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Introducdo

Para atender as demandas formais do programa de pds-graduagdo do ProfHistoria, o
Mestrado Profissional em ensino de Historia, este documento foi elaborado como produto
pedagdgico, fruto da pesquisa realizada,.

Trata-se de uma Gamegrafia comentada, um documento elaborado com o objetivo de
auxiliar os professores no uso dos games no ensino de histéria . Em sua composi¢do, foram
escolhidos dez games com temadticas diversas que podem ser utilizados como materiais de
suporte para o ensino em sala de aula. O trabalho consistiu na andlise destes games e a
apresentacao de propostas de atividades que podem se articular com o material apresentado na
composi¢ao dos games. Dessa forma, a Gamegrafia busca aproximar os docentes deste
material da industria cultural, demonstrando que os games podem ser ferramentas no ensino
de historia.

Esse trabalho ¢ o resultado do projeto de mestrado, que buscou apresentar a
capacidade pedagodgica dos games no ensino de histéria. Nos ultimos anos, os games tém
trazido varios elementos historiograficos, e assim como ocorreu com 0O cinema, merecem
papel de destaque em sala de aula. Buscando atender a essa proposta, a analise apresentada
aqui busca introduzir a os professores algumas caracteristicas dos games que podem ser
utilizadas nas aulas de historia, como documentos, imagens ¢ videos de gameplay.

Tal iniciativa tem como principal objetivo acabar com aquela imagem de que os
games ndo tem serventia, pois como aponta a literatura especializada, o ludico ¢ um espaco de
aprendizado, possibilitando que o jogador construa conhecimento a partir da sua experiéncia
no jogo. A analise destes games, ndo deve ser vista como um modelo final de documento, mas
como sugestdes e ideias para facilitar a integracdo da atividade educacional com o universo

dos games.
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Glossario
Aventura - games que o personagem pode ser destruido e tem que retornar de um certo ponto

do jogo.

Avatar - personagem controlado pelo jogador no interior do game que permite ao jogador
interagir com o ambiente.

First-person shooter - games onde o jogador tem a simulagdo que segura a arma e participa
do combate. Vocé tem uma visao dos bracos e da arma do personagem.

Tiro em primeira pessoa - a versao traduzida de - First-person shooter -.

Missdes - Conjunto de fases ou cendrios que os games possuem, numa sequéncia planejada
pelo game. Cada fase possui desafios que deem ser superados pelo jogador.

NPC - Non-Playing Character ¢ a sigla que apresenta os personagens nao jogaveis no interior
do game, e que podem interagir com o personagem controlado pelo jogador.

Puzzle - game que tem como objetivo a solugdo de desafios e quebra-cabecas que impedem o

jogador de avancar.

16



PAGE \* MERGEFORMAT 1

1) Valiant Heart’s

ik

VALIANT HEARIS

- THE GREAT WAR -

P

Ficha Técnica

Jogo: Valiant Hearts — The Great War
Tipo: Aventura / Puzzle

Ano de Lancamento: 2014
Produtora: Ubisoft Montpellier
Distribuidora: Ubisoft

Disponivel em: Plataforma Steam

LClassificacio indicativa: 12 anos.

Texto introdutorio.

“Valiant Hearts” permite uma experiéncia diferente em games de guerra, onde ndo ha
uma jogabilidade voltada para atirar contra os inimigos, mas um jogo voltado para a resolucao
de puzzles e problemas, possibilitando o avango pelas fases. O game tem como trajetdria a
historia de uma familia francesa, que acaba sendo dividida pela eclosdao da 1* Guerra Mundial.
Essa narrativa acaba sendo o fio norteador do game, que busca apresentar como a guerra foi
extremamente prejudicial para os personagens, que em diversas fases do jogo buscam
sobreviver ao  conflito.

Nas variadas missdes do jogo, o jogador experimenta a sensacdo de que a guerra ¢é
negativa, por ser retratada no game as diversas visdes sobre o conflito, com pessoas
desaparecendo, campos de batalha exaustivos e armas quimicas. Esse tipo de abordagem
busca criticar o evento e suas repercussdes, mostrando que todos sofreram com o conflito. Em
diversos momentos, 0 jogo apresenta documentos e imagens, previamente selecionados pelos
desenvolvedores, sobre a 1* guerra mundial, que se relacionam com o proprio contexto da
conflito. Todas as fases se relacionam com um periodo da guerra e buscam abordar os

acontecimentos historicos envolvidos naquele momento.
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Fontes e referéncias utilizadas no desenvolvimento do game:

Na interface do game, o jogador encontra abas que trazem informacdes adicionais
sobre o conflito. O ponto interessante ¢ que a obtencdo de “medalhas” e objetivos
completados esta diretamente relacionada a o fato de que encontrar diversos itens e materiais
espalhados pelas missdes, ou seja, para completar totalmente o game, o jogador precisa
encontrar esses diversos objetos para assim obter a conquista de cada uma das missoes. Na
imagem abaixo, ¢ possivel ver as missdes em que todos os objetos foram coletados, e as
missdes que ainda falta coletar objetos. O jogador é recompensando com uma medalha de
reconhecimento do seu esfor¢o em buscar os itens ao longo do game. Em cada uma ha uma
diversidade de itens para coletar que apresentam informagdes sobre a vida e o cotidiano dos
soldados e da sociedade europeia do inicio do século XX.

Esses itens que podem ser encontrados em cada missao sdo apresentados numa aba do
game classificada como “objetos”, onde o jogador pode ver uma descri¢ao dos objetos e suas
funcionalidades. A imagem abaixo permite observar alguns dos objetos colecionéveis, que se
relacionam com a periodicidade da missdo que ¢ jogada. Por exemplo, mesmo tendo uma
alcunha ficcional nas correspondéncias trocadas, o jogo nos chama a atengdo que no inicio da
guerra, em 1914, soldados de ambos os lados acreditavam que a guerra seria um breve

conflito. Isso pode ser observado nas imagens anexadas abaixo:

- Carta de um soldado francés

! ;:'14 de agosto, 1914

7l 1
| £ | ' Queridos pais,

. Estou pronto para ser mandado ao fronte. Vamos recuperar a
" Alsacia e a Lorena das mios dos alemies. Nio se preocupem, eu .

vou voltar antes do natal.

= Todo o meu amor,
- Marcel

TN T
D Validar Fechar para mudar aaba

Fonte: Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 1 - Nuvens Negras, Missdo 1 - Quartel.
Na cena destacada, a carta de um soldado francés, datada de 14 de agosto de 1914.
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irZ / [ Uma carta de um soldado alemao

6 de setembro, 1914

! Meus queridos pais,
Estou bem e o tempo estd bom. Espero que todos estejam bem em 4
“ Bad Diirkheim. Estamos progredindo rapido. Logo estaremos em

3

Paris. O que querem que eu traga de lembranga?

~  Abracos,
-~ Giinther

R Validar

R a e A a
Fonte: Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 1 - Nuvens Negras, Missdo 2 - Batalha
do Marne. Na cena destacada, a carta de um soldado alemao, datada de 6 de setembro de 1914.

Essa visao que ambos os soldados apresentam, de um breve conflito, pode ser
verificada em fontes historicas que trazem as correspondéncias documentadas dos soldados na

1* Guerra Mundial. No livro “Nada de novo no Front!”, de Erich Maria Remarque, temos a

representacdo de relatos de correspondéncias de soldados alemaes que acreditavam na breve
duracdo do conflito, o que se mostrou um engano quando percebemos a duracdo de todo o
conflito (1914-1918).

Além das correspondéncias apresentadas temos também representagdes de objetos do
inicio do século XX, com a reproducdo das suas limitagdes tecnoldgicas, dando espago para
uma comparacdo entre o passado representado no game e o tempo presente vivenciado pelos
alunos. Nas imagens abaixo vemos o exemplo do apito que era utilizado nas estagdes de trem
e as canetas de metal que ainda precisavam de potes de tinta para serem recarregadas e
utilizadas de maneira correta.

Outro ponto importante ¢ que em diversas abas de “Fatos” o game apresenta

fotografias capturadas no contexto da 1* Guerra Mundial, e que foram coloridas pelos
produtores. Os produtores de Valiant Hearts enfatizaram também a parceria daprodug¢do com
os sites “Apocalypse — World War I” ¢ a pagina “Mission Centenaire 14 — 18” . Vale
ressaltar que o game s cita essa parceria, ndo condicionando o jogador a acessar tais sites
parceiros.

Ainda na aba dos “Fatos” ¢ interessante observar que o game se preocupa com a

apresentacdo de imagens e documentos que apresentam uma visao sobre a 1* Guerra Mundial,

I REMARQUE, Erich. Nada de novo no front. Editora Circulo do Livro, Sdo, 1973.
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como no caso abaixo em que pode-se ver a imagem das derrotas francesas em agosto de 1914
e a Batalha do Marne, onde os franceses impediram o avango alemao, dando inicio a guerra

de trincheiras.

4 ;V‘Fams’ll ) ‘

Em parceria com  cpyrinagg JLALY

T
- A'Batalha do Marne
;' Elaborado muito antes da guerra, o Plano Schlieffen
- buscava tomar a Franga rapidamente pela Bélgica
| e pelo norte do pais. Apds o fiasco de agosto, as tropas
francesas se voltaram para enfrentar a Alemanha na decisiva

~ Batalha do Marne, no dia 6 de setembro, e impediram a captura de
Paris. Essa Batalha foi a primeira em que forgas franco-britanicas
= conseguiram conter o avango alemdo e frustrar o seu plano de
- batalha. O fronte recuou para o norte e se estabeleceu em
=~ dezembro, dando inicio & guerra de trincheiras.

AN )
B Validar Fechar  BMEESTEES paraimudar a aba

T e o

-

Mais informm;(‘)m

— —

Fonte: Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 1 - Nuvens Negras, Missao 2-- Batalha
do Marne. Na cena destacada, uma foto de um soldado francés, com a legenda A Batalha do Marne.

Referéncias Historicas do Game:

A produgdo game utilizou arquivos histéricos de paises que tiveram envolvimento
com a 1* Guerra Mundial, para assim produzir um material significativo sobre o game. A

referéncia a estes arquivos pode ser observada na se¢ao de “créditos”.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, se¢do de créditos do game.
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Materiais que podem ser trabalhados a partir de Valiants Heart’s

a) Acervo de imagens do game.

4 Fatos }
e "ﬁ.l

Em parceria com  cpyrinagg JLALY

e ¥
- (rfiasco de agosto de 1914
;' No inicio da guerra, o exército alemdo fez ripido progresso
- Ap6s invadir a Bélgica, eles marcharam para Paris
no final de agosto.
As tropas francesas recuaram em massa, e suas unidades
~ foram flanqueadas e repelidas, aprisionadas ou mortas. :
Os meses de agosto e setembro de 1914 marcaram o periodo -
mais sangrento da guerra, com mais de 180.000 mortos somente
do lado francés. As autoridades francesas descreveram o fiasco
~ como uma retirada organizada.
" A guerra pela opinido pablica estava comegando.
7 wa |
 Espaco IAVEVHIRTS Fechar [ENEESEIEENN para mudar a.aba

BN i

.

-—
o
E
-
SR

was imormaco APOGALYPSE.
e

Fonte: Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 1 - Nuvens Negras, Missdo 1 - Quartel.

Durante o Valiants Heart’s , o jogador ¢ apresentado a uma série de fotografias da
época, que podem ser organizadas e apresentadas aos alunos como um acervo de imagens
sobre a 1* guerra mundial. Esse acervo pode ser trabalhado pelo professor em diversas turmas,
j& que ele também pode servir como fonte material, atendendo as demandas curriculares do 6°
ano do ensino fundamental. Com a tematica do game, o professor pode também fazer uma

abordagem diferenciada sobre o conflito.
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b) A histéria de Emile e sua familia

() glerraestava fanms
clevou ElnilJ‘f;.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, parte da introducéo do game. Na cena
destacada, Emile recebe a carta de convocagio para o exército francés.

N

A forma como a narrativa se desenvolve em Valiants Heart’s possibilita ao professor
apresentar uma historia da tragédia familiar, utilizando personagens ficcionais que partilham
experiéncias que acometeram diversas familias reais ao longo da 1* guerra mundial. Tal
caracteristica possibilita o professor indicar aos alunos que independente da existéncia ou ndo
desses personagens , suas historias ficcionais sdo verossimilhantes as historias reais
vivenciadas durante a Guerra, ressaltando , assim , as tragédias familiares implicadas no

conflito..
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¢) Os objetos da época encontrados ao longo do game e o oficio do historiador

- Apito do chefe da estagio

L "Os trens a vapor tornavam as estagdes locais muito barulhentas.

- Nio havia alto-falantes nem painéis de exibigdo, entdo os oficiais

! das plataformas tinham que gritar as informagoes dos trens para os 2
passageiros. Apitos eram a melhor maneira de atrair a sua atengio.

| Espaco RVETITIRTS B8 Fechar

Fonte: Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 1 - Nuvens Negras, Missdo 1 - Quartel.
Na cena destacada, um Apito do chefe da estagdo de trem.

- Caneta de metal

£ Em 1914, ndo existiam canetas esferogréficas, e as criangas

- aprendiam a escrever com canetas de bico de metal na escola, ¢,

! mais freq (especial no interior), com pena de 2

ganso com tinta.

I” O volume das correspondéncias de guerra viu o aumento da ,
popularidade daquelas canetas.

| Espaco IVEITIRYS B8 Fechar para mudar a aba

Fonte: Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 1 - Nuvens Negras, Missdo 1 - Quartel.
Na cena destacada, uma caneta de metal.

Os objetos que sdo encontrados ao longo do game possibilitam uma agdo interativa do
jogador, trazendo uma historia por tras de cada objeto e auxiliando os jogadores a entenderem
os eventos presentes no periodo. Essa abordagem possibilita que os jogadores conhegam
algumas caracteristicas do inicio do século XX, como o uso dos apitos nas estacdes de trem.
C omo na época nao havia alto-falantes ou painéis luminosos, a forma mais eficaz de se

comunicar com 0s passageiros eram os apitos, que os fiscais das estacdes utilizavam para
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chamar a ateng@o dos usudrios. Assim, o objeto conta uma parte da histéria, possibilitando ao
aluno perceber as diferencgas temporais entre o tempo passado, nesse caso o inicio do século

passado, e o presente.

d) O ato de jogar sem causar mortes

Durante o game, o jogador percebe que os avatares do game ndo matam seus inimigos,
sendo no maximo deixados inconscientes. Essa ¢ uma caracteristica de Valiant Heart’s que
mostra um jogo focado em desqualificar a violéncia da guerra, pautando sua narrativa na luta

pela sobrevivéncia dos personagens principais.

As missdes mais agressivas sdo as realizadas pelo soldado americano Eddie, que busca
uma vinganga pessoal contra o bardo Von Dorf, mas as demais missdes mostram o lado das
pessoas buscando sobreviver e principalmente reunir novamente a familia de Emile. Isso pode
ser abordado pelo professor, que pode apresentar os diversos discursos pacifistas que existiam

antes da eclosdo da 1* guerra mundial.
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e) O contato com outros tipos de personagens

7 de setembro, 1914
Marne, Franga

5

Fontes das imagens:

1) Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 1 - Nuvens Negras - Missao 2 - Batalha do

Marne - Jogando com Eddie
2) Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 2 - Terra Partida - Missdo 7 - Forte
Douaumont - Jogando com o céo,
3) Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 1 - Nuvens Negras - Missdo 1 - Quartel -

Jogando com Emile.

4) Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 3 - Campo de Papoulas - Missao 1 - Campo

de Prisioneiros - Jogando com Karl.
5) Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 2 - Terra Partida - Missdo 3 - Marne -
Jogando com Ana

No jogo, o jogador também tem a possibilidade de jogar com uma variedade extensa
de personagens, que ndo sdo comumente valorizados nos games de guerra. E interessante o
game dar énfase n o trabalho realizado pela veterindria Anna que atua como enfermeira no
conflito, no soldado Eddie, americano e negro ¢ no cdo que acompanha Emile. Em varias
franquias de games de guerra, ndo percebemos a representacdo destes grupos , como se nao
houvesse a participacdo de negros e mulheres em conflitos bélicos ao longo da histéria. Tal
tipo de representatividade ¢ importante para o trabalho do professor, que pode apresentar a
participagdo destes grupos no conflito. Com isso, pode-se trabalhar com a quebra de

paradigmas e conceitos presentes na realidade dos alunos.
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f) Salvando vidas em Valiant’s Heart’s

Fonte: Captura de Tela extraida do game Valiant Hearts - The Great War, Capitulo 2 - Terra Partida - Missao 3 - Marne -
Jogando com Ana.

Durante o gameplay, o jogador tem contato com a historia da veterinaria Anna que usa
do seu conhecimento médico para poder contribuir de alguma forma no conflito. Sua entrada
na guerra se deve ao fato dela procurar resgatar seu pai das maos do bardo Von Dorf. Numa
missdo, o jogador alcanga um campo médico, onde ¢ encontrado cenas de pessoas gemendo
de dor, corpos e pessoas precisando de ajuda. E nesse cenario apocaliptico que Anna atua,
auxiliando os soldados e amenizando seu sofrimento. Essa jogabilidade possibilita ao jogador

salvar vidas, algo que parece incabivel num jogo que trata sobre a 1* Guerra Mundial.

Esse material permite que o professor fale da pratica médica, e do papel das mulheres
atuando como enfermeiras ao longo do conflito, valorizando novamente personagens que sao,

frequentemente, esquecidas pela visdo dominante sobre o conflito.

Gameplay do jogo:
https://www.youtube.com/watch?v=NB17TbD48pE&list=PLwt6CnyURbOWBKxHgVHU47
mIKWTrfgTuY &ab_channel=JuntosnaHist%C3%B3ria
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2) Hearts of Iron 4

{fhporadox

Ficha Técnica

Jogo: Hearts of Iron IV

Tipo: Estratégia

Ano de Lan¢camento: 2016

Produtora: Paradox Development Studio
Distribuidora: Paradox Interactive
Disponivel em: Plataforma Steam

Classificacao indicativa: 12 anos.

Formatado[ander]: NaoDestaque

Texto introdutorio.

Hearts of Iron IV permite uma abordagem do jogador em dois cenarios dos anos da
década 1930: um iniciando no dia 1° de janeiro de 1936, no contexto de aumento das tensdes
mundiais; o outro cenario inicia no momento da eclosdo da 2* Guerra Mundial, em setembro
de 1939. O jogo tem uma abordagem muito interessante, em que o jogador s6 trabalha com
dados e quantidade de recursos, tanto materiais quanto humanos. Na imagem abaixo,
podemos identificar essa caracteristica, onde podemos perceber que o game faz uma
abordagem muito matematica do cendrio, ¢ assim ndo vemos nenhum tipo de combate ou
dano a populagao civil do pais envolvido.

Com o jogo voltado para a administragdo de recursos, podemos perceber que o jogador

tera uma experiéncia imersiva da leitura dos comandantes, onde s6 se tem acesso aos dados
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das perdas e dos possiveis sucessos militares. Dessa forma, a guerra torna-se uma experiéncia
impessoal, onde o jogador movimenta tropas e ndo percebe a violéncia das operacdes. Isso
mostra que o jogo ndo realiza uma reflexao sobre o conflito, ndo ha reflexdes sobre o conflito
em si.

Hearts of Iron IV traz a possibilidade d o jogador ter o controle sobre os comandantes
das nagdes e dos chefes militares, sem apresentar os danos colaterais de tais investidas e das
decisdes tomadas. Em poucos locais do game, pode-se verificar dados de cunho matematico
sobre casualidades, sem dar nomes ou rostos para essas perdas . Entretanto, destaca-se a
possibilidade de escrever a historia de outra forma, mesmo tendo um ponto de partida
historico do jogo. Qualquer Estado (até mesmo protetorados) de Hearts of Iron IV pode ser
escolhido como pontapé inicial para o jogador dar inicio a sua empreitada. Assim, o game
possibilita um laboratdrio de diferentes visdes da histdria, possibilitando ao jogador interagir
com caminhos diversos entre os paises envolvidos.

Por exemplo, no caso brasileiro, o game propicia ao jogador se langar em quatro
alternativas diferentes de formas de governo, com o uso de personagens que existiram no
cenario politico brasileiro: Gettlio Vargas, como ditador durante o Estado Novo; Luis Carlos
Prestes, com um Brasil socialista; Plinio Salgado, com um regime fascista; e at¢ mesmo um
regime democratico, com a vitoria do candidato Armando Salles. Tais situagdes permitem ao
jogador experimentar diversas possibilidades de narrativas com cada nacdo diferente,
possibilitando novas configuracdes de blocos militares e novos resultados nos conflitos

devido a formacao dessas aliancas formadas.

‘eatro Brasileiro 1

ilio Vargas

T 7 upB(0)

Nio alinhado ﬂ Sty

Nenhuma eleigao AlB (0)
EsEadoNovo (52)

Territérios ocupados {¥{ Governos exi

Licer do parfi

Leis e Governo

@9 Pesquisa e produgdo

- ~ L

Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Controlando o Brasil.
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Com isso, o game possibilita que o jogador tenha um papel de decisdo nas decisdes da

nacdo escolhida, fazendo com que a sua interatividade no game seja também uma agdo para

reescrever a historia de acordo com as escolhas realizadas. Diferente de outros games de

guerra, em que o jogador controla avatares que representam soldados, em Hearts of Iron IV o

resultado do conflito depende das escolhas que o jogador adota.

797

POLITICA

Luis Carlos Prestes Getilio Vargas Plinio Salgade

Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Controlando o Brasil com diferentes governantes.

Acima, as imagens apresentam as diferentes visdes de um mesmo Brasil na 6tica de Hearts of Iron IV.
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Fontes e referéncias utilizadas no desenvolvimento do game:

Ao iniciar uma partida de Hearts of Iron IV, duas caracteristicas do game vao
demonstrar a sua historicidade proxima da realidade dos anos de 1930 ¢ 1940. Primeiro, vai
ser a sua abordagem em incidentes que ocorreram naqueles anos que antecederam a ecloso
da 2* G uerra M undial, com marcos historicos que evidenciam o clima de tensdo global da
¢poca.

Quando o jogador chega ao ano de 1937 recebe, por exemplo, a notificacdo do
“Incidente na Ponte Marco Polo”, algo que aumenta as tensdes entre a China e o Japao, e que
¢ visto como pontapé inicial da Segunda Guerra Sino-Japonesa. Ao longo da partida, outros
eventos do periodo sdo apresentados ao jogador, como a politica de apaziguamento realizada
pelo 1° Ministro do Reino Unido na época, Neville Charmberlain, que acreditou no

compromisso de Hitler em ndo se envolver num conflito mundial.

Incidente da ponte Marco Polo

Foroas japonssas e chinesss tem entrado em oonfifios sem consluséo
estratégica Ponte Marce Polo, localizads a0 sudoestes de Pequim.

rahmnmnnmmcudaplu por uma desculpae
concessdes WrrRorials 80 invés que 0 "ponto de ruptura’

Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, O evento “Incidente da ponte Marco Polo”.

Tais acontecimentos reforcam o compromisso do jogo com eventos significativos
ligados ao periodo, e que sdo relevantes para a constru¢cdo de um cendrio de tensdo mundial
que vai eclodir na realizagdo da Segunda Guerra Mundial. Com isso, o jogador ¢ apresentado
a uma realidade historica, mesmo podendo explorar outras alternativas desta historia.

E importante ressaltar que, devido a relevancia historica de certos paises no jogo, o
game acaba mantendo um roteiro de acontecimentos de algumas nagdes, o que limita o
jogador a tomar atitudes direcionadas na narrativa historica do periodo. No caso quando o

jogador escolhe a Alemanha para iniciar sua partida, ele percebe que a Alemanha de Hitler
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possui uma série de “focos” que acabam conduzindo a Alemanha para iniciar a 2* Guerra

Mundial.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, A aba de Focos da Alemanha.
A grande maioria dos “focos” alemies tem teor belicista, acompanhando o militarismo e a defesa pelo
expansionismo alemao, caracteristico do 3° Reich.

Outra na¢do que passa por tal direcionamento ¢ os Estados Unidos da América que
possui uma série de focos voltados para a sua trajetoria historica. Um dos focos mais
interessantes ¢ o“Refugio de cientistas”, que permite mais um espago de pesquisa para os
americanos, sendo reflexo da chegada de cientistas judeus que fugiram das perseguigdes

nazistas.

Focar

Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, O foco Reftgio de Cientistas.
O foco apresenta um texto que refor¢a os Estados Unidos esta de portas abertas para os cientistas.
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Além da contribuicdo de focos baseados em uma realidade historica, até mesmo a
escolha de generais para comandar as divisdes do exército americano s3o baseados em
personalidades que fizeram parte da historia dos Estados Unidos na 2* Guerra Mundial,
conotando como o game busca representar diversos elementos da historia das nagdes

envolvidas.

Garrison

[ mictway Island Garrson

L] " j ol
Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Designando generais para o comando dos exércitos.
Os generais que o jogador pode escolher para comandar as divisdes dos Estados Unidos estiveram atuante de maneira
decisiva no palco da 2* Guerra Mundial.

Esses detalhes colocam o game Hearts of Iron IV no patamar de uma producio
recheada de fontes e materiais historicos, que podem ser articulados com a sala de aula aos
antecedentes da 2* Segunda Guerra Mundial e a sua eclosdo. Porém, deve ser ressaltado, que
tais fontes ndo interferem em nada na jogabilidade do game, elas s6 aparecem para trazer mais
informagdes ao jogador, tornando-se material de suporte para o jogador entender o contexto

global representado pelo game.
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Materiais que podem ser trabalhados a partir de Hearts of Iron IV

a) O cenario antes da eclosdo da guerra — as noticias do mundo.

Em varios momentos do game, o jogador recebe informagdes sobre as noticias que
circulam no mundo, com énfase naquelas que envolvem os paises protagonistas da 2* Guerra
Mundial. Tal campo de noticias pode ser utilizado para mostrar aos alunos que a imprensa
tinha papel relevante para comunicar os diversos acontecimentos do periodo, podendo ser até
mesmo trabalhado como fonte historica , ja que o game apresenta as noticias de maneira
digital, porém muitas dessas noticias sao veridicas, o que pode ser trabalhado pelo professor

em sala de aula.

trazendo paz com honra. Eu acredito que haverd paz para o nosso
- tempo.”

Sem guerra esse ano entdo.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, O evento “Acordo de Munique”.
O acordo de Munique ¢ retratado no game, com a simbolica cena de Neville Charmberlain estendendo seu brago e
apresentando o compromisso de Adolf Hitler de ndo buscar mais territérios na Europa.
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b) Os quatro tipos de regime existentes no jogo.

Fontes das imagens:
1) Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Brasil “ndo-alinhado”.
2) Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Estados Unidos e o regime democratico.
3) Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Alemanha Nazista.
4) Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Unidao Soviética Comunista.

Hearts of Iron IV possui trés tipos de regime no game, os democratas, que ndo podem
declarar guerra ofensiva a qualquer pais, os comunistas, que podem declarar guerra a qualquer
pais e formar blocos comunistas, os fascistas, que podem declarar guerra a qualquer pais e
formar blocos fascistas e os ndo-alinhados, que podem declarar guerra aos paises somente
quando o mundo em 50% do nivel de tensdo. Essa identificagdo dos paises de cunho fascistas,
comunista ou democratico pode facilitar o entendimento dos alunos na formag¢ao das aliancas
antes ¢ durante a guerra. Essa visdo consolidada do game sobre quem pode ou ndo declarar
guerra pode ser obviamente questionada, quando comparada com a historia do século XX e as
guerras iniciadas por democracias liberais. Entretanto, deve-se lembrar que esta ¢ uma visao

dos produtores do game, e por isso pode se tornar material de discussao na sala de aula.
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¢) Brasil e o regime nao-alinhado.

s 77 |ubs (o)

N3o alinhado ’ soaey

Nenhuma eleicio AIB (0)
ESFRaoNGvE (92)

Territérios ocupados

Leis e Governo

'S =
'O Pesquisa e produgdo

I - e

Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Controlando o Brasil.
Em destaque, o alinhamento do Brasil estd como “nio-alinhado”.

Uma coisa interessante de Hearts of Iron IV € mostrar um governo de Gettlio Vargas
com a descri¢do de ndo alinhado a nenhum tipo de modelo existente no game (democratico,
fascista ou comunista). Isso pode ser abordado pelos professores como a propria caracteristica
do governo de Vargas que ndo adotou nenhum tipo de lema ou ideologia para conduzir o seu

proprio regime.

Em seu governo, Vargas conseguiu enfraquecer fascistas e comunistas, buscando
assim garantir a manuten¢do do seu poder. Por isso essa caracteristica “ndo-alinhada” a
nenhuma ideologia do seu governo, facilita o professor a apresentar um discurso de governo
com praticas ditatoriais, mas que se relacionava com fascistas e democratas, respectivamente

Alemanha e os Estados Unidos.

35



PAGE \* MERGEFORMAT 1

d) A dependéncia de petroleo no game

231 63% 56% 535.08K

O Ar %

DIPLOMACIA

Estados Unidos
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to de guarra
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Melhorar relagoes
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Reguisitar licencade pr... > i Populagio /A
ideologia ¢
[Fs | Terreno fr
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Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Controlando o Brasil.
Em destaque, a dependéncia de Petrdleo no Jogo.

Ao longo do jogo, o jogador deve prestar atengao na capacidade de combustiveis que a
nacdo escolhida possui. Caso ndo consiga atender a demanda de suas forgas armadas
(Marinha, Aeronautica e Exército) sua capacidade militar ficara restrita, sem combustivel e
capacidade de locomogao. Tal caracteristica possibilita explicar aos alunos que a necessidade
energética que temos hoje vem de longa data, e que no cendrio da 2* G uerra Mundial, ficar

sem combustivel impossibilita a realizacdo de operagdes militares.

Por isso, essa caracteristica do jogo pode ser trabalhada sobre uma abordagem da
necessidade dos paises terem produgdo petrolifera propria, controlando pogos de petrodleo ou
construindo refinarias sintéticas. Isso mostra a forca dos paises, que nao ¢ s6 medida em

numeros, mas também pela sua capacidade de combustivel.
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e) Matérias primas e sua abordagem historiografica.

535.08K

@ Teatro Brasileiro 1

o [(3/3)

) 'Costa sul-americana [

)

» (3/3) » (3/4)

7 (a/a)
» (2/2)

o (46/48)
» (8/8)

(12/12)

Jogado

[Z] Infraestrutura 11

Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Controlando o Brasil.
Em destaque, o alinhamento do Brasil estd como “nio-alinhado”.

Quando falamos de matérias-primas, o jogo apresenta uma localiza¢do bem precisa da
extragdo destes recursos, o que pode ser associado a propria politica de extragdo de borracha
na regido norte do Brasil, levando a anexacdo do Acre em 1903 com a assinatura do Tratado
de Petropolis. Outro ponto importante ¢ mostrar a quantidade imensa de recursos minerais
presentes na América Andina, podendo se relacionar com a exploragdo de metais preciosos,
realizada pela Espanha na colonizagdo da América. Em todos os paises de lingua latina, os
jogadores percebem que esses paises sdo extremamente ricos em recursos necessarios para a

industria bélica.

37



PAGE \* MERGEFORMAT 1

f) A diplomacia entre os paises
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Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Controlando o Brasil.
Em destaque, o status diplomatico entre o Brasil e os demais paises do mundo.
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Fonte: Captura de Tela extraida do game Hearts of Iron 4, Controlando o Brasil.
Em destaque, quais a¢des podem ser realizadas para a melhora diplomatica entre os paises.

Outra caracteristica interessante em Hearts of Iron 4 é a possibilidade do jogador
melhorar suas relagdes diplomaticas com outros paises, permitindo a importagdo de produtos
e atendendo a demanda de matéria prima por seus estados. O jogador pode at¢ mesmo enviar
diplomatas a outros paises, num gesto de esfor¢o diplomatico e estreitamento de lagos entre as

nacoes.
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O professor pode utilizar esse material para ensinar que as discussdes entre os paises
podem ser resolvidas ou solucionadas pela diplomacia, pela politica ou até mesmo pela guerra.
Em diversos momentos do jogo, o jogador recebe a notificagdo de um evento e ¢ ele que

decide qual sera a decisao a ser tomada para resolver o problema diplomatico.

Quando os japoneses afundaram o navio americano Panay? na costa da China, esse
evento surge na tela para o jogador, que decide se aceita o pedido de desculpas japonés (o que
realmente ocorreu) ; se retira as tropas americanas da regido ; ou se declara guerra aos
japoneses. Tais escolhas permitem redesenhar alguns tragos da historia e assim ressignificar o

periodo para os jogadores.

Gameplay do jogo:
https://www.instagram.com/tv/COalBMxH 5xw/

2 0 incidente Panay foi o caso do afundamento do navio americano USS Panay ap6s sofrer ataque pelas forcas
japonesas. Tal incidente estremeceu as relagdes entre Estados Unidos e o Japao no ano de 1937.
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3) Overcooked!

Ficha Técnica

Jogo: Overcooked!

Tipo: Puzzle

Ano de Lan¢camento: 2016
Produtora: Ghost Town Games Ltd.
Distribuidora: Team 17

Disponivel em: Plataforma Steam

Classificacao indicativa: LIVRE

Texto introdutorio.

O game tem como objetivo administrar uma cozinha, produzindo pratos e atendendo
ao pedido dos clientes. Cada missao tem uma selecdo de pratos que o jogador deve atender e,
avancando pelas fases, surgem novas dificuldades, como cozinhas mdveis em caminhdes;
cozinhas que sofrem terremotos e ficam divididas; cozinhas que sdao atacadas constantemente
por ratos. Um game extremamente simples, que parece ndo trazer elementos histdricos, mas

que, é possivel entender alguns principios de regras sociais que estdo presentes ao longo do

jogo.
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Quando o jogador inicia a sua jornada, ele deve atender a uma demanda dos clientes,
preparando pratos especificos e apresentados pelo jogo. A realizacdo destes pratos tem um
crondmetro, e quanto mais rapido esse prato fica pronto, maior ¢ o bonus. O game estabelece
uma avaliacdo baseada em estrelas, quanto maior a pontuacdo do jogador no mapa, maior serd

sua classificacao, podendo ir de 1 a 3 estrelas em cada fase.

Para avancar no game, o jogador precisa ter uma quantidade minima de estrelas,
reunindo as fases que jogou, para assim liberar novos mapas ¢ novos desafios. Tal tipo de
logica pode ser observado como uma demanda de Overcooked! por um jogador que tenha
aprimorado suas habilidades, j& que ele precisa realizar as missdes em menor tempo possivel,
realizando todas as tarefas possiveis do game. Com isso, o0 jogo nao pelos seus graficos, mas
sim pela capacidade do jogador internalizar os procedimentos que devem ser realizados no

game ¢ automatizar a realizacao dessas tarefas, reduzindo o gasto de tempo ¢ o desperdicio.

Como um funcionéario totalmente treinado e qualificado, o jogo exige que o jogador
tenha total atencdo em suas atividades, e qualquer erro cometido, pode causar um transtorno
na realizagdo das tarefas, reduzindo a pontuagao final do jogador nas missdes de Overcooked!.
Tais caracteristicas trazem elementos implicitos da sociedade contemporanea, apresentando
premissas produtivas do trabalhador do século XXI, que deve dominar diversas habilidades e
entregar tudo dentro do prazo. Com isso, 0 game permite apresentar aos estudantes a uma
logica inerente ao capitalismo, um trabalhador que produz de maneira automatizada e que

com a quantidade gigante de atribui¢des, ndo consegue refletir sobre o que esta produzindo.

Como afirmado anteriormente, o game ndo possui nenhum tipo de referéncia histdrica
direta em sua narrativa, mas o fio condutor do game possui caracteristicas implicitas do
mundo capitalista, possibilitando que este se torne um exemplo do mundo do trabalho aos

alunos da sala de aula.

41



PAGE \* MERGEFORMAT 1

Materiais que podem ser trabalhados a partir de Overcooked!

a) O pensamento Toyotista vigente na cozinha de Overcooked!

S

i =g
Fonte: Captura de Tela extraida do game OverCooked!, Missao 1-4.

Quando o jogador inicia o game, ele percebe que seus avatares, no caso os cozinheiros,
precisam fazer diversas tarefas ao mesmo tempo ou nao irdo dar conta do trabalho. T al
caracteristica, com a presenca de um funcionario que tem diversas atribui¢des, foi introduzida
no mercado de trabalho a partir dos anos 1960, com a modernizagao da linha de montagem da
empresa japonesa Toyota, famosa fabricante de carros asiatica . Essa caracteristica do game
pode ser apresentada aos alunos, como exemplo d o mundo do trabalho atual que ¢ pautado
por trabalhadores que assumem diversas atribuicdes e que devem atender a demanda do

mercado, a pratica do Just in Time presente no mundo capitalista.
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b) A precarizacio dos trabalhadores.

Fonte: Captura de Tela extraida do game OverCooked!, Missao 1-2.

Durante o jogo, como os cozinheiros devem realizar diversas atividades ao mesmo
tempo, o jogo entende a perspectiva de um profissional sobrecarregado. A propria tradugao
literal de Overcooked! (cozinha sobrecarregada) ja apresenta ao jogador qual realidade ele ira
enfrentar, uma cozinha extremamente marcada pela quantidade extensiva de trabalho. Por isso,
o ato de jogar pode ser visto como experimentar um funcionario que deve atender a uma

variedade de fungdes, para cumprir o seu objetivo.

Tal tipo de jogabilidade pode ser abordado pelo professor junto dos seus alunos, como
um elemento da precarizagdo dos trabalhadores, que acabam aceitando o acumulo de fungdes
para poder manter seu trabalho. Essa também ¢ uma caracteristica inerente ao pensamento
capitalista, que até mesmo naturalizou essa forma de exploracdo dos trabalhadores a ponto de

transformé-lo num jogo lucrativo.
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¢) A importancia da legislacao trabalhista.

Fonte: Captura de Tela extraida do game OverCooked!, Missao 1-1.

Da mesma forma que o jogo apresenta um cenario de precarizacdo e praticas toyotistas,
o game pode servir de discurso para a defesa dos direitos trabalhistas, refor¢ando junto dos
alunos que os trabalhadores necessitam de uma legislagdo que os proteja ou estardo a mercé
de patrdes que acabam atribuindo diversas fung¢des ao seu dia a dia. Por isso, tal tematica pode
ser abordada conotando que num mundo virtual em que as leis trabalhistas ndo aparecem, o

trabalhador acaba sendo explorado e possivelmente ficara esgotado.

44



PAGE \* MERGEFORMAT 1

d) O cronémetro para a entrega de tarefas.

Fonte: Captura de Tela extraida do game OverCooked!, Missdo 1-5.

Outro elemento importante presente no jogo ¢ o crondmetro presente nas fases, junto
com o tempo de entrega estabelecido em cada pedido. Isso faz com que o jogador tenha que
entregar uma quantidade significativa de pedidos, e assim naturalize a rotina de tarefas e
prazos. O professor pode articular junto com seus alunos, que a vida profissional esta regrada
por prazos e comprometimentos, assim como a entrega das tarefas de casa e dos exercicios
realizados em sala. O docente pode também articular que os pratos estabelecidos pelo jogo,
que se amontoam em diversos pedidos, representam outro sinal da exploracdo dos

trabalhadores.

Para complementar essa abordagem, o docente pode elaborar uma atividade que se
relacione como o capitalismo valoriza a questdo do tempo. A entrega rapida de bens e
servigos, tornou-se algo essencial para o capitalismo, conotando que os clientes devem ser

atendidos na logica do Just in Time>.

Gameplay do jogo:
https://www.instagram.com/tv/CM-tlIOSI_rs/

3 0 termo significa “momento certo” e tem como objetivo formar um tipo de produgio marcada pela demanda,
sem estoque e com uma entrega agilizada, agradando assim as demandas do cliente.
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4) Série Age of Empires

EMPIRES

DEFINITIVE EDITION

Ficha Técnica

Jogo: Age of Empires 1 - Definitive Edition / Age of Empires 2 - Definite Edition / Age of
Empires 3 - Definitive Edition

Tipo: Estratégia

Ano de Lancamento: 2019 /2019 /2020

Produtora: Forgotten Empires e Tantalus Media / Forgotten Empires, Tantalus Media e
Wicked Witch / Ensemble Studios

Distribuidora: Microsoft Game Studios / Xbox Game Studios / Xbox Game Studios
Disponivel em: Plataforma Steam / Microsoft Game Studio / Xbox Game Pass

Classificacao indicativa: 12 anos.

Texto introdutorio.

A franquia de games Age of Empires traz diversas civilizagdes ao longo da histdria,
tendo diversos eixos historicos. Em cada jogo, os produtores buscaram fazer uma abordagem
diferenciada, escolhendo uma periodicidade para abordar. Atualmente, a franquia se divide
em trés jogos, Age of Empires aborda a Antiguidade, trazendo campanhas para falar do
surgimento das civilizagdes, como egipcios, hebreus, fenicios e babilonios. Nas tultimas
campanhas, Age of Empires da énfase para a civilizagdo romana, mostrando seu surgimento

até a sua decadéncia.

Em Age of Empires II, a abordagem concentra-se no mundo medieval e a transicao
para o mundo moderno, apresentando a historia de diversos estados nacionais e sua formacao.
O jogo apresenta também outras civilizagdes fora do eixo eurocéntrico, como povos pré-
colombianos (Incas e Astecas), povos africanos e asiaticos. E em Age of Empires Il o game

apresenta a historia da familia Black, apresentando eventos da Idade Moderna, como as
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grandes navegacdes, a coloniza¢do dos Estados Unidos, a Independéncia dos EUA e até a
Marcha para o Oeste. Além da histéria americana, outras civilizagdes sdo apresentadas, como
os chineses, os indianos e os japoneses, trazendo cada qual uma periodicidade diversa,
chegando até mesmo a tratar do tema do imperialismo. Em todos esses periodos, o jogador
escolhe uma civiliza¢do e avanga tecnologicamente com ela até o limite estabelecido pelos

games, visualizando as principais inovagdes tecnoldgicas obtidas.

Com isso, os jogadores tém a oportunidade de aprender o que € necessario para as
civilizagdes evoluirem  para outros periodos. Outro ponto relevante € perceber as principais
caracteristicas de cada civiliza¢do, que recebem bonificagdes em certas tecnologias que sdo
associadas as caracteristicas de sua populagdo. Por exemplo, a civilizacdo egipcia em Age of
Empires recebe como bonificagdo um custo menor na constru¢do de fazendas e suas
carruagens sao mais poderosas, fazendo uma conexao com caracteristicas do mundo egipcio.
No caso dos bretdes em Age of Empires II, por serem uma civilizacdo lembrada pelo uso de
arqueiros, eles tém como bonificagdo uma unidade exclusiva, os arqueiros de arco longo, o
que lhes da vantagem frente as demais civilizagdes. Outra bonificagdo também desta
civilizacdo é que os pastores de ovelhas trabalham 25% mais rapido. Ja no caso de Age of
Empires Ill, a civilizagdo portuguesa recebe uma bonificagdo, podendo fundar um novo
nucleo urbano toda vez que avancar de era, ¢ também essa civilizagdo inicia com uma

quantidade maior de colonos (sete) do que as demais civilizagdes (seis).

Podemos concluir, que em todos os games da série as civilizacdes possuem
bonifica¢des que sdo associadas a particularidades da historia de seus povos, conotando assim
que o game busca valorizar qual ¢ a principal caracteristica que pode ser reconhecida em cada
civilizagdo. Outro ponto relevante desta série ¢ a apresentacdo da historia de cada civilizagao
em abas do jogo. Isso permite ao jogador conhecer a historia dessas civilizagdes, acessando as

suas histdrias nos games.

Outra forma de conhecer a historia destes povos € jogar as missdes de campanha, onde
os games contam a historia destes por meio de narrativas apresentadas ao longo das missoes.
Entretanto, em Age of Empires III, o jogo perpassa pela historia da familia Black,
atravessando geracdes desde a chegada ao novo mundo até a marcha para o Oeste realizada
nos Estados Unidos no século XIX. As caracteristicas apresentadas acima, permitem afirmar
que a franquia Age of Empires possui um rico material, possibilitando visualizar cenarios que

sdo dificeis de serem reproduzidos pelos professores em sala de aula.
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Materiais que podem ser trabalhados a partir da série Age of Empires

a) A lingua e a arquitetura dos povos.

Fonte: Captura de Tela extraida do ,game Age of Empires II, Campanha Sundjata - Miss@o O covil do Ledo. Na cena, 1
podemos perceber a arquitetura do povo Mali.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico, Sem Sublinhado

" edton.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires II, Campanha Joana D’ Arc - Missdo O cerco a Paris. Aqui 1
percebemos a arquitetura europeia, trazendo uma visao sobre os francos.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Para facilitar um cendrio imersivo para o jogador, a partir de Age of Empires 11, a série
teve uma preocupacao em colocar a lingua da civilizagdo escolhida e a sua arquitetura, com o
objetivo de apresentar ao jogador as caracteristicas inerentes daquela civilizagdo. Esse contato
visual do jogador, favorece um aprendizado sobre os tipos de constru¢des presentes no game ‘ | Formatadofander]: Fonte: Itdlico

sobre essas civilizagdes, que podem ser identificados posteriormente pelo jogador quando

observar imagens reais destes povos, constituindo assim um saber para esses alunos.
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b) A narrativa nas missoes dos games.

Se eu conhego o épico de Sundiata, o
grande fundador do Império do Mali?
Hahal... Fez bem em néo procurar um
contador de histérias comum. Pois eu sou
Kouyaté, griot da familia real. Escute bem,
vou falar sobre este homem, Sundiata,

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires II, Campanha Sundjata - Missdo Cagado. Um griot* comega a
narrar a historia de Sundjata.

Minha histéria comega com o
vento que faz a areia subir

em espiral, forcando homens
e cavalos a buscarem
protegao. N&o posso deixar
de obsarvar... COMo 08
camelos ficam parados,
impavidos.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires II, Campnha Tariq - Miss@o A Batalha de Guadalete. Nesta cena, o
cavaleiro berbere registra as memorias de seu povo.

A partir do game Age of Empires 11, as missdes de campanha foram acompanhadas por

narrativas que apresentam a historia destas civilizagdes. Em todas as campanhas e missdes de
Age of Empires Il e III, temos a apresentacdo da histéria feita por um relato. Diversos
personagens t€ém o papel de contar essas narrativas, construindo uma visdo sobre esses
momentos da histdria e dessas civilizagdes. Isso pode ser utilizado pelo professor, como uma
fonte que articula a historia contada pelos personagens e a sua relagdo com o pano de fundo

das campanhas apresentadas ao longo do jogo.

4 Contador de histdria na realidade africana, mantendo a tradi¢do viva pela histéria oral, buscam preservar a
memoria local por contos.
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¢) As abas de historia das civilizagoes.

4 | HISTORIA

Os Astecas
Os Berberes

Os Birmaneses
Os Bizantinos
Os Boémios

Os Borgonheses
Os Bretdes

Os Bulgaros

Os Celtas

Os Chineses A
O controle politico do vale central do México, densamente povoado e de

agricultura rica, se tornou confuso apos o ano 1100. O poder passou cada vez
Os Cumanos mais as maos dos astecas, provavelmente uma tribo do norte que migrara até o
Os Eslavos vale, ocupando alguma cidadela na margem do grande lago central. Como uma
Os Espanhbis sociedade que prezava mais a habilidade de seus guerreiros do que qualquer
outra coisa, eles tiveram uma vantagem contra as tribos rivais da regiao. Até o
final do século 15, os astecas c v d dc

Os Coreanos

Os Etiopes

Os Francos

» —— it 3 '".. et - = -
Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires 11, aba Historia. Aqui vemos como o0 jogo apresenta a civilizagdo
Asteca, apresentando alguns dados relevantes como local de ocupagéo e periodo.

4 | HISTORIA

Os Astecas

Qs Berberes

Os Birmaneses
Os Bizantinos
Os Boémios

Os Borgonheses
Os Bretdes

Os Bulgaros

Os Celtas

Os Chineses ; . X R
A histéria da Espanha na Idade Média divide-se em trés capitulos principais: a

criagao da Espanha visigoda, a Espanha mulgumana e, posteriormente, a

Os Cumanos Reconquista (a retomada da Espanha pelos cristaos).

Os Eslavos

A Peninsula |bérica era uma extensao do Império Romano que foi descartada a

Os Effopes que este ruia porque ndo podia ser defendida das i es barbaras que
am devastaca s da propria capital do império, Roma. A peninsula

Os Coreanos

Os Francos

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires I, aba Historia. Ja nesta cena, se fala sobre a civilizagdo espanhola,
trazendo uma série de dados sobre o povo da peninsula Ibérica.

Em todos os games, os jogadores podem acessar abas sobre as civilizagdes e as suas
principais caracteristicas. Em Age of Empires II, por exemplo, a aba histdrica analisa até
mesmo a constru¢do medieval e as tecnologias que foram introduzidas naquele periodo. A aba
possui cerca de 39 civilizagdes, com representantes de todos os continentes, o que possibilita

ao professor realizar uma pesquisa junto dos alunos com as civilizagdes apresentadas.
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No caso citado acima, espanhois e astecas estdo sendo representados e podem se tornar
um bom material de pesquisa como efeito de comparagdo entre as duas civilizagdes, de acordo

com a visao proposta pelo game acerca dos povos citados.

d) As abas sobre a Idade Média.

4 | HISTORIA FSI0s) [ Arkranmis.

AS ARMAS DA IDADE MEDIA
Os Turcos
Os Vietnamitas
Os Vikings

Armas Medievais

» Armas de Cavalaria

= Armas de Mao

= Armas de Projéteis
Batalhas Navais
Castelos

« Cerco a Castelos

» Defesa dos Castelos

# Evolugdo dos Castelos
Cavaleiros

Exércitos da Idade das Trevas

Evérritne Mardiauaic

S ey T S S
Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires 11, aba Historia. Aqui o jogo faz uma rapida explicac@o sobre as
Armas da Idade Média, apresentando como o combate era realizado.

HISTORIA FIr) [ Arkranmis

FEUDALISMO
Pélvora

As Cvuzad;_]_s__
Feudalismo

# A Senhoria

« Contrato Feudal
Final da Idade Média
« Economia

# Religido

= Tecnologia
Idade das Trevas
» Carlos Magno
= Os Vikings

» Politica

0

s s~ -
Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires 11, aba Historia. Nessa imagem, existe uma preocupacdo em
explicar o sistema econdmico vigente do game, o sistema feudal.

Formatado[ander]: Fonte: NaoNegrito, Italico

Em Age of Empires 11, o jogador encontra um game que tem como principal tematica o
periodo medieval, por isso como o jogador tera contato com esse periodo diversas vezes, o
jogo apresenta em sua aba “Historia” uma explicagdo sobre o periodo medieval. Nesta secdo,
o game busca explicar tanto as tecnologias militares do periodo, quanto o sistema politico e

econdmico da época.
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e) A possibilidade de representar cenarios em Age of Empires.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires II, modo de jogo Escaramuga (Modo Livre). Nesta cena, foi
possivel organizar as construgdes para representar um Feudo.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires 11, modo de jogo Escaramuga (Modo Livre). Nesta cena, foi
possivel organizar as constru¢des para representar um Burgo, uma cidade murada.

Na série Age of Empires, como o game possibilita ao jogador evoluir com as
civiliza¢des escolhidas, pode-se reproduzir cenarios da historia que ficam dificeis de serem
observados, com a possibilidade do funcionamento dessas estruturas. Como por exemplo, em
Age of Empires Il ¢ possivel reproduzir o cenario de um feudo, com a constru¢do de um

castelo, casas e fazendas, possibilitando a visualizagao pelo aluno de um cenério feudal.

Em todos os games da série, ¢ possivel fazer tais reprodugdes histdricas, usando da
mecanica do jogo para poder apresentar caracteristica do tempo escolhido. Como a série de
games atua em varios periodos historicos, o jogador pode aprender diversas estruturas € o seu

funcionamento de acordo com o periodo jogado.
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f) As personalidades historicas.

4/ william Wallacs

'
el

# Atila, 0 Huno (2

Europa Or.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires 11, tela para a escolha das campanhas no continente Europeu. Na
imagem ¢ possivel perceber que em cada civilizagdo existe um personagem principal para se contar a historia.

Em todas as civilizagdes de Age of Empires II, um personagem principal ¢ elencado
para representar a historia da civilizagdo escolhida. Essa ¢ uma forma de apresentar aos
jogadores personalidades que foram importantes na constru¢do da memoria e da historia
daquelas civiliza¢des. Por exemplo, quando se joga a campanha dos francos, ¢ apresentado ao
jogador o cenario da Guerra dos 100 anos, onde lhe ¢ apresentado a histéria de Joana D’ Arc,
uma heroina na historia da Franca, que conseguiu reorganizar as forcas francesas e obteve
importantes vitdrias contra os ingleses. O fato do game valorizar esta personagem historica,
ajuda os jogadores a construirem uma imagem sobre a Franca do século XV e a formagao do

estado nacional moderno.

Outro exemplo desta personificagdo ¢ a campanha dos germanicos, personificada na
figura de Frederico Barbarossa, o imperador do Sacro Império Romano Germanico. A partir
de sua trajetdria, o jogador percebe como o Imperador estruturou seu poder, até mesmo se

langando no movimento cruzadista, na cruzada dos reis.
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g) As armas de fogo no mundo moderno.

of : iy £ IR

Fonte: Captura de Tela extraida do gﬁme Age of Empires I1I, Campanha Sangue, Gelo ¢ Aco. Missio Fuga. Na cena, as
tropas dos cavaleiros de Malta enfrentam soldados do Império Otomano, que estdo equipados com armas de fogo.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires 1II, Campanha A Arte da Guerra. Na cena, vocé deve cumprir os desafios e
aprender a utilizar a pega de artilharia.

Em Age of Empires 111, diversas civilizagdes utilizam armas de fogo, demonstrando a
modernizagdo bélica ocorrida nas civilizagdes. Com isso, o jogador consegue perceber a
capacidade dos canhdes e das pegas de artilharia no novo mundo. Essa inovacdo tecnoldgica
pode ser utilizada pelo professor para demonstrar como as civilizacdes europeias
desenvolveram tecnologias no ambito militar, que possibilitou a constru¢do de impérios

coloniais e até mesmo de dominagao imperialista.
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h) O protagonismo de minorias na série Age of Empires.

g~ - —

Foi entio que... vi a garota pela
primeira vez. Ela falou que seu
nome era Joana. E disse ser
uma camponesa que néo sabia
cavalgar ou lutar. Contou que
pretendia resgatar a Franga. A
escuriddo se foi das almas dos
homens.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires I, Campanha Joana D’ Arc, Missdo UM Messias improvavel. Nesta
missdo, os soldados franceses conhecem a jovem Joana D’Arc, que de acordo com o jogo, iluminou a alma dos homens no
momento de sua chegada.

Consultei videntes @ magos para
descobrir se outra grande guerra
estava por vir, mas sé respondiam
com charadas. "Os deuses querem
mais sacrificios”, era a resposta.
Essa sempre era a resposta.

e —

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires 1I, Campanha Montezuma, Missdo O Reino de Sangue. Na cena,
vemos a representagdo do guerreiro que consulta os videntes para saber o que significava seu sonho.

Em diversas campanhas da franquia Age of Empires, o jogador tem a apresentacdo de
campanhas que demonstram o protagonismo de personalidades que fogem do padrao
patriarcal presente em muitos games. Em Age of Empires II, temos a representacao das
mulheres com as campanhas da Franca (Joana D’Arc), da Etiopia (Princesa Yodt) e dos povos

indigenas na campanha dos astecas (Montezuma).
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. P

-

de Tela extraida do game Age of Empires III, Introdugdo da campanha de Amelia Black. Na cena, Amelia
Black fiscaliza a empresa da familia, focada na construgdo de ferrovias ao longo do territorio americano e na ocupagao do
Oeste.

Fonte: Captura

. . - — —

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires 111, Introdugdo da campanha de Chayton Black. Na cena, Chayton
Black conversa com Billy Holme acerca da construgdo da ferrovia da empresa da familia.

Em Age of Empires III novamente temos o protagonismo das mulheres, com a
narradora da historia Amelia Black, apresentando a trajetéria de sua familia que perpassa a
fundagdo dos Estados Unidos da América e sua construcao. Outro ponto relevante da familia
Black, ¢ a apresentacao do filho de Amelia Black, Chayton Black, que por ser descendente de
indigenas, acaba sofrendo preconceito em diversos momentos de sua trajetdria, o que
possibilita apresentar ao jogador os problemas presentes na sociedade americana. O professor
pode utilizar essas trajetdrias para mostrar aos alunos que grupos minoritarios podem ter papel
de protagonismo na historia das civilizagdes, e que muitos dos problemas presentes nos dias

atuais sao fruto dessas construcoes historicas.
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i) O compéndio geografico.

Ly

GEOGRAFIA

AMAZONIA

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires I1I, Compéndio secdo Geografia. Além do conhecimento histdrico
sobre as civilizagdes, em Age of Empires III € possivel at¢ mesmo aprender sobre outros campos, como o conhecimento de
geografia.

g
GEOGRAFIA

CALIFORNIA

COMPENDIO

Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires I1I, Compéndio secdo Geografia. Além do conhecimento histdrico
sobre as civilizagdes, em Age of Empires III € possivel até mesmo aprender sobre outros campos, como o conhecimento de
geografia.

Em Age of Empires III , encontramos também uma biblioteca que aqui recebe o nome
de compéndio. Nesta se¢do ¢ possivel encontrar referéncia sobre os territorios visitados pelo
jogador ao longo do game. Dessa forma, além de historia o jogo favorece aprendizado sobre
conhecimento geografico, tornando-se uma importante ferramenta para transmitir

conhecimento aos jogadores do game. Dessa forma, o jogador sabe qual tipo de bioma ele esta

jogando, com auxilio do jogo.
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j) A representacio das cidades em Age of Empires I11.

1) Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires I1I, Aba Metropole. A Cidade Inca nos Andes.
2) Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires III, Aba Metropole. A Cidade Etiope na Africa.
3) Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires 11, Aba Metropole. A Cidade Hauga (Regido do Sahel - Nigéria).
4) Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires III, Aba Metropole. A representagdo dos Astecas.
5) Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires III, Aba Metropole. A cidade dos Franceses.
6) Fonte: Captura de Tela extraida do game Age of Empires III, Aba Metropole. Representagdo de uma cidade de Portugal.

Uma coisa que chamou a aten¢do em Age of Empires IlI, foi a representacdo que o
game tem das civilizacdes e de suas respectivas cidades. Todas as cidades foram
representadas com prédios administrativos, pragas e acessos pelo mar ou por terra. Tais
imagens servem de base para a realizagdo de um trabalho junto dos alunos quanto a visdo
sobre essas cidades e a grandiosidade que elas apresentam, independente da civilizacdo ser
europeia ou nao.

Gameplay do jogo:
https://www.youtube.com/watch?v=FellcYpMY s&t=1292s&ab channel=JuntosnaHist%C
3%B3ria
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5) Battlefield 1

Ficha Técnica

Jogo: Battlefield 1

Tipo: Tiro em primeira pessoa

Ano de Lancamento: 2016

Produtora: DICE e Electronic Arts.
Distribuidora: Electronic Arts
Disponivel em: Plataforma Steam / Origin

Classificacao indicativa: 18 anos

Texto introdutorio.

O game Battlefield 1 foi o primeiro jogo de sucesso com a tematica sobre a 1* Guerra
Mundial, trazendo um olhar muito interessante sobre o conflito. O jogo tem um &udio
traduzido para o portugués possibilitando uma experiéncia muito imersiva para os jogadores
brasileiros. O jogador vivencia a experiéncia de combater em diversas batalhas da 1* Guerra
Mundial, atuando em varias batalhas no continente europeu e até mesmo lutando no Oriente

Médio, como a Batalha de Gallipoli® e a campanha de Lawrence da Arabia® na Revolta Arabe.

> A Batalha de Gallipoli foi uma operacdo militar realizada pela Triplice Entente, com o objetivo de tomar o
estreito de Bosforo e Dardanelos, no coragdo do Império Otomano, buscando abrir uma rota maritima para dar
apoio ao Império Russo. A Campanha foi um fracasso, com o desgaste militar das forcas da Entente na regido.
® Thomas Edward Lawrence foi um militar britdnico que atuou no Oriente Médio, incitando as forgas locais a
resistirem ao dominio Otomano, enfraquecendo internamente o dominio Otomano.
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Sua abordagem faz uma leitura da 1* G uerra M undial, apresentando um cenario bem
detalhado com um jogo muito bonito visualmente, que propicia ao jogador uma visdo bem
realista do cendrio encontrado durante o conflito . Outro ponto relevante sdo as diversas
explicagdes historicas presentes no interior do game, favorecendo assim um contato do

jogador com diversas mudangas ocorridas no periodo.

A experiéncia de jogar Battlefield 1 mostrou em diversos momentos do game soldados
vacilantes, que temiam pela sua vida e assim falam palavroes quando feridos e gritam em
diversas acdes de raiva e temor. Tais caracteristicas sdo interessantes por trazerem uma
perspectiva humanista sobre a guerra, apresentando diversas cenas de cansago, exaustdo e

desespero dos soldados que participam dos combates.
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Materiais que podem ser trabalhados a partir de Battlefield |

a) A visdo tragica das trincheiras.

Ei, como se escreve "desastroso"?

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Campanha Amigos nos Lugares Certos - A Queda. Em destaque,
percebemos o interior de uma trincheira alema.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Campanha Amigos nos Lugares Certos - A Queda. Em destaque,
percebemos o interior de uma trincheira alema.

A primeira imagem apresentada pelo game ¢ o combate da linha de frente, a trincheira,
ao qual o jogo avisa antecipadamente que ndo espera que o jogador sobreviva. A primeira
missdo do jogo é uma abordagem de qual era a realidade encontrada pelos soldados na 1?
G uerra M undial. Um combate confuso, fogo da artilharia, armas quimicas e uso de tanques
sdo alguns dos elementos abordados e dificuldades encontradas.

O ponto interessante desta missdo ¢ a narragdo feita pelo game, informando o que era
esperado do confronto e o que os soldados realmente encontravam ao longo da realizag¢ao da
guerra. Em varios momentos ¢ possivel visualizar soldados em desespero, sem capacidade de

lutar, ou at¢ mesmo com a moral baixissima para o combate.
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b) O uso das armas quimicas.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, 16, Missdo Tempestade de Ago. Em destaque, as armas quimicas no
jogo.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Missdo Tempestade de A¢o. Em destaque, o uso da mascara contra as
armas quimicas.

Logo na primeira missdo, ¢ possivel ver o uso de armas quimicas, como uma forma de
apresentar ao jogador o que acontecia na 1* Guerra Mundial. O jogo automaticamente coloca
a mascara no rosto do “avatar” controlado pelo jogador, mostrando a necessidade de se
proteger contra a arma quimica. Em games no modo multiplayer, o jogador recebe o aviso de
que o gas estd perto e que € necessario utilizar a mascara ou pode sofrer danos severos. No
game, quando o “avatar” passa por uma area de gas sem a devida protecdo, acaba tossindo e

se permanece na area, morre intoxicado.
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¢) As novas tecnologias.

5

1) Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Missao Tempestade de Aco. A metralhadora.
2) Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Missdo Tempestade de Ago. O Langa Chamas.
3) Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Missdo Tempestade de Aco. As Armas Quimicas.
4) Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Missdo Tempestade de A¢o. O Zeppelin
5) Fonte: Captura de Tela extraida do,game Battlefield 1, Campanha Através de Lama e Sangue - Missdo Saindo da
Trincheira. Em destaque, o tanque de guerra.
6) Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Campanha Amigos nos Lugares Certos - Guerra Total. Em ‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico
destaque, o uso de acronaves.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

O jogo também busca apresentar as inovagdes tecnologicas que surgiram na 1* Guerra
M undial, como o uso de avides, tanques ¢ metralhadoras. Em varias missoes, o jogo faz uma
explicagdo sobre essas maquinas de guerra, o que pode ser explorado pelo professor com a
tematica dos avancgos cientificos e a guerra. Pode ser comparado com o fato de que havia uma
crenca na Europa, momento da belle époque, que a humanidade ja havia superado a barbarie.
Aqui cabe uma analise conduzida pelo professor junto dos alunos, de analisar os impactos que

a eclosdo da 1* Guerra Mundial causou no imaginario das pessoas no periodo.
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d) As explicacgdes historicas do jogo.

TROPAS AFRO-AMERICANAS NA PRIMEIRA GUERRA

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Missdo Tempestade de Aco. Em destaque, o box informativo no game

sobre as tropas “Harlem Hellfighters”.

Em cada missdo de Battlefield 1, o jogo busca trazer a tona a tematica historica por

tras da sequéncia de missdes. Por exemplo, na primeira missao do game “Tempestade de

A¢o0”, o jogador controla um soldado da forca expediciondria americana, os Harlem
Hellfighter’s , que apdés completar a missdo, ¢ devidamente apresentada , .O texto traz
importante contribui¢cdo sobre o que aconteceu com essa divisdo, afirmando até mesmo que as

tropas negras sofreram preconceito dentro das for¢as armadas ao longo da guerra.

BOMBARDEIO ESTRATEGICO

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield 1, Campanha Amigos nos Lugares Certos - Guerra Total - Box

Bombardeio Estratégico.
Outro destaque relevante, ¢ aquele que explica aos jogadores a importancia do ataque

aéreo durante o conflito bélico, sinalizando que essa inovagao trouxe novas perspectivas as

acoes militares, ¢ que no conflito foram amplamente utilizadas. O game chama atengdo até

que o inicio dos bombardeiros abriu precedente para bombardear as cidades, causando dano

nas populagdes civis dos paises envolvidos.

Gameplay do jogo:
https://www.instagram.com/tv/CPYcz9INnjES8/
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6) Battlefield V

Ficha Técnica

Jogo: Battlefield V

Tipo: Tiro em primeira pessoa

Ano de Lancamento: 2018

Produtora: DICE

Distribuidora: Eletronic Arts

Disponivel em: Origin / Eletronic Arts / Plataforma Steam

LClassificacao indicativa: 18 anos

Texto introdutorio.

Battlefield V foi a retomada do tema da 2* Guerra Mundial pela produtora. Diferente
do jogo Battlefield 1942, a visdo sobre o conflito tem uma abordagem voltada para contar as
historias que nunca foram contadas. Com isso, no modo single player, o jogador se depara
com campanhas e personagens desconhecidos como as tropas argelinas que atuaram na
O peragdo Dragoon, e a resisténcia dos noruegueses contra a presenca alema, com operagdes

furtivas e agdes de assassinato e sabotagem.

O game buscou fazer uma ponte com o jogo Battlefield I, mostrando uma preocupacao

dos produtores em apresentar uma histdria que continua sendo contada, a histéria dos grandes
conflitos mundiais. A novidade também neste jogo se da pela oportunidade do jogador
controlar tropas alemas, numa campanha fadada ao fracasso mas que apresenta a tentativa
desesperada do regime nazista em defender a qualquer custo o territdrio alemao, acreditando
ainda numa vitdria impossivel. Tal tipo de abordagem ajuda a perceber as diferentes versoes

da guerra, visto por olhares que nunca foram retratados.
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Materiais que podem ser trabalhados a partir de Battlefield V

1) A Segunda Guerra como a continuidade da Primeira.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Missao de Introdug@o do Game - O chamado do meu pais. \
Na cena, Neville informa que o Reino Unido declarou guerra a Alemanha.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Missao de Introdug@o do Game - O chamado do meu pais. \
A cena acima mostra os caminhdes de tropas levando os soldados britanicos para a guerra contra a Alemanha.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Logo no inicio do game, o jogador embarca numa missio introdutéria sobre Battlefield ‘ | Formatadofander]: Fonte: lélico

V, que lhe ¢ apresentado um roteiro onde a guerra ¢ vista como uma continuidade da 1* ‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Guerra Mundial. Em certas imagens, o game da a entender que os aliados acabaram vacilando,

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

e o conflito acabou eclodindo. A cena ¢ completada com a fala do primeiro-ministro do Reino
Unido, Neville Chamberlain, que com uma voz embargada afirma no radio em rede nacional
que o Reino Unido entrou em guerra com a Alemanha. Essa cena, consegue dessa forma dar

continuidade a narrativa que foi inaugurada com o jogo Battlefield 1.
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2) As historias esquecidas.

HISTORIAS DE GUERRA

CONTINUAR

> | A
O CHAMABDO .
POR CONTA TS Q ULTIMO
Do MEU PAIS PROPRIA NORDLYS TIRAILLEUR TIGER

1944: Combates de alta intensidade com a infantaria
desembarcada na costa sul fanca, durante a OPERAGAD
DRAGOON. Lute para libe nag3o na qual voc& nunca
esteve

Finalizar Tirailleur
Cartas

Desafios

RECOMPENSA ARMA CORPO A CORPO UNICA

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Menu de selecdo de missdes. Nesta campanha,

acompanhamos os soldados senegaleses na luta contra as forgas alemas no sul da Franga.

As campanhas de Battlefield V trouxeram historias da 2* Guerra Mundial que nunca
foram contadas em games. No jogo, temos a campanha Tirailleur inteiramente exclusiva de
soldados senegaleses, com a representagdo da esquecida operagdo Draagoon’, importante

para a libertagdo do territorio francés. Durante a realizagdo desta campanha, houve intensa

7 Operagdo importante para libertar a regifio do sul da franca, favorecendo a libertagio da Franca do dominio
nazista.
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participagdo de soldados africanos, principalmente senegaleses que tiveram papel relevante

para enfrentar as for¢as nazistas no sul da Franga.

NORDLYS

Finalizar Nordlys
Cartas

Desafios

ARMA CORPO A CORPO UNICA

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Nordlys. Nesta campanha, controlamos uma

norueguesa que atua como sabotadora. Para sobreviver, o jogador precisa usar da inteligéncia e ndo confrontar o inimigo
diretamente.

Outra histéria importante contada pelo game, € a acdo da resisténcia norueguesa, que ‘

causou inimeros danos para a guarni¢do alema presente no territorio nordico. Tal operagdo ¢
relevante para mostrar que diversas nagdes se envolveram no conflito. A memoria da atuagao
norueguesa de certa forma homenageia os agentes que perderam suas vidas lutando contra o

dominio alemdo, e combateram principalmente uma possivel ameaga nuclear dos nazistas. A

campanha Nordlys® do game faz clara referéncia aos atos de sabotagem contra a industria ‘

nazista, que na Noruega estavam produzindo dgua pesada, material necessario para a industria

nuclear.

8 «“Assim, em 1943, ap6s a ocupagdo da Noruega pelos alemies, Karl Wirtz, que antes da guerra tinha trabalhado com agua
pesada junto ao grupo de Bonhoeffer, em Leipzig, recebeu a incumbéncia de entrar em contato com os técnicos noruegueses,
que conhecia, para saber se seria possivel chegar, com a producdo de Vermork, a quantidade de agua pesada necessaria para
operar o reator projetado pelo grupo de Heisenberg (Winnaker; Wirtz, 1975). A missdo de Wirtz chegou logo ao
conhecimento da resisténcia norueguesa, que passou a informagdo ao servigo secreto britdnico. Dai resultou que, no fim de
1943, bombardeiros norte-americanos sairam da Inglaterra e atacaram as instala¢gdes da Norsk Hidro, matando trabalhadores
e destruindo a fabrica de agua pesada. Esse acontecimento foi um duro golpe para o programa atomico do Reich que, de resto,
ja estava claudicante, devido a insuficiéncia de recursos e a auséncia de uma direcdo centralizada, que pudesse otimizar o
trabalho descentralizado e fragmentado que vinha sendo realizado em varias institui¢des do pais.” CARVALHO, Joaquim
Francisco de. A génese da bomba. IN Revista Estudos Avangados. Sdo Paulo, v. 29 n. 84, 2015.
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3) O preconceito contra os soldados senegaleses.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. A campanha dos soldados senegaleses comeca o
com essa imagem de soldados franceses. Formatado[ander]: Fonte: Itilico

e lutaram

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. Na imagem a seguir, um veterano de .
guerra senegalés lembra que os franceses nio foram os tinicos que libertaram a Franga. ‘ Formatado[ander]: Fonte: Itilico

Quando o game apresenta a historia dos soldados senegaleses, que ficaram conhecidos

‘ Formatado[ander]: Fonte: NaoNegrito, Italico
como Tirailleurs, o jogo cita o preconceito que tais soldados sofreram por conta da sua origem.

Ao longo da guerra, o governo da Franga decidiu embranquecer suas tropas, num processo de

desligamento das forgas africanas a partir do momento que sua necessidade foi sendo
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reduzida’. Isso mostra que o game toca nesse problema, que os soldados africanos sofreram ‘ ‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico
com o preconceito racial. Assim, o jogador que tem contato com essa campanha percebe que

muitos personagens foram deixados de lado nas versdes oficiais do conflito.

Mas quando chegamos a Franga.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. A cena retrata a chegada dos 1
senegaleses no acampamento.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. Porém, eles perdem suas armas e 1
recebem pas para o trabalho pesado.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

No desenrolar da campanha, o jogador percebe a euforia dos soldados senegaleses, que

se auto proclamavam como franceses. Mas quando chegam a o front de batalha, acabam se

9 https://www.bol.uol.com.br/noticias/2019/08/16/operacao-dragao-o-pouco-conhecido---e-crucial---papel-das-
tropas-africanas-no-segundo-dia-d.htm
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desapontando com o que vem, suas armas sao retiradas e em seu lugar eles recebem pas para

fazer o trabalho pesado. Isso mostra como essas tropas eram tratadas.

ontar nos livros de historia. Isso pode até fazer
duvide de mim.

-

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. Por falta de tropas os senegaleses o
acabaram sendo enviados para o combate. Formatado[ander]: Fonte: Itdlico

que & verr._igwagresté escrito.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. E o narrador alerta que tal histéria .
pode ser esquecida por niio aparecer nos livros de historia. Formatado[ander]: Fonte: Itilico

Depois de um momento inicial, o jogador se depara com a seguinte situa¢do: o
exército francés acaba solicitando que os soldados senegaleses sejam enviados para tomar
uma regido dos alemaes. Neste momento, o personagem principal vai contando sua historia, e
afirma que muitos nao irdo acreditar no que os soldados senegaleses conseguiram realizar tal

facanha. Tal tipo de atuagdo ¢ extremamente importante para que os estudantes conhegcam
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outras historias e valorizem a contribui¢do de todos aqueles que estiveram envolvidos no

conflito.
4) A reparacio historica.

Apobs os soldados senegaleses serem solicitados pelos comandantes franceses, o
jogador embarca na campanha controlando um soldado colonial. No final da missdo, o game
mostra que os senegaleses que lutaram no exército francés, acabaram sendo desligados apos a
libertagcao de Paris, deixando de reconhecer o esfor¢o das tropas coloniais francesas. A cena
em que os soldados coloniais tiram a foto junto de franceses, mas que com o passar do tempo
suas imagens sdo apagadas, refor¢a a ideia da tentativa de apagar a memoria destes soldados e

da sua importancia na libertagdo da Franga.

1 2

1) Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. Na imagem 1, os soldados ‘ .
senegaleses aparecem. ‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico
2) Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. Na imagem 2, os senegaleses \
foram apagados da foto, numa clara intengdo de apagar a sua contribuigdo no conflito. ‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Mas eu sei 0 que fizemos

- . ‘ ———

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. O soldado senegalés afirma que sab \

o ele e os companheiros fizeram no conflito. O sentido da imagem ¢ de garantir que a histéria nfo seja esquecida. ‘ Formatado[ander]: Fonte: Itilico

72 |



PAGE \* MERGEFORMAT 1

O game Battlefield V nao se isenta nesse caso, trazendo no final da missao as agdes do
governo francés nos ultimos anos que se relacionam com os soldados coloniais. Desde 2010,
o governo da Franca vem reconhecendo o esforco das tropas coloniais, dando destaque a
atuacdo dos soldados senegaleses, e resgatando sua importancia na histéria da 2* Guerra

Mundial.

0 Tirailleurs g ue a maioria

1 o
Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. O soldado senegalés afirma que sabe

o ele e os companheiros fizeram no conflito. O sentido da imagem ¢ de garantir que a historia ndo seja esquecida.

pgoif Holland
e -
Efegale

-

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha Tirailleur. O game mostra informagdes que

mostram o governo francés reconhecendo o esfor¢o dos soldados Tirailleus.

73

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Formatado[ander]: Fonte: Italico



PAGE \* MERGEFORMAT 1

5) Jogando com as forcas alemas.

O ULTIMO TIGER

Ultimo Tiger

INICA DE TANQUE

CONTINUAR

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha O ultimo Tiger. A cena mostra uma Alemanha 1
destrogada pela guerra, e o comandante desolado.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Ele é s6 uma crianga.

- (L)

Fonte: Captura de Tela extraida do game Battlefield V, Campanha O ultimo Tiger. Na imagem, o comandante Peter 1
Miiller verificar os dados para a proxima missdo de sua equipe.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Em Battlefield V, o jogador pode vivenciar a experiéncia de luta dos alemaes, numa
campanha marcada pelo desastre e pelo fracasso. O jogo mostra o final da guerra ¢ a tentativa
indcua de defesa da Alemanha. Na campanha, o jogador comanda o tanque Tiger I,
conduzindo a equipe do tanque para enfrentar as tropas aliadas que estdo avangando sobre o
territério alemdo. Na missdo, o jogador fica conhecendo a historia de Peter Miiller,
comandante do tanque, que se apresenta como um oficial que segue as ordens do comando
alemdo. A narrativa apresentada pelo game permite ao jogador experimentar a tentativa

desesperada dos alemaes de se defender do inevitavel avanco aliado no ano de 1945.

Gameplay do jogo:
https://www.twitch.tv/videos/1136862490
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7) Série Assassin’s Creed

Ficha Técnica

Jogo: Assassin’s Creed 2

Tipo: A¢ao-Aventura / Furtivo
Ano de Lancamento: 2010
Produtora: Ubisoft Montreal
Distribuidora: Ubisoft
Disponivel em: Plataforma Steam

Classificacao indicativa: 16 anos

Texto introdutorio

A série de games Assassin's Creed traz diversas contribui¢des quando pensamos em
uma realidade imersiva dos jogadores. No caso especifico de Assassin’s Creed II, a temética

do game envolve a trajetoria de uma familia na cidade de Florenga, na Italia, em pleno século

XV. O jogo pode ser enquadrado como um game de aventura, com técnicas de furtividade

onde o personagem principal escala por prédios e no topo de diversas residéncias,

possibilitando ao jogador andar pelo topo da cidade italiana.

Em Assassin's Creed II, o jogador ¢ apresentado a narrativa da familia Auditore, com
os membros de sua familia envolvidos numa trama na cidade de Florenca. Apds uma
investigacdo realizada, os Auditore sdo condenados por traicdo a Republica Florentina, O
unico sobrevivente das acusagdes, Ezio Audiotre, fica responsavel por vingar o nome da

familia, dando inicio a jornada do jogador pelas cidades italianas.
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Ao longo dessa trajetoria, o jogador vai experimentando as realidades presentes numa
Italia do século XV, possibilitando imersdo numa realidade citadina € moderna que permite ao
jogador entender alguns elementos do renascimento.

Materiais que podem ser trabalhados a partir do jogo Assassin’s Creed I1

a) A arquitetura da cidade

; - VISAO DE AGUIA
& “.” ] alha _E:QRAFASTAR
‘ [’ ny e | ANDAR RAPIDO

CORRER £

¥
SEGURE @® e SEGURE ¢ ao
mesmo tempo para CORRER.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed II. Em destaque, Ezio ¢ a cidade de Florenga.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed II. Em destaque, Ezio acima da torre da Igreja.

A cidade de Florenga tem sua arquitetura representada no jogo, valorizando a
construcdo da cidade de Florenga como o espaco de visitagdo feito pelo jogador. Essa
experiéncia possibilita a visdo sobre a realidade de uma cidade ligada ao mundo moderno. E
por toda a cidade, vemos lojas em diversas partes, conotando a pratica comercial de venda de

mercadorias, outra caracteristica marcante do mundo moderno.
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b) A arte renascentista

Formatado[ander]: Fonte: Italico

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

/

Formatado[ander]: O Espagamento Entre Linhas: Gnico

| . -
Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed II. Em destaque, Ezio visualiza a estatua do Deus Marte.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Em toda a area da cidade, encontramos obras das mais diversas realidades de Florenca.
Seja a representacdo de uma escultura, como a de Perseu com a cabeca da medusa, seja os
palacetes que estdo por toda a cidade, juntamente com as diversas capelas . Tal tipo de
infraestrutura, possibilita ao jogador um conhecimento sobre os espagos da cidade,

reproduzindo o cendrio presente do século XV.

77



PAGE \* MERGEFORMAT 1

¢) O banco de dados do game

Arnolfo di Cambio desenhou o Palécia da Senhoria, também conhecido
como Palacio Velho (Palazzo Vecchio) em 1299, para os governantes de
Florenga.

A Senhoria € composta de nove membros (ou Priori) selecionados pelas
guildas da cidade, duas de cada distrito, e um Gonfaloniere da Justiga.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed 1I. Em destaque, os dados sobre o Palacio da Senhoria.

0 DE GIOTTO

Iniciado por Giotto di Bondone (o famaso arquiteto e pintar) em 1334,
esta famosa torre gdtica do sino estava incompleta quando Giotto
faleceu. Andrea Pisano prosseguiu até que, em 1348, fosse vitima da
Peste Negra.

Em 1359, a torre foi completada por Francesco Talenti, que se desviou

+ DESLOCAR -

Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed II. Em destaque, os dados sobre o Campanario de Giotto.

PONTE VECCHIO

Esta famosa ponte cruza o Arn seu ponto mais estreito. A verséo
original foi presumivelmente c: ida pelos romanas, mas os
primeiros registros escritos so apareceram em 996.

As duas encarnagdes anteriores da ponte foram arrastadas nas
enchentes antes da presente estrutura que foi construida em 1345. Uma

+ -

Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed 1I. Em destaque, os dados sobre o Ponte Vecchio.

Além da contribui¢do visual do jogo, o game possui uma enciclopédia de todas as

conexdes que o personagem principal realiza, seja a visitagdo a espagos historicos ou até
mesmo o contato com personalidades importantes daquele periodo. O jogador recebe avisos

no canto da tela, que certos dados foram adquiridos a partir deste contato inicial. O jogo ndo
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exige do jogador o acesso aos dados para avancar , mas a presenca deste banco de dados
possibilita ao jogador uma visitagdo a estes acervos e uma compreensao melhor do roteiro do

game, além de apresentar dados historicos relevantes sobre a realidade renascentista.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

d) As personalidades historicas

LEONARDO DA VINCI

Data de Nascimento: 1452.
Profissédo: Pintor, Inventor, Designer, Arquiteto, Cientista,
Engenheiro.

O filho ilegitimo de um nobre com uma camponesa, Leonardo da
Vinci foi criado na Toscana. Como tantos outros destinados a serem

famosos, ele ndo tinha sobrenome, e Vinci era a cidade na qual ele
nasceu.

Com 14 anos, ele era um aprendiz de um pintor de Florenca. A

%+ DESLOCAR @ VOLTAR

Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed II. Em destaque, os dados sobre o artista Leonardo da Vinci.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Ao longo do jogo, Ezio de Auditore acaba esbarrando com diversas personalidades
historicas , como a familia Sforza, a familia Médici e até mesmo o contato com o famoso
artista do periodo Leonardo da Vinci. Tais encontros reforcam o contato do personagem

principal com personalidades célebres do do mundo renascentista.
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e) A Igreja como local de destaque

No desenrolar do game, o jogador percebe que na cidade de Florenca existem muitas

‘ ‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

igrejas. Se o jogador analisar com cuidado, ird perceber que o ponto mais alto da cidade de
Florenca ¢ a Basilica di San Lorenzo, ou seja, mantendo ainda o referencial religioso mesmo
no tempo moderno. A forma de pensar antropocéntrica ndo significa um abandono as
premissas religiosas presentes naquele tempo.

Essa visdao do game pode ser discutida em sala de aula, onde o professor pode mostrar

‘ ‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

aos alunos que mesmo numa época com perda do poder Igreja, como fora o periodo medieval,
0 pensamento religioso ainda predomina no renascimento, como mostra a arquitetura d a

cidade de Florenga.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed I1I. Em destaque, a Igreja Santissima Trindade. \

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed II. Em destaque, a Igreja Santissima Trindade. ‘

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico
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Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed II. Em dest‘aque, a Igreja Santa Maria del Fiore.

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico
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f) Um mundo voltado para o uso da moeda

s {8]VISAO DE AGUIA|
JOGAR DINHEIRO[) BRGTAFASTAR
ANDAR RAPIDO(/]

Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed 1I. Em destaque, Ezio joga moeda no chdo e os moradores correm
para pegar.

Formatado[ander]: Fonte: Italico

@FALAR |
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b S o g = TR 5
Fonte: Captura de Tela extraida do game Assassin’s Creed 1I. Em destaque,
compra de um quadro.

zio visita o0 mercado de arte para realizar a

‘ Formatado[ander]: Fonte: Italico

Outro detalhe inerente a este mundo ¢ o fato de que a moeda de Florenca (florin),
conota a estrutura desta sociedade moderna pautada pelo enriquecimento e pelo acimulo de
capital. Quando o personagem quer sumir no meio da multiddo, com o objetivo de despistar
guardas, ele pode comandar seu avatar para lancar moedas no chdo, fazendo com que a
populacdo corra atras do dinheiro langado nas ruas, e assim desviando a atenc¢do de guardas
ou outros NPCs. Outro ponto importante ¢ que as melhorias feitas no avatar do jogador, s
sdo realizadas pela aquisi¢do de itens, que tem como requisito o uso do florin para sua
obtencdo. Ou seja, um mundo moderno ja marcado pela aquisi¢do de bens.

Gameplay do jogo:
https://www.youtube.com/watch2v=TCPS89IK4Xu0&list=PLwt6CnyURbOWBKxHgVHU47
mIKWTrfgTuY&index=8&ab channel=JuntosnaHist%C3%B3ria
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8) Call of Duty 2

|
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Ficha Técnica

Jogo: Call of Duty 2

Tipo: Tiro em primeira pessoa
Ano de Lancamento: 2005
Produtora: Infinity Ward
Distribuidora: Activision
Disponivel em: Plataforma Steam

LClassificacao indicativa: 18 anos

‘ ‘ Formatado[ander]: NaoDestaque

Texto introdutorio

O jogo Call of Duty 2 apresenta a 2* Guerra M undial sob a otica de trés exércitos que
participam do bloco dos aliados, as tropas soviéticas lutando no front oriental, os britanicos
lutando na Africa e na Europa, e os americanos lutando na Europa a partir do desembarque do
Dia D. O jogador vive uma experiéncia imersiva em cada um dos exércitos, tendo a

experiéncia das operagdes militares e enfrentando as tropas nazistas em diversas realidades.

Call of Duty 2 ¢ um game de tiro em primeira pessoa ( First-person shooter) onde o
jogador enxerga o mundo a partir do ponto de vista do protagonista. Como em Call of Duty 2
o jogador acompanha a trajetéria de trés exércitos, ao longo do game, ele joga pela
observacdo de varios protagonistas: o soldado Vassili, do exército vermelho; o sargento John
Davis e o comandante de tanque David Welsh, ambos do exército britanico; e o cabo Bill

Taylor do exército americano.
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Juntos, essas trajetorias constroem para o jogador a visdo sobre a guerra em diversas
oticas, favorecendo a construgdo de conhecimento sobre o conflito e possibilitando ao jogador
visualizar momentos diferentes da guerra, a partir da cronologia de tempo que o proprio jogo

apresenta. Outro ponto relevante do game ¢ o uso de imagens de época e at¢ mesmo videos

que antecedem as missdes, possibilitando ao jogador visualizar um material historico sobre o

periodo.

Por isso, podemos afirmar que o game possibilita ao jogador vivenciar uma memoria

indireta a partir do cenario apresentado no jogo. Toda a constru¢ao fisica do game, os graficos

e os efeitos sonoros, fazem do jogo a possibilidade de experimentar os campos de batalha da
2* Guerra Mundial, tornando-se uma experiéncia aos diversos estudantes que tenham contato

com esse tipo de cenario.
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Fontes e referéncias utilizadas no desenvolvimento do game:

a) A segunda guerra mundial vista de outra forma.

Select Next Mission

The Winter War
"Not One Step Backwards!"
Fortress Stalingrad

he Battle of El Alamein

32 The Tank Squadrons

Corporal Bill Taylor
Normandy, France - 1944

| I | |

Difficulty: Easy Change Difficulty Back

Fonte: Captura de Tela extraida do game Call of Duty 2, Menu de selegdo das Missdes. E possivel observar missdes com os

principais aliados, forcas soviéticas, britanicas e americanas.

Em Call of Duty 2, a 2* guerra mundial foi vista de uma maneira mais complexa,
comparado a outros games de 2* guerra que s6 apresentam os soldados americanos, trazendo a

contribui¢do das principais forcas do exército aliado. No game, o jogador pode experimentar a

campanha no front oriental, jogando com os soviéticos, no norte da Africa jogando com os
britdnicos e também participando da invasdo da Normandia, jogando com os americanos.

Dessa forma, o game conta a atuag¢do das forcas dos principais aliados, permitindo que o

aluno entenda que a guerra ndo foi vencida somente pelo esfor¢o americano, mas pela jungao

de diversos paises que atuaram em conjunto na 2* Guerra.
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b) Os documentos historicos presentes no game.

Formatado[ander]: Fonte: Italico

Fonte: Captura de Tela extraida do game Call of Duty 2, Campanha Soviética -Missdo Fortress Stalingrad. Na imagem,
temos uma foto de época, utilizada pelo jogo, mostrando soldados do exército alem@o na cidade de Stalingrado.

Formatado[ander]: Fonte: Italico

General Dwight D. Eisenhower

Supreme Commander of the Allied

Expeditionary Forces London, 1944

Fonte: Captura de Tela extraida do game Call of Duty 2, Campanha Americana - Missdo DDay. Vemos aqui um trecho do
filme com o discurso de Dwight D. Eisenhower, exaltando a missdo que se aproxima, a realizagdo do Dia D.

Em diversas fases do jogo, videos e imagens sdo apresentadas antes do inicio das
missoes, apresentando ao aluno um resumo dos acontecimentos associados a campanha
realizada. Quando se inicia a campanha dos soviéticos, um breve video ¢ apresentado para
mostrar as agdes de Hitler, seu projeto de estado militarista, e as nagdes que foram sendo
derrotadas inicialmente ao longo da 2* Guerra Mundial. Dessa forma, o aluno ¢ apresentado

ao cenario presente no conflito.
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¢) Os dialogos realizados pelos soldados.

No game, o jogador se depara na realizacdo das missdes com algo curioso feito pelos
personagens do game : o vocabulério escolhido pelos soldados. Quando estamos jogando a
campanha dos soviéticos, ¢ possivel ouvir em diversas ocasides os alemaes gritando
“Comunista!”, fazendo referéncia aos soldados do exército vermelho, enquanto que os
soldados soviéticos fazem referéncias aos alemaes com o uso da palavra “Fascistas”.

O cuidado com o vocabulario esta presente em todo o game, pois quando o jogador
avanca na realizacdo de outras campanhas, ele se depara com as diferentes formas de se
referir aos soldados alemaes. Os americanos referem-se aos alemdes como ‘“krauts”, ja no
caso dos britanicos, o termo utilizado ¢ a palavra “jerry”. Essa forma pejorativa de se referir
ao inimigo, ja foi identificado por pesquisadores que identificaram que tal visdo sobre os
alemaies foi construida ainda na 1* Guerra Mundial!®, perseverando como apelido as forcas

alemas.

than that, Comwde. You will need a real weapon

10 ARARIPE, Luz. Primeira Guerra Mundial. Acessado em https://historia-presidente-
vargas.webnode.com/ files/200000003-
b070db16c8/T%20I1 As%20Historias%20das%20Guerras 1aGuerra.pdf
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L T T N 4 ¥ sioke

Fonte: Captura de Tela extraida do game Call of Duty 2, Campanha Britanica -Missdo The Batlle of El Alamein - Operagao
Supercharger.

to draw the Terries'
"or«s to Hee worth,
vitkout suffdent Fuel or ~wmunihion |
Peserves, Romwel ~nd Lis Mrita Korps
st lona i fhe open desert.
Jokn Davis
Oufed Division

Click to Start the Mission

Fonte: Captura de Tela extraida do game Call of Duty 2, Campanha Britanica -Missdo The Batlle of El Alamein -
Diversionary Raid.

S - ARENT = HERE! The Krauts must've moved th

Fonte: Captura de Tela extraida do game Call of Duty 2, Campanha Britanica -Missdo DDAy - The Battle of Point Du Hoc.

Gameplay do jogo:
https://www.instagram.com/tv/CQiG9hAHWpm
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9) Sociedade Nago — O Resgate

Ficha Técnica

Jogo: Sociedade Nagd — O Resgate
Tipo: Puzzle

Ano de Lancamento: 2018
Produtora: Strike Games

Distribuidora: Strike Games

Disponivel em: https://strikegames.itch.io/sociedadenagooresgate
Classificacio indicativa: LIVRE.

Texto introdutorio.

O jogo Sociedade Nago — O Resgate, traz uma excelente visdo sobre a Revolta dos
Malés, movimento de revolta conduzido por libertos e escravos, seguidores do isla, na Bahia
no ano de 1835. Os revolucionarios tinham a pretensdo de implantar um califado (monarquia
islamica) na Bahia, derrotando a populagdo branca na regido e estabelecendo um governo

teocratico.

O game tem uma mecanica muito simples, onde o jogador clica nas imagens e verifica
cendrios e objetos que trazem informagdes sobre a realizacdo da revolta. Assim, o jogador ¢é
apresentado a caracteristicas presentes no movimento, sendo assim instruido de diversas

maneiras ao longo do jogo.

Pode-se afirmar que esse jogo, produzido pela Strike games e com suporte do governo
do Estado da Bahia, teve como objetivo a producdo de uma aula gamificada, onde o
movimento ¢ apresentado pela investigacdo realizada pelo jogador e a solucdo de quebra-

cabegas ao longo do jogo.
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Materiais que podem ser trabalhados a partir de Sociedade Nagé - O Resgate

a) Os dados apresentados pelo jogo

¥ Sscait tagh ORegan = m X

L

Temaitica escravagista e objetivos dos malés.

Bismilah: Em nome de Deus, o Clemente, o Misericordioso. A escravidio, esta triste
situagdo, oprime os africanos, mas em poucos dias, isso mudard. Seremos livres,
prosperos e poderemos exercer livremente nossa religiéo.

Temos pouquissimas armas de fogo, mas lutaremos com espadas, facas, langas, arco e

flecha, armas que estamos acostumados a manejar na Africa.

‘ Fechar — /

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nago - O Resgate. Informagdes complementares sao
apresentadas ao longo do jogo.

B Sscacad Magh- OReigan - B X

L

Curiosidade 1

Os baianos consideravam os africanos seres inferiores e desprezavam seus costumes,
sobretudo suas religioes. Entre essas religioes estava o Isli (ou islamismo), fundada por
Maomé no inicio do século VII. A palavra Isla significa "submissio a vontade de Deus."
Sio cinco os pilares do Isla:

1. a crenca num s6 Deus; 2. Orar em horas apropriadas ao longo do dia (Chama-se Salat);

3. caridade aos necessitados (Zakat); 4. obedecer ao jejum no més do Ramada; 5. fazer a

peregrinacdo a Meca, cidade sagrada dos mugulmanos na Aribia Saudita.

Fechar

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. As Curiosidades estdo presentes ao longo
do game, ajudando a instruir os jogadores sobre o tema.

No desenrolar do game, o jogador tem contato com diversas explicacdes sobre as
caracteristicas presentes na sociedade brasileira do século XIX. Intimeras explicagdes sao
apresentadas, trazendo informagdes sobre a religido islamica, adotada pelos negros malés e
até mesmo elementos que explicitam como as populagdes africanas foram transportadas para
o territorio brasileiro. Tais informacdes sdo fontes de informagdo que o jogador pode utilizar

para construir conhecimento acerca do periodo estudado.

89



PAGE \* MERGEFORMAT 1

b) As propostas de atividades apresentadas pelo game.

® Socacade Wagd -0 Resgate - B X

As tarefas do mundo real

devem ser feitas

com papel e lapis!!

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. Em destaque, a aba de tarefas do mundo
real que devem ser feitas com papel e lapis.

® Socacade Magé -0 Resgite - 8 X

Tarefa 1

Toda revolta ou revolugdo possui metas. Descreva os
objetivos da Revolta dos Malés. E existem desdobramentos

atualmente?

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. Em destaque, a aba de tarefas do mundo
real que devem ser feitas com papel e lapis.

Durante o game, o jogador acaba esbarrando com atividades para que os alunos
respondam perguntas ¢ facam trabalhos que devem ser entregues ao final do jogo para o
professor. Esse roteiro de atividades permite direcionar os alunos numa série de trabalhos
sobre o tema da Revolta dos Males, facilitando o seu entendimento sobre o conteudo proposto.
Dessa forma, podemos afirmar que os produtores do game buscaram criar uma “aula-jogo”,

apresentando um game que explica cada detalhe da Revolta dos Malés.
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¢) A aba guia do professor.

® Sociacade Nagd - O Resgate - 8 X

| Menu PrinciP,a] \ Tarefas .

Tarefa 1:  Tarefa vista Veja a tarefa
Tarefa 2:  Tarefa vista Veja a tarefa
Tarefa 3:  Tarefa vista Veja a tarefa
Tarefa 4:  Tarefa vista Veja a tarefa
Tarefa 5:  Tarefa vista Veja a tarefa

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. Em destaque, guia do Professor.

® Socicde Nagd -0 Resgate - o X

Tarefa 1

Toda revolta ou revolugdo possui metas. Descreva os
objetivos da Revolta dos Malés. E existem desdobramentos

atualmente?

[ Resposta J [ Voltar J

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nago - O Resgate. Em destaque, guia do Professor - Lista de
Tarefas - Tarefa 1

Os produtores o tiveram a preocupacao de criar um guia do professor, algo similar ao
manual do professor apresentado nos livros didaticos utilizados em sala de aula. Dessa forma,
0 game buscou se aproximar do docente para que este possa usufruir do game de maneira
completa, apresentando as caracteristicas do jogo e propondo um didlogo do ensino da sala de

aula com a execucao do game pelos seus alunos.
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d) A linha do tempo da rebelido.

10 11 12
1) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. O mapa de atuagdo da Revolta.
2) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Ladeira da Praga.
3) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Cadeia Publica.
4) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Vitéria.
5) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Mercés.
6) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Sdo Bento.

7) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Campo Grande.
8) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Forte de Sao Pedro.
9) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Joana Angélica.
10) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Terreiro de Jesus.
11) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nago - O Resgate. A regido de Ladeira do Tabodo.
12) Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A regido de Agua de Meninos.

Ao longo do game, € possivel visualizar um icone com o mapa da cidade de Salvador.
Clicando neste icone, o jogador encontra uma rota de confronto dos negros malés contra as
autoridades governistas. Em cada um dos pontos apresentados no mapa, o jogador pode clicar
neles e consegue visualizar uma explicagdo sobre cada marcagdo, permitindo assim a
constru¢do de conteudo sobre o tema. Dessa forma, o aluno aprende um conteido mais

detalhado sobre a rebelido, construindo um saber que dé maior importancia ao acontecimento.
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e) Uma discussao sobre a atuacdo das mulheres.

B Cocadade bagd - O Fesgwe - 8 %

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nago - O Resgate. Na imagem, Emerenciana estd preparando
os amuletos e a comida dos revoltosos.

B Socadade Mgt - O Fasgte 8 %

L

O papel da mulher na Revolta dos Malés.

Bismilah! Vérias mulheres ajudaram nossa luta. Deram suporte no preparo dos alimentos
que os rebeldes comeram antes do levante, no final do jejum do Ramada. Também
distribufram entre os rebeldes amuletos feitos pelos mestres malés com rezas fortes e

passagens d() alcordo. Ademais levaram mensagens de um mestre para outro.

Embora ndo pegassem em armas, as mulheres ajudaram no que podiam e mostraram sua

forga e fé em nossa liberdade.

45

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. A explicagdo sobre o papel das mulheres,
de acordo com o jogo

Quando o jogador inicia o game, ele é apresentado a sis, uma jovem negra na Bahia
que tem curiosidade sobre as histdrias de sua avd. Desse dialogo surge a historia da Sociedade
Nago, que alimenta toda a realizacdo da Revolta dos Malés. Ao longo da histodria, o jogador ¢é
apresentado para outras mulheres que, segundo o game, tiveram atuacdo pertinente na
realizacdo da revolta. Tal tipo de evidéncia pode ser utilizada também como referencial para
discutir o papel das mulheres no século XIX e até mesmo a sua atuagdo e participagcdo no

século XXI.
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f) Apresentando o trafico de escravos.

8 o dade Mgt - O s gte

América

do Sul

Salvador

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. Em destaque as rotas de escravidio africana,
com a distribui¢@o dos africanos escravizados pelo continente americano. Para o game, percebe-se que para a Bahia, o
volume de escravos ¢ muito maior que as demais regioes.

8 Soctade gt - O s e - 8 x

Origem e Lingua.

Bismilah! Muitos irmdos malés vieram da nossa terra, trazidos a forga, ndo poucos
morreram na travessia do oceano. Mas nunca esqueceram de seus costumes, sua religido
e sua lingua.

Nos, os negros malés, seguimos a palavra do sagrado Alcorio, onde estio os ensinamentos
de Al4 ditados ao profeta Maomé.

Nossa lingua ¢ o iorubd. Alguns dos nossos sabem escrever em édrabe. Outros aprendem
essa escrita. Todos devem aprender a ler e escrever o drabe por ser a lingua sagrada dos

mugulmanos. Temos nossos mestres que pregam e ensinam a lingua do Alcordo.

<=

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. Um texto explicativo para falar sobre a
Origem e a Lingua dos envolvidos no movimento.

O jogo apresenta informacdes relevantes sobre a origem das populagdes africanas que
compde a escravidio no Brasil. E retomado uma discussio sobre a escraviddo das populagdes
africanas, relembrando a lingua e os seus costumes. O jogo refor¢a que a maior quantidade de
pessoas escravizadas foram enviadas para a regido da Bahia. Com a explicagdo sobre os
costumes, o jogador consegue entender porque o movimento realizado no periodo tinha

pretensdes de instaurar um califado islamico na regido.
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g) O legado da Revolta dos Malés.

74 Voliar

N : L:’A ,.'1.. %

“ | Resisténcia

"

Didrio de Ahuna Tarefa 13

Bismilah! E importante nos ajudarmos mutuamente. Além disso, ¢ nosso papel ajudar

Faga uma colagem, ilustracdo, texto ou musica que fale

cada africano e sua familia em dificuldade, este ¢ um principio muculmano pregado por

iedade escravista submete o negro ao excesso de trabalho, os maus tratos, a sobre a resisténcia do negro ¢ sua luta pela liberdade.

[Fechar | Continuar

Mas antes de terminar, vocé sabia sobre a influéncia
dos nagos- malés em nossa sociedade atual? O bloco
afro Malé Debalg, o to de vestir branco na

sexta-feira (também usado por adeptos de o

dos nossos antepassados

;1f1‘icanos € em HI"UHS casos ESPECiHCﬂI‘ﬂEI‘lte Cl()S

antepassados mugulmanos.

Fonte: Captura de Tela extraida do game Sociedade Nagé - O Resgate. Cena final do jogo que mostra o legado da
cultura islamica na sociedade brasileira.

o~

No final do jogo, ¢ apresentando algumas atividades que buscam levantar qual ¢ o

o~

objetivo do movimento da revolta dos Malés, sinalizando que a resisténcia dos negros € o
sentindo do movimento. Quando o jogo ¢ finalizado, o jogador tem acesso ao “Didrio de
Ahuna”, que refor¢a a luta dos Malés e o seu papel relevante na historia brasileira. Esse
posicionamento mostra a preocupagdo dos produtores do game em fortalecer a memoria sobre
0o movimento, ensinando a jogadores e alunos os efeitos desta revolta. O jogo termina
apresentando um texto, mostrando que a sociedade brasileira tem influéncias das praticas e
costumes do isla, refor¢cando assim a relevancia do movimento.

Gameplay do jogo:
https://www.youtube.com/watch?v=khmhnKRE05M&list=PLwt6CnyURbOWBKxHgVHU4
Tm1KWTrfgTuY &index=4&ab_channel=JuntosnaHist%C3%B3ria
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10) This War of Mine

~ FREE UPDATE
-~ AVAILABLE NOW!

——

Ficha Técnica

Jogo: This War of Mine

Tipo: A¢do-Aventura

Ano de Lan¢camento: 2014
Produtora: 11 bit studios
Distribuidora: Deep Silvar
Disponivel em: Plataforma Steam

Classificacao indicativa: 18 anos.

Texto introdutorio.

This War of Mine é um game que busca introduzir ao jogador uma perspectiva
diferente sobre a guerra. No caso, os avatares serdo os civis, que buscam sobreviver em meio
a um conflito inspirado na Guerra da Bdsnia, ocorrido entre 1992 e 1996. O game busca
mostrar como ¢ a realidade pela sobrevivéncia dessas pessoas no meio do conflito, se
passando numa casa repleta de escombros e que o jogador deve buscar materiais para

melhorar as condigoes da residéncia.

O jogo funciona em ciclos de dias, onde no final do dia o jogador tem que definir
funcdes aos seus diversos avatares, como vigiar a casa, dormir ¢ até mesmo ir para outra casa
para procurar novos recursos. A cada dia que passa, o jogo abre possibilidade de explorar
novas regides da cidade, aumentando também a possibilidade do jogador esbarrar com
patrulhas de soldados, o que pode levar a morte do avatar. No game, o jogador pode também
armar o avatar escolhido, ¢ eliminar os soldados que ele encontra. Porém, o avatar pode
apresentar sinais de arrependimento, depressdo ¢ até mesmo sinais de atitude violenta , que

9% |
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pode entrar em crise e abandonar a casa dos sobreviventes, mostrando que o game questiona

certas atitudes e praticas, mesmo sendo feitas num cenario de guerra.

This War of Mine é um tipo de experiéncia que vem para criticar a exaltacdo da guerra,
apresentando as populacdes civis que tém suas vidas devastadas pelo conflito. Tal tipo de
visdo permite apresentar ao jogador uma perspectiva sobre a guerra, abordando o sofrimento
dos civis e as dificuldades que estes t € m para sobreviver. Estes que acabam tendo uma
experiéncia traumatica, uma marca que irdo levar para o resto de suas vidas, devido ao alto
grau de violéncia que eles experimentaram ao longo da guerra. O fato de sobreviverem se
torna um fardo, um questionamento de qual foi o motivo por terem sobrevivido e outros nao

conseguiram tal fato.
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Materiais que podem ser trabalhados a partir de This War of Mine

a) O cenario de destruicao

Fonte: Captura de Tela extraida do game This War of Mine. Em destaque, a introdugdo ao game, que mostra a
imagem de uma cidade destrtida e afligida pela guerra.

1 2

1) Fonte: Captura de Tela extraida do game This War of Mine. Em destaque, a casa dos sobreviventes - 1* parte.
2) Fonte: Captura de Tela extraida do game This War of Mine. Em destaque, a casa dos sobreviventes - 2* parte.

This War of Mine apresenta um cendrio de destruicdo no entorno da casa em que os
avatares estdo instalados. Esse cenario reproduz a situacdo de guerra civil presente na cidade,
e 0 jogo se passa por diversos momentos na base onde o jogador ¢ apresentado. Neste local, o
jogador precisa explorar a casa e buscar o maximo de recursos possiveis para melhorar a vida

de seus avatares e leva-los a sobrevivéncia.
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b) A divisao de fun¢des para sobreviver

Fonte: Captura de Tela extraida do game This War of Mine. Acima, a descrigéo de Pavle, o Jogador.

No game, o jogador controla avatares com funcdes e especialidades diferentes,
possibilitando a utilizagdo de certas fungdes por cada personagem. Essa divisdo facilita a ideia
de trabalho em conjunto do grupo para a sobrevivéncia de todos. Em diversos momentos, o
jogador se depara com situagcdes em que precisa realizar a divisdo de tarefas, para que os
sobreviventes consigam cumprir as atividades no abrigo, como vigiar o abrigo durante a noite,

fazer comida, e outras atividades.
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¢) A coleta de itens para melhorar a base

Nossas coisas_
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Fonte: Captura de Tela extraida do game This War of Mine. A coleta de itens ¢ uma importante caracteristica no
game.
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Fonte: Captura de Tela extraida do game This War of Mine. Com Pavle, o jogador acessa a oficina e varios moveis
podem ser fabricados a partir dela.

O jogo apresenta um sistema de coleta de itens, que servem para melhorar a vida dos
avatares. Com os itens, o jogador pode aprimorar equipamentos presentes na casa, construir
moéveis, como uma cama que facilita o descanso e a recuperagdo da energia dos personagens.
Dessa forma, o jogador experimenta as dificuldades presentes numa guerra, num cenario em

que a ideia de comprar os materiais em um mercado ¢ inviavel, devido ao caos presente.

Gameplay do jogo:
https://dashboard.twitch.tv/u/juntosnahistoria/content/video-producer/publish/1169746134
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Consulta parametrizada

Grupo de pesguisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider({es):

Araa:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

.ﬁ.ma:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

ﬁnraa:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider(es):

Area:

#D-Life - Grupo de Pesquisa em Vida Digital
UFuU
Luiz Carlos de Oliveira Junior

Tania Maria da Silva Mendonga
Medicina

Agile Governance Research Lab
UFPE
Alexandre José Henrique de Oliveira Luna

Administracio

Area 51 - Comrunicagdo, Linguagens e Narrativas
UnB

Selma Regina Nunes Oliveira

Friscila Monteiro Borges

Comunicacdo

Artificial and Machine Intelligence in Networks
UFU
Murillo Guimaries Carneiro

Ciéndia da Computacdo

ASIMOV - Grupo de pesquisa em ciberfilosofia
UF PB
Daniel Figueiredo de Oliveira

Fernanda Mendes Cabral Albuguergue Coelho
Educagio

CEGI - Centro de Estudos em Games e Internet
UNIFESF
Yanessa Andrade Pereira

Comunicacio
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Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider(es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

.ﬁraa:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider(es):

ﬁma:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Ji.rna:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

irna:

Grupo de pesquisa:

Instituicao:

PAGE \* MERGEFORMAT 1

dgp.enpa bokdg pflac es)oons uitasconsull s paramelrizada i
Cidade do Conhedmento

UsP
Gilson Schwartz

Guilherme Ary Plonski
Ciénciada Informacio

Comunicacdo, Design e Tecnologias Digitais
UNIFESP
Edna de Mello Silva

Leandro Key Higuchi Yanaze
Comunicagio

Comunidades Virtuais - IF Baiano
IFBALAMO
Helyon Rogerio Reis Viana da Silva Teles

Janaina dos Reis Rosado
Educacgio

Comunidades Virtuais - UNEB
UMEB
Suiane Costa Ferreira

Carmen Luda Castro Lima
Comunicagan

Comunidades Virtuais UFAL
UFAL
Fernando Silvio Cavalcante Pimentel

Educagdo

Controle Otiro
FGW
Maria Soledad Aronna

Matematica

CPTE - Centro de Pesquisa em Tecnologias Emergentes
UFAL

g ponp bridgpiaces joonsul tnlconsulla._parametrizads jsf
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Lider{es):

.ﬁ.ma:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:

Instituicdo:
Lider{es):

f\rna:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:

Lider{es):

ﬁma:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:

Lider(es):

ﬁma:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider(es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituigao:
Lider{es):

n&!"l’_‘ﬂ'

PAGE \* MERGEFORMAT 1

g.cneg Lakig i JoOnEA 3 paramel zadajs
Rafael de Amorim Silva

Bruno Almeida Pimente!
Ciénda da Computagio

CSGames - Computacdo, Semiotica e Games
PUCISP
Hermes Renato Hidebrand

Comunicagao

DCETM - Educacgio, tecnologias, difusdo do conhecimento e
modelagens de sistemas sociais
LUNEB

Marcus Tulio de Fretas Pinheiro
Kathia Marise Borges Sales
Educacao

Dermatologia Pediatrica e Imunodermatologia
UFPR
Vania Oliveira de Carvalho

Cristina de Oliveira Rodrigues
Medicina

Design, Arte e Tecnologia
UNEB

André Luiz Souza da Siva
Lucia Maria de Oliveira
Desenho Industrial

Design, Ciénda e Tecnologia
UFSM
Debora Ata Gasparetto

Desenho Industrial

Design, Entretenimento e Educacio: Interfaces e Perspectivas
uan
Sergio Mesteriuk Gallo

DPesanho Industrial
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Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider(es):

ﬁ.raa:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lidar{es):

Area:

Grupo de pesquisa:

Instituicdo:
Lider(es):

A[Bﬂ:

Grupo de pesquisa:

Instituicdo:
Lider{es):

.ﬁrna:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

PAGE \* MERGEFORMAT 1

dgp.onpaq bekdg pflaces/cons uitafoonsulta parametr izada jsf

Dinagmicas neurais & controle motor
UFu

Alcimar Barbosa Soares

Aitton Luiz Dias Siqueira Junior
Engenharia Biomédica

Edumidia - Educacio, Comunicacio e Midias
UFSC
Dulce Marcia Cruz

Daniela Karine Ramos
Educacio

Ensino na Salde e Educacio Médica na Amazinia
LEA
Adriana Tavora de Albuquergue Taveira

Isolda Prado de Megreiros Nogueira Maduro
Medicina

Estudos, Pesquisas, Investigacdo e Conhecimento em GameStudies -
EFIC GameStudies

LEPG
Leandro Baptista

Turismo

Excelsior! Grupo de Pesquisa em Religido e Cultura da Midia
UnMASP
Allan Macedo de Movaes

Rodrigo Follis Santos
Comunicagdo

Expressao Grafica e Representacio da Forma
UFSC
Gilson Braviano

han Luiz de Medeiros
Matematica

dy ponpq, bridgpiaces oonsul inkconsulls._paramedrizadajs!
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Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Araa:

Grupo de pesquisa:

Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

.ﬂ'nraa:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider(es):

ﬁraa:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

.ﬂlu.raa:

Grupo de pesquisa:

Instituicdo:

9. ridgpflaces

PAGE \* MERGEFORMAT 1

dgp.crpg bridg pfia foonsulta paramedrizadajst

FIC T
UFC
Robson Carlos Loureiro

Luciana de Lima
Artes

GAMLING - Grupo de Estudos Avangados, Métodos e Inovagio em
Games

LnB
Tiago Barros Pontes & Silva

Carla Denise Castanho
Desenho Industrial

G2E-UFSC - Grupo de Educagio e Entretenimento UFSC
UFSC
Monica Stein

Desenho Industrial

GamerLab - Laboratorio de pesquisa em Games, Gambiarras e
Mediagdes em Rede

LUF &
José Carlos Messias Santos Franco

Comunicacio

GAMEs - Grupo de Analise de Materiais e Estruturas
UFAL
Vinidus Costa Correia

Engenharia Civil

Games, Bducagio, Tecnologia & Sodedade (GETS)
MACKENZIE
Pollyana Coelho da Siva Notargiacomo

Engenharia Elétrica

GATERME - Grupo de Pesquisa em Games, Aplicativos, Tecnologias
de Realidade Mista & Educagio Empreendedora

PUCHSP
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Lider(es): Claudio Fernando Andre
David de Oliveira Lemes
Area: CiéncdadaComputago
Grupo do pesquisa: GEESS- Grupo de Estudos em Engenharia de Software em Saude
Instituigdo: CESUPA
Lider{es): Marcos enicios Conceigdo de Aradjo
Arpa: Ciéndada Computagio
Grupo de pesguisa: GENECINE - Grupo de Estudos sobre Géneros Cinematograficos e
Audiovisuais
Instituigdo: UNICAMP
Lider{es): Alfredo Luiz Faes de Oliveira Suppia
Pedro Maciel Guimarges Junior
Area: Comunicagio
Grupo de pesquisa: GPTA- Grupo de Pesquisa em Tecnologias Aplicadas
Instituigdo: IFSUL
Lider(es): Luciano Beiestorf Rocha
Ricardo Prediger
Area: CiéndadaComputagéo
Grupo de pesguisa: GPTEd - Grupo de Pesquisa em Tecnologias Educacionais
Instituigdo: PUCISP
Lider{es): Jo&o Augusto Mattar Neto
Ana Maria Di Grado Hessel
Area: Educagfo
Grupo de pesguisa: Grupo de Estudos e Pesquisa em Tecnologia, Saude e Qualidade de
\ida - GEPETS
Instituicdo: ULBRA
Lider{es): Pierre Soares Brand&o
Fabiano F agundes
Arsa: Salde Coletiva
Grupo de pesquisa: Grupo de Estudes, Pesquisa e Inovagio em Salude Digital
Instituigdo: UFC
Lider{fo=): | uiz Roherto de Oliveira
bridggaces  parametrizada s
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Amﬂ:

Grupo de pesquisa:
Instituigdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

ﬁcrna:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

ﬁrna:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

.ﬁu.rna:

Grupo de pesquisa:

Instituigdo:
Lider{es):

Arsa:

Grupo de pesqguisa:

PAGE \* MERGEFORMAT 1

dgp.onpg Lekig ¢

Manica Cardoso Faganha
Medicina

Grupo de Inteligénca Aplicada
UMINALL
Anita Maria da Rocha Fernandes

Rudimar Luls Scaranto Dazzi
Ciéncia da Computacao

Grupo de Pesquisa de Tecnologia Aplicada a Educagio
UFRGS
Hliseo Berni Reategui

Educac@o

Grupo de Pesquisa em Ciéncia dos Jogos e Direito Desportivo
Eletrénico
UMMLLE

Rafael Mendonga

Direito

Grupo de Pesquisa em Comportamento Motor
PUCIPR
Claudio Marcelo Tkac

Educacdo Fisica

Grupo de Pesquisa em Educagio em Computacio
UFAM
Leandro Silva Galvao de Carvalho

Elaine Harada Teixeira de Oliveira
Ciéncia da Computacao

Grupo de Pesquisa em Gestdo da Tecnologia da Informagio

Instituigdo: IFSF
Lider(es): Roberta Akemi Sinoara
Area: CiéndadaComputagio
kg piaces i y parametrizadajst
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Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

fkma:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

fk.rna:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Araa:

Grupo de pesquisa:
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Grupo de Pesquisa em Tecnologias Educacionais e Sociais

UFRdJ
Claudia Lage Rebelio da Motta

Ciéncia da Computagdo

Grupo de Pesquisa em Tecnologias para Interago
UMIFESP
Ezequiel Roberto Zorzl

Vanessa Andrade Pereira
Cigncia da Computagio

Grupo de Pesquisa GEMS - Games, Educagio, Midia e Sentido
UNESP
Antonio Francisco Magnoni

Osvando José de Morais
Comunicagio

Grupo de Pesquisa Historia e Midias Eletrdnicas
UNESP
Auren Busatto

Edvaldo Correa Sotana
Historia

Grupo de Pesquisas em Oncologia e Exercicio
UDESC
Magnus Benetti

Adriana Coutinho de Azvedo Guimardes
Educacéo Fisica

GRUPC DE TECNOLOGIA DE INFORMACAD APLICADA
UMESP
Eduardo Martins Morgado

Roberta Spolon
Ciéncia da Computacio

Grupo Interdisciplinar de Estudos e Pesquisas em Informéatica na
Educacio (GIFE)

bl

Irkigplaces,
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Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesguisa:
Instituicao:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:

Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesguisa:

Instituicdo:
Lider{es):

Erna:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:

PAGE \* MERGEFORMAT 1

dg ongq bekdg places!cons dladeonsu 3 parametrizada st
UF RN
Dennys Leite Maia
Isabel Dillmann Munes
Educagdo

Grupo Interdisciplinar de Pesquisa em Praticas de Ensino - GIPFE
UMIPAMPE,
Rafael Roehrs

Miguel Roehrs
Educagdo

Grupo Interdisciplinar em Estudos Linguisticos
UNISANTOS
Grazela Pigatto Bohn

Valdilene Zanette Munes
Lingiistica

InPraMEC: Investigacio de Praticas Metodologeas em Ensino das
Ciéncias

UF RPE

Bruno Silva Leite

Quimica

Imteragdo, linguagens & (multi-)letramentos do professor - UNITAL
UNITAL
Eveline Mattos Tapias Oliveira

‘Vera Licia Batalha de Siqueira Renda
Linglistica

ImterLab - Laborattrio de Tecnologias Interativas
UspP
Romero Tori

Ricardo Nakamura
Ciéncia da Computacio

Janus -Laboratorio de Estudos de Psicologia & Tecnologias da

Informaco e Comunicagdo
Instituicdo: PUCISP
). Iridgpiaces |_parametrizade jef
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Lider{es):

fn.rna:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider(es):

ftrna:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:

Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesqguisa:

Instituicdo:
Lider{es):

ﬁ;raa:

Grupo de pesquisa:
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igp.cpg by paces/cons el
helise Fortim de Campos

Fernando Joseé de Almeida
Psicologia

Laboratério de Abordagens de Ensino Focadas no Aluno
UF P&
Carlos dos Santos Portela

Mauricio Ronny de Almeida Souza
Ciéncia da Computagio

Laboratério de Artefatos Digitais (LAD)
UFRGS
Suely Dadalti Fragoso

Comunicagao

Laboratério de Computagdo Fisica
IEF
Renato Gomes Sobral Barcellos

Daniel Vasconcelos Corréa da Silva
Ciéncia da Computaco

LABORATORIO DE ESTUDOS E PESQUISAS EM ATIVIDADE FISICAE
SAUDE

UFPB

Caroline de Oliveira Martins

Mateus David Finco

Educacao Fisica

Laboratério de Humanidades Digitais e Documentagio Terminologica -
LADOC

UFS
Sandro Marcio Drumond Alves Marengo

Lingistica

Laboratério de Inovagio Interdisciplinar - LabX

Instituicio: UFPA
Lider(es): Silério Sirotheau Corréa Neto
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Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider({es):

.ﬁ.ma:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:

Instituicdo:
Lider(es):

ﬁma:

Grupo de pesquisa:

Instituicao:

Lider{es):

flraa:

Grupo de pasquisa:

Instituicdo:
Lider(es):

Area:

Grupo de pesquisa:
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Anderson de Jesus Aradjo Ramos
Ciéncia da Computagao

Laboratério de Neurocigncia do Exercico_L aNEx
UFRJ
Andrea Camaz Deslandes

Educacio Fisica

Laboratorio de Pesquisa em Midia, Entretenimento e Sociedade
UFPB
Thiago Pereira Falcio

Comunicagdo

Laboratério Multidisciplinar de Pesquisa em Reabiltacio Funcional -
LMPRF
UFS

Sheila Schneiberg Valenga Dias
Sibele de Andrade Melo Knaut
Fisioterapia e Terapia Ocupacional

LED - LAboratdrio de Experimentagdo em Design
UFAL

Danielly Amatte Lopes

Juliana Donato de Almeida Cantalice

Desenho Industrial

LEGOS - Laboratorio de Engenharia de Software, Games, Ontologia &
Sisternas

IFPI

Aislan Rafsel Rodrigues de Sousa

Ricardo Moura Sekeff Budaruiche
Ciéncdia da Computacao

LEPTEC - Laboratario de Estudos e Pesquisas em Tecnologia,

Educacio e Cultura
Instituicdo: UMESA
Lider{es): Stella Maria Peixoto de Azevedo Pedrosa
Araa: FEducacino
bridgpiaces fconsu talosnsulla_parametrizadajs!
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Grupo de pesquisa: Letras em fransito: linguas, literaturas, culturas e suas tecnologias
Instituigdo: [IFES
Lider{es): Guiherme fugusto dos Santos Povoa
Area: Letras
Grupo de pesquisa: Literatura, ficgBo e suas materialidades
Instituigao: IFES
Lider(es): Adriana Falqueto Lemos
Area: Letras
Grupo de pesquisa: Litteris.com: Literatura e novas midias
Instituicdo: UFMA
Lider{es): Dilson César Devides
Area: Letras
Grupo de pesquisa: medialudens: grupo de pesquisa em midias digitais, experiéncia e
|udicidade
Instituigdo: UFF
Lider(es): Emmanoel Martins Ferreira
Area: Comunicagio
Grupo de pesguisa: Midias Digitais, Imeratividade, Games e Educacio
Instituigio: UMNESP
Lider(es): Vania Cristina Pires Nogueira \Valente
Area: Comunicagio
Grupo de pesquisa: MODELAGEM DE SISTEMAS INTELIGENT ES
Instituