana, 20% mais de uma vez por semana, 11,43% nos finais de semana e 22,86% raramente.

A pesquisa realizada identificou que o locus predominante para interagdo com 0s jogos sao
os espagos publicos, como as Lan House, pontuado por 44,44% dos entrevistados.

O dado acima ratifica a pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet (2008, p. 47-
48) ao afirmar que “[...] quase metade dos internautas brasileiros acessam a Internet em locais
publicos pagos. Nesse particular, as lanhouses t€ém um papel fundamental, juntamente com cyber
cafés e outros pontos de acesso”.

A Lan House é um espago de intensa interacdo entre pessoas € neste cenario, os jogos
eletronicos tém assumido um papel importante nessa dindmica, ja que através dos contatos
presenciais, os jogadores, que externam sensagdes, trocam taticas de jogo, jogam de forma
colaborativa, conhecem pessoas ¢ se divertem.

Imersos no universo digital, os sujeitos da pesquisa tiveram a oportunidade de interagir
com um jogo que tinha a intencao de se constituir em um espago para aprendizagem escolar e que
traz no seu roteiro um conteudo indicado nos Parametros Curriculares Nacionais, um jogo sério.

Os Serious games ou jogos sé€rios ¢ uma denominacdo que vem sendo utilizada para
jogos eletronicos produzidos com o objetivo de mediar a aprendizagem ou treinar determinadas
habilidades, ganhando cada vez mais, o mercado e a atengcdo dos consumidores e usuarios de
games. Os games com esta inten¢do, principalmente os jogos de computador, encontram um
mercado crescente no Brasil tanto para os processos de formagdo presenciais ou a distincia,
mediados pelas tecnologias digitais e telemadticas, estes elementos tecnologicos passam a
integrar o leque de midias que podem ser utilizadas nos cursos seja nos espacos académicos ou
empresariais (VIEIRA, 2006).

Assim, estes jogos t€m o objetivo de habilitar o jogador para agir em determinadas
situacdes, se diferenciando das demais categorias (adventure, RPG, combate, esporte, dentre
outros) devido a preocupacdo educacional que apdia o processo de desenvolvimento que passa
a ser norteado por uma concepgdo pedagdgica explicita nos objetivos propostos pelo jogo. Os
Serious games desenvolvidos para os cenarios pedagdgicos t€ém a intengdo de criar espacos de
aprendizagem para o desenvolvimento e potencializagdo das fungdes cognitivas como memoria,
atencdo, percepg¢ao, criatividade, entre outras; além da construgdo de determinados conceitos.
Dentro dessa perspectiva, o jogo desenvolvido pelo grupo de pesquisa pode ser classificado nesta
categoria, por ser planejado e produzido em sintonia com a perspectiva socio-construtivista,
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com objetivos pedagogicos previamente estabelecidos que visam a aprendizagem de contetudos
historicos relacionado a Revolucao Francesa.

Construindo sentidos para o jogo produzido

Para investigar os sentidos que os alunos construiram para o jogo, realizamos uma
entrevista semiestruturada que possibilitou a emergéncia dos dados abaixo. Assim, ao indagar
se os sujeitos identificaram o tema do jogo, foram destacados os seguintes aspectos: contetido
historico, tipologia do jogo, relacdo com o pais evidenciado no jogo, relagdo com a narrativa e
respostas divergentes do tema em questao, isto é, que fugiam totalmente da tematica apresentada.
O fato historico Revolugdo Francesa foi apontado por 66,6% dos alunos como tema central do
jogo, 5,5% deles também abordaram aspectos como o contexto da Franga no século XVIII e
apresentaram elementos referentes ao enredo do jogo, identificando na narrativa um pensamento
de luta contra a Nobreza e o Clero representado pelo personagem principal. O lema Igualdade,
Liberdade e Fraternidade foi também apontado como tema do jogo apenas por 2,7% dos alunos e
25,2% ndo identificaram a tematica apresentada. Esses dados indicam que embora um dos trinta
e seis alunos tenha alcancado a fase do jogo que retrata o inicio dos atos revolucionarios, vinte e
seis alunos identificaram o tema do jogo a partir do contexto apresentado na narrativa do game.

