A tecnologia no ensino de Historia:
Mmuseus virtuais e jogos digitais

Technology in History Teaching:
Virtual Museums and Digital Games

Andreia Rodrigues de Andrade*

ALVES, Lynn R. G.; TELLES, Helyom V.; MATTA, Alfredo E. R. (orgs.).
Museus virtuais e jogos digitais: novas linguagens para o estudo da historia.
Salvador: EDUFBA, 2019.

Nos ultimos anos, o ensino de Histdria conta cada vez mais com midias
distintas que almejam estreitar as relagdes entre discentes e o saber histérico,
sobretudo no que se refere a compreender conceitos tio caros ao campo, co-
mo narrativa, tempo, espago, ideologia, identidade, representagdes, memoria,
monumentos e consciéncia histdrica. Nesse prisma, ganham destaque os jogos
digitais e os museus virtuais, que se apresentam como espagos significativos
para aprendizagem e ressignificagdo da Historia. Publicagdes como a organi-
zada por Lynn Alves, Helyom Telles e Alfredo Matta facultam aos pesquisa-
dores, professores e historiadores, tanto brasileiros quanto portugueses, que
vém atribuindo um sentido distinto para a tecnologia e a cultura. Sobretudo,
para os contetdos estudados em sala de aula, que podem ser simulados e ex-
perienciados pela imersao nesses espagos tecnologicos, com jogadores e visi-
tantes, possibilitam a ressignificagdo e a compreensao de fatos e conceitos, tor-
nando a Histéria um campo de conhecimento que pode ser aprendido para
além da memorizagéo, repeticdo de fatos e datas sem significa¢do clara para os
discentes.

Trata-se de um livro sobre a utilizagao de recursos digitais no ensino de
Histdria, com énfase na gamificacdo e nos museus virtuais. A obra estd dividi-
da em duas partes. A primeira — Museus, jogos digitais e o ensino de Historia,
com sete capitulos, enfatiza os jogos digitais e os museus virtuais e seu prota-
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gonismo na simulag¢do de acontecimentos historicos, os quais permitem que o
jogador experiencie estratégias para solucionar os desafios que o colocam co-
mo personagem da Histdria.

O primeiro capitulo, escrito por Christiano Monteiro e Rafael Zamorano,
denominado “Games e histéria: monumentos digitais”, uma analise das rela-
¢des entre games, historia e monumentos histdricos — pautados na figura do
heroi, por meio da convergéncia entre cinema e jogos, bem como suas apro-
priagoes pela industria cinematografica, baseado nas conceitua¢des de Ador-
no e Horkheimer. Seguindo o estudo da relagio entre museus e jogos digitais,
o capitulo “Entre museus e jogos digitais: espagos para resgatar o passado e
compreender o presente”, de Ivana Souza e Lynn Alves, leva o leitor a pensar
esses aparatos tecnoldgicos e suas interfaces nos espagos de aprendizagem, co-
mo os museus e os garmes. No terceiro capitulo, intitulado “Jogar e comparti-
lhar: por uma descri¢do densa dos jogos eletronicos baseados em simulagoes
do passado”, Helyom Viana Telles, através da interlocu¢do com o campo dos
games studies e do olhar critico a estudos recentes que pesquisaram a relagio
entre Historia e jogos eletronicos no Brasil, sugere principios epistemoldgicos
e metodoldgicos para a pesquisa qualitativa de jogos digitais baseados em si-
mulagoes do passado. No quarto capitulo, “Games e geopolitica: uma andlise
sobre a influéncia do discurso geoestratégico norte-americano em Supreme
Ruler Cold War”, Diogo Carvalho analisa a estratégia geopolitica norte-ame-
ricana, nos séculos XX e XXI, e sua influéncia na narrativa de titulos de video
games, por exemplo, Supreme Ruler Cold War. No quinto capitulo “Histéria
em jogo: aspectos da colonizagdo da América e elogio do colonizador”, He-
zrom Vieira Costa Lima discorre sobre o tratamento ideolégico dado por jo-
gos como Gold of the Americas, Sid Meier’s Colonization e Age of Empires III
a coloniza¢do da América, questiona sobre como nativos e colonizadores sdo
representados nesses jogos. Uma 6tima referéncia para o professor da discipli-
na trabalhar em sala de aula, no intuito de trazer, a partir de games, distintas
visdes sobre o conteudo.

A reflexio sobre o mundo de games digitais e museus interativos e suas
possibilidades para discutir historicamente acontecimentos e fatos histéricos
requer a interlocugdo com os distintos conteddos, a fim de potencializar nos
discentes a experiéncia de reviver os fatos estudados no 4mbito escolar. Isso
permitird a atribui¢ao de sentido e relagio com as vivéncias cotidianas, inclu-
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sive para o ensino-aprendizagem da Historia. No sexto capitulo, chamado “In-
teligéncia artificial, jogos digitais e ensino de histéria no século XXI: multiver-
sos e transformagdes educacionais”, Bergston Santos e Eucidio Arruda
debrugam-se sobre as interrogagoes vinculadas a interface entre jogos digitais,
ensino de Histdria e simulagdes. Para concluir a proposta da primeira parte do
livro, o sétimo capitulo, “Jogos digitais e o ensino de historia: o caso do hist-
game”, escrito por Marcella Costa, Luisa Tavares, Diana Silva e Rayane Gue-
des, traz o estudo sobre uma atividade desenvolvida em uma escola publica do
Rio de Janeiro.

A segunda parte da obra — Museus virtuais, RPG (Role Playing Game) e
o Ensino de Historia, tem como texto inicial “Museus virtuais interativos en-
quanto artefactos digitais para a aquisi¢do de competéncias e conhecimentos”,
de Sara Dias Trindade, Ana Isabel Ribeiro e José Antonio Moreira, da Univer-
sidade de Coimbra, que discutem os museus virtuais a partir de ecossistemas
de conhecimento digital e exemplificam projetos museoldgicos. Miguel Cor-
réa Monteiro, em “Histdria e virtualidade: museus, jogos e novas tecnologias”,
reflete sobre a relacdo escola-museu na perspectiva da didatica da Historia e
discute suas potencialidades para uma educagdo pautada na formagdo da iden-
tidade cultural e da cidadania dos estudantes.

Em “Museu virtual em 3D, Teatro Sao Jodo da Bahia, através de uma
abordagem socio-construtivista”, Maria Antonia Lima Gomes, Alfredo E. R.
Matta e Lucas Robatto constroem uma narrativa com base na experiéncia da
modelagem em 3D, para o Teatro Sao Jodo da Bahia, e debatem de que modo
a produgdo e o uso dos museus virtuais pode atuar como ambiente de apren-
dizagens, descortinando novos caminhos para a pesquisa e o conhecimento
histérico. “RPG liberdade: instrumento pedagdgico para o ensino de Hist6ria”
¢ o texto assinado por Lazaro Souza, que apresenta o RPG digital, através do
uso de estratégias decisivas, e contribui para o desenvolvimento de um racio-
cinio critico e reflexivo sobre a Histéria. O trabalho seguinte, denominado
“Uso de mapa cartografico em game RPG historico”, de Josenilda Mesquita,
Fabricio Moreira e Alfredo Matta, versa sobre a cartografia e sua fun¢éo na
realizacio do projeto de construgdo do RPG digital 2 de Julho.

As discussdes propostas na presente coletdnea apontam avangos nas pes-
quisas relacionadas a tecnologia, sobretudo a gamifica¢ao no ensino de Histo-
ria e aos museus virtuais. Contudo, observa-se a necessidade de avangos nos
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estudos relacionados a temadtica no Brasil. Na Europa e nos Estados Unidos,
essas investigacdes ja sao realizadas ha bastante tempo. A obra apresenta a di-
versidade de pesquisas relacionadas ao uso da tecnologia no ensino de Histo-
ria e instiga novas pesquisas sobre o digital na sala de aula.

Resenha submetida em 13 de margo de 2022.

Aprovada em 22 de agosto de 2022.




