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A obra, publicada pela primeira vez em 2017, é escrita pela professora Marcella
Albaine Farias da Costa, Doutora em Histdria pela Universidade Federal do Estado do Rio
de Janeiro, que tem se dedicado aos estudos acerca de um novo campo de investigagéo sobre
historiografia escolar digital. A autora apresenta que essa tematica € seu objeto de estudo
desde a monografia da graduacdo em Histéria, mas toma como fundamento, também, a
reflexdo de sua propria pratica docente.

O livro, composto por 125 paginas, € prefaciado por Carlos Augusto Lima Ferreira,
professor titular do Departamento de Educacéo da Universidade Estadual de Feira Santana,
BA. Ao se referir a obra em questdo, o professor elogia a estrutura do texto e a importancia
dos estudos sobre a aprendizagem em Histdria, considerando que o livro contribui para os
debates acerca da Histdria Digital, sobretudo pela forma como a autora relata sua experiéncia
com o uso de tecnologias para o ensino de Histdria, em sala de aula, com alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental, visando torna-los sujeitos no centro do processo de ensino e de
aprendizagem.

O professor também enfatiza a defesa, por parte da autora, do argumento de que os
jogos estimulam os alunos e tornam o ensino de Historia mais atrativo, principalmente em
comunidades em situacdo de vulnerabilidade social, especialmente, se atentando a
capacidade dos games gerarem aprendizado compartilhado e colaborativo. Lima Ferreira
também elogia o fato de que o livro apresenta os limites e possibilidades do jogo como uma
ferramenta, sobretudo, capaz de combater a excluséo social.

Trata-se, portanto, de um livro que tem a finalidade de fazer o leitor refletir acerca
do papel da ludicidade na construcdo do conhecimento, pois, segundo a autora, €
fundamental despertar o interesse dos alunos, principalmente, quando se leva em
consideracdo que eles sdo sujeitos ativos no que ela denomina de “[...] cibercultura da
atualidade” (COSTA, 2017, p. 17).

Observa-se que ha uma questdo central que norteia o desenvolvimento da obra, a
saber: “[...] de que forma os games podem ser utilizados para construir experiéncias
concretas de aprendizagem — no caso, no ambito dos estudos historicos.” (COSTA, 2017, p.
18). Diante dessa questdo, o livro escrito por Costa (2017) propde, para aléem de uma reflexdo
acerca do uso de jogos em sala de aula, um relato de experiéncia que foi desenvolvida em
2015 com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica de uma
comunidade do Rio de Janeiro, processo que teve por principio a constru¢do de um roteiro
de jogo sobre Roma Antiga, criado pelos alunos, no qual os discentes deveriam usar 0s
contetidos estudados.

Ao entrevistar alunos da série em questao, a autora percebeu que, majoritariamente,
eles eram “[...] usudrios assiduos de jogos [...]” (COSTA, 2017, p. 19) e isso a motivou a
pensar sobre como desenvolver opcdes que se adequassem ao ensino de Historia diante desse
perfil de alunos. Foi considerando essa realidade que a autora escreveu o livro, estruturado
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em trés capitulos: 1) os games como possibilidade: que Historia € essa?; 2) O Antigo funde-
se ao Novo: Histdria Antiga em Pauta; 3) materializando as ideias.

No primeiro capitulo, Costa convida os leitores a refletirem sobre o tipo de ensino de
Historia que tem sido desenvolvido nas escolas, advertindo que ¢ fundamental construir J...]
experiéncias efetivas e significativas na Educagdo Basica.” (COSTA, 2017, p. 23). Ela
estrutura o capitulo em dois tdpicos, sendo o primeiro responséavel por explicar a importancia
dos jogos, com base em uma revisdo de literatura, e 0 segundo por discutir a relacdo entre
0s jogos e a Histdria enquanto disciplina escolar, de modo a pontuar

[...] aproximagdes e afastamentos entre a narrativa dos jogos e a narrativa
historica escolar na medida em que eles permitem ao usudrio-aluno se
colocar como sujeito historico ao tomar decisdes, escolher caminhos,
vivenciar conflitos e incertezas, o que gera infinitas possibilidades e
desdobramentos. (COSTA, 2017, p. 37).

No primeiro topico, a autora destaca que 0s games tém a capacidade de levar o
usuario para dentro da histdria que eles contam. Além disso, ela ndo deixa passar o fato de
que a industria de jogos € uma das que mais movimentam capital no mundo. Por sua vez, no
segundo topico, lembra que muitos desses jogos “[...] utilizam fontes historicas em seu
enredo, possibilitando também a construcdo de ambientacdes e simulacfes de contextos
historicos.” (COSTA, 2017, p. 37). No entanto, assevera que ¢ necessario problematizar esse
tipo de jogo, a partir de uma analise historiografica.

Marcella Costa considera que cada jogo € constituido por um acervo proprio, capaz
de apresentar expressdes e ampliar o vocabulario dos alunos que, muitas vezes, o
reproduzem na escola. Dessa forma, enfatiza o potencial dos games em despertar 0s alunos
para 0 conhecimento. Para analisar esse potencial, a autora elenca as seguintes questdes: a)
“[...] que articulagdes sao possiveis entre a narrativa do jogo e a narrativa historica escolar?”
b) “[...] a atragdo que o jogo causa no usuario pode ser utilizada a nosso favor para pensar a
construgdo do conhecimento historico em sala de aula?” c¢) “[...] que tensdes e cuidados isso
gera?” (COSTA, 2017, p. 41).

Costa (2017, p. 43) propBe uma reflexdo sobre os tipos de narrativas que sao
elaboradas no ensino de Histdria, sobretudo, a questdo do professor de Historia como um
narrador capaz de construir “[...] sentidos de tempo [...]”, sendo ele o responsavel por, além
de problematizar a narrativa dos games, separando o que é ficcional do que € producao
historiogréafica, questionar visdes estereotipadas e, por vezes, dotadas de senso comum, sobre
conteudos historicos presentes nos jogos. Assim, a autora finaliza o primeiro capitulo
defendendo uma articulacdo entre a narrativa dos jogos e a narrativa histérica escolar.

O segundo capitulo é escrito a partir da trajetdria da autora, desde sua formacéo até
sua atuacdo como docente, pois, para ela, a forma como o professor media suas aulas pode
“[...] influenciar ou negligenciar o gosto pela Histéria.” (COSTA, 2017, p. 47).
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Ela também adverte ao fato de que a Histdria Antiga, em sala de aula, € muitas vezes
negligenciada, tratada com muitas simplificagdes e fontes documentais de mera finalidade
ilustrativa, o que pode promover um ensino da Antiguidade como algo pautado em
curiosidades ou, mais grave, levar os alunos a fazerem andlises dotadas de anacronismos.

A autora considera, portanto, a importancia de se discutir o ensino da Historia Antiga
no atual cenario virtual e, para isso, detalha a experiéncia que ela desenvolveu em 2015.
Assim, ela divide esse capitulo em trés topicos para explicar a metodologia utilizada em sua
pesquisa, apresentando a escola escolhida, a turma selecionada e o detalhamento da atividade
realizada.

No primeiro topico, Costa (2017) relata que a experiéncia foi realizada em uma
escola de turno integral, onde ela atuou, em 2015, como professora dos 6° e 7° anos do Ensino
Fundamental. A autora deixa evidente que, diante da realidade social e do contexto
geografico onde a escola esté inserida, o ensino integral é tido como uma forma de impedir
que as criancas se envolvam com o trafico.

Vale considerar que a autora ndo se atém apenas a situacao de vulnerabilidade social
da escola como obstaculo a efetiva atuacdo docente, mas enfatiza esse ambiente como um
“[...] solo fértil as transformagdes de olhares, mediante o reconhecimento do potencial desses
sujeitos chamados alunos [...]” que devem ser considerados como “[...] cabecas pensantes.”
(COSTA, 2017, p. 58).

No segundo tdpico, Costa (2017) detalha a turma selecionada, composta por 25
alunos do 6° ano que, com base em um levantamento prévio acerca do que os discentes
compreendiam por Historia, a entendiam como algo associado, majoritariamente, aos livros
e, muitas vezes, desinteressante. Por terem entre 11 e 13 anos, a autora identificou os alunos
como nativos digitais.

Ja o terceiro topico versa sobre a atividade realizada mostrando a metodologia
adotada. E interessante como a autora descreve a importancia da contextualizacgo inicial
acerca do contetdo sobre Roma Antiga, por meio de uma aula expositiva, uso do livro
didatico e uma pesquisa virtual com os alunos, seguida por um registro escrito do que foi
observado no momento da pesquisa.

Nota-se que, ao propor a criacdo de um roteiro de game sobre Roma Antiga, Costa
(2017) considerou que o jogo deveria ter as seguintes especificagdes: “[...] nome, um tema,
um objetivo, a descricdo do cenario, nome dos personagens e suas caracteristicas.” (COSTA,
2017, p. 67). E elogiavel a forma como a autora se colocou como mediadora durante a
experiéncia relatada, ao passo que os alunos foram estimulados a desenvolver o pensamento
critico e autoral, com base nos primeiros passos da atividade.

Além disso, a autora ressalta a importancia dos recursos visuais nos games e, por
isso, relatou que houve um momento de avaliagdo em que os alunos tiveram que retratar o
jogo criado por eles por meio de desenho. Assim, ela apresenta em seu livro seis figuras que
retratam esses desenhos, bem como os temas escolhidos pelos alunos acerca da Roma

© Rev. HISTEDBR On-line | Campinas,SP | v.22 | 1-6 | 2022048 | 2022

[4]



Revista HISTED :1:1on-ine ‘G IS

Antiga. Para autora, o que se destaca nesse tipo de atividade é a apreensdo do conhecimento
historico.

Por fim, no terceiro capitulo do livro, a autora debate a importancia de expandir o
uso dos games para além do componente curricular Histdria. Para ela, isso evoca uma
reflexdo a respeito da formag&o dos novos educadores sobre esse tema. A autora divide esse
capitulo em dois topicos; no primeiro, lista softwares destinados a criagdo de jogos digitais
que podem ser utilizados pelos professores; no segundo tdpico, se dedica a uma discussao
sobre os desafios sobre a formacao de novos professores, inclusive elencando falas de alunos
de licenciatura em Historia e de Pds-Graduacdo a respeito do papel dos jogos digitais em
suas formagoes.

Costa (2017) apresenta, com base nos relatos, os obstaculos citados pelos
entrevistados que, além de pontuarem os desafios em relacdo a aplicacdo de jogos digitais
em sala de aula, relataram a dificuldade em investigar esse tema em trabalhos académicos.
No entanto, ela constatou aspectos de resisténcia na fala de alguns educadores em formacao,
0 que se manifesta como “[...] o maior dos desafios na formacao de novos educadores.”
(COSTA, 2017, p. 91).

Tendo em vista a reflexdo sobre os desafios na formacdo de novos professores, a
autora adverte que “[...] ndo ha manuais, ndo ha formulas, ndo ha certezas, mas ha
possibilidades e, estas serdo construidas e direcionadas por cada professor.” (COSTA, 2017,
p. 91). Convida os leitores a sairem de suas “caixas” ¢ se abrirem as investigacdes sobre o
tema e a oportunidade de “[...] se trabalhar com determinados recursos e no que eles podem
contribuir na materializagao de aprendizados significativos.” (COSTA, 2017, p. 92).

Costa (2017) fecha o capitulo compartilhando cinco relatos de alunos de Pds-
graduacéo, propiciando reflexfes acerca do valor dos jogos digitais na formacdo docente.
Ela encerra sublinhando a possibilidade de se aprender jogando, ao passo que 0 jogo nao é
apenas um objeto de diversao, mas uma “[...] ferramenta de aprendizado individual e
colaborativo.” (COSTA, 2017, p. 96).

Nas consideracdes finais, autora assevera a importancia da construcdo de
experiéncias com base em jogos. Ao percorrer o caminho trilhado na construcdo de sua obra,
enfatiza a escola como um “[...] local de produgdo de ideias e de saberes.” (COSTA, 2017,
p. 98). Reconhecendo os limites do proprio trabalho, incita outras investigacdes sobre o
tema, em especial, quando se consideram os aspectos da cibercultura na contemporaneidade.

Por fim, apesar de o livro de Marcella Costa abrir um novo horizonte para pesquisas
acerca do uso de jogos em sala de aula, propondo reflexdes a respeito de metodologias de
ensino que se pautam no ludico e, sobretudo, na relacdo que os discentes tém com a
cibercultura, faz-se importante questionar dois pontos, a saber: a) uma certa sobreposi¢cdo do
ensino de Histdria com jogos, tidos, muitas vezes, como redentores de problemas inerentes
a area, em detrimento ao ensino de Historia com livros; b) o ufanismo presente na crenca
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de que o uso de jogos sdo inteiramente positivos, sob a crenga equivocada de que a inovagao
supera a aplicacdo dos métodos tradicionais.

Assim, cumpre compreender que, apesar da necessidade de se repensar o ensino de
Historia em busca de um processo de ensino e de aprendizagem que seja significativo, o0 uso
de jogos em sala de aula precisa ser problematizado de forma critica. Urge, portanto, a
necessidade de pesquisas quanto a utilizacdo, narrativas construidas e ressalvas em relacao
a gamificacdo, sobretudo quando os jogos se tratarem de ficcdes que podem corroborar
visdes estereotipadas e equivocadas da Historia.
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