No que se refere ao pais evidenciado no jogo, cerca de: 8,3% conseguiram identifica-lo
chegando a citar informagdes sobre a cultura da Franga. No entanto, 22,2% alunos apresentaram
respostas divergentes referenciando o tema abordado no Jogo com informagoes de outros paises
e contextos historicos. Estes dados apresentam uma inconsisténcia em relagdo ao item anterior,
isto &, vinte seis alunos indicam o tema mais apenas trés identificam o pais evidenciado no
Jogo. Acreditamos que este fato deve-se ao reconhecimento apenas do contexto de luta social e
revolucionario presente no game.

Dificuldades enfrentadas ao interagir com o Jogo

Na interacao entre jogadores-jogo, a dificuldade de atingir os objetivos propostos no Jogo
foi ressaltada por 52,7%, principalmente nas situagdes: a) encontrar a chave com o jardineiro; b)
localizar os cinco personagens para a reunido, entre eles, Rousseau; ¢) encontrar o cachorro na
feira; d) defender a mansao dos guardas reais; ) procurar alguns objetos. O cumprimento desses
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objetivos ndo exige do jogador conhecimento sobre contetidos historicos, mas envolve questdes
de jogabilidade, como interacdo com o mouse ¢ movimentagao do personagem no ambiente do
jogo que foram evidenciadas por 47,3% dos alunos.

Outro aspecto analisado foi a compreensdo do enredo do jogo pelos sujeitos pesquisados.
Neste quesito, a analise das estratégias de leitura, interpretagao dos objetivos ¢ das consignas
que guiavam o percurso dos jogadores, aliaram-se a compreensdo dos aspectos histdricos. Nos
dados coletados, 69,4% ndo indicaram impedimentos para compreensdo do roteiro do jogo,
3,5% consideraram o Jogo autoexplicativo, 5,5% dos alunos ndo compreenderam a pergunta
da entrevista, apontando dificuldades relativas aos objetivos do Jogo, a exemplo da intengdo
de reunir revolucionarios e levar as mulheres para a torre. Vale ressaltar que os entrevistados
evidenciaram e compreenderam os aspectos historicos presentes no enredo, embora 2,7% deles
tenham afirmado que enfrentaram dificuldades para identificar alguns aspectos historicos,
justificando que sua ateng@o estava voltada para alcangar os objetivos do jogo. Os demais sujeitos
apontaram dificuldades relativas a sua proposta e comandos indicando os seguintes aspectos:
a) incompreensao do papel do personagem principal; b) a linguagem do jogo foi indicada como
formal; ¢) O jogador ndo compreendeu a cena em que o personagem principal morreu; d) a
introduc¢do do jogo ndo foi compreendida; e) os fatos historicos na narrativa do game nao foram
identificados; f) o jogador parou de prestar ateng@o no enredo; g) jogador ndo gostava de ler. Cada
item acima foi registrado por um jogador, perfazendo assim 18,9%,

Despertando o interesse pelo ensino de Historia

O jogo produzido constrdi uma interface entre o ensino de Historia e a cultura dos games,
objetivando também, articular novas possibilidades didaticas para essa area do conhecimento,
superando uma perspectiva onde a memorizagao ainda ¢ enfatizada no processo de aprendizagem.
Atentos a essa cultura, o jogo se apropriou da logica dos games comerciais para propor uma
perspectiva metodoldgica diferenciada no ensino e aprendizagem dos conhecimentos historicos.

A autonomia intelectual era o grande desafio dos jogadores, que ndo encontraram uma
perspectiva factual e linear da Revolugdo Francesa, mais diversas possibilidades para os
personagens ¢ o enredo, além das estratégias de leituras, andlise € compreensado requeridas.

Essa contextualizagdo justifica os dados levantados sobre o interesse pelo ensino de
Histoéria despertado por este jogo. No universo de trinta e seis alunos, todos afirmaram que o game
pode provocar o interesse dos alunos pelo tema e justificaram sua opinido: 19,9% ressaltaram
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o carater ludico, o “aprender por prazer”; 13,8% indicaram que o tema Revolugdo Francesa,
¢ apresentado de maneira atrativa e outros 13,8% evidenciaram a possibilidade de vivenciar o
contexto historico, através da simulagdo. Cerca de 36,1% dos sujeitos destacaram que o jogo
mobiliza: o estudo do tema, o desejo de ampliar as fontes de estudo, relagdo do adolescente com
a tecnologia e possibilidade de aprender sobre o passado, ou seja, o jogo pode se constituir em
uma fonte historica para potencializar uma aprendizagem significativa e prazerosa do contetido
proposto e de forma ampla, contribui para o ensino de Historia.

Algumas respostas apontadas ndo trouxeram uma justificativa concreta sobre a referida
questao: 8,3% dos alunos afirmaram que o jogo desperta o interesse no ensino de Historia por ser
interativo; 2,7% dos alunos argumentaram que desperta o interesse em chegar o final do game;
2,7% dos alunos afirmaram que o jogo influencia os jovens a jogar; 2,7% dos alunos declararam
que o jogo desperta o interesse pela aprendizagem de Historia.

Estes sentidos sinalizados pelos alunos reforgam o que vem sendo discutido e defendido
pelos interlocutores tedricos ja evidenciados neste trabalho.

Consideracoes Finais

Ao longo do texto foram apresentados dados (embora a limitacdo espacial estabelecida por
este artigo ndo foi possivel socializar outros resultados também significativos) sobre a configuragao,
o desenvolvimento e resultado da pesquisa, com o intuito de analisar as contribuigdes do game
evidenciado para o processo de ensino e aprendizagem da Historia, numa perspectiva critica,
dialogica e interativa, mapeando o perfil dos alunos ¢ as suas relagdes com a cultura dos games.
Este trabalho também consolida a trilha do grupo de pesquisa na efetivagdo da relagdo teoria e
pratica, isto €, produzir jogos eletronicos voltados para a educacéo, sintonizados com os discursos
tedricos aqui apresentados e com a logica presente no universo dos games.

Contudo, o resultado da investigacdo nos aponta algumas preocupagdes que devemos ter
ao desenvolver jogos eletronicos voltados para o ensino, como por exemplo: a presenga de textos
que sao fundamentais para compreender o contexto historico evidenciado, mas que provocam
no jogador desprazer, ja que a leitura nao se constitui em uma atividade valorizada pelos alunos,
constituindo-se vazia de significados. A auséncia do dominio desta habilidade impossibilita
o entendimento do objetivo e também a apropriacdo dos conteudos e conceitos escolares que
emergem no ambiente do jogo. Tal situagdo nos leva a questionar como estabelecer uma sintonia/
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compasso entre a produgdo midiatica, especialmente os jogos eletronicos, os aprendentes e
os conteudos escolares? Porém, ndo devemos esquecer que os ambitos semioticos dos jogos
favorecem um outro tipo de letramento que envolve a significagdo e ressignificagdo dos contetidos
presentes nos mapas, FAQS, HQs, inventarios, hipertextos, tutoriais etc., dentro do contexto nos
quais estdo inseridos.

No Brasil essa discussdo é ainda recente, considerando que ndo temos uma expertise na area
de desenvolvimento de jogos eletronicos voltados para educacao nos cenarios académicos. Assim,
temos o grande desafio de concretizar essa relagdo, criando espagos de aprendizagem prazerosos
e que possibilitem aos alunos a construcdo de sentidos para os conteudos que emergem nesses
discursos midiaticos, indo além da criagdo de instrumento avaliativos que intencionam apenas
mensurar o contetido aprendido. Esta tem sido uma grande demanda por parte dos professores a
tomarem conhecimento do trabalho que realizamos na UNEB.

E por fim, este trabalho se constitui em uma provocagao para que possamos atentar para o
universo semiotico no qual estdo imersos nossos alunos, sem estabelecer comparagdes entre as
aprendizagens presentes nestes espacos e a exigidas pela escola, mas buscar integra-las.

Games, Education and History: New possibilities for C Generation

Abstract

This paper discusses the result of an investigation with elementary school students that interacted with
Triade, a game developed by a Research Group called Comunidades Virtuais. The group made a qualitative
research on the meaning of the game for the students using a closed questionnaire, and a semi-structured
interview and observation. The stud found the contributions and meanings built by the students for this
media. Part of the results is presented in this paper.

Keywords: Games. History. French Revolution.
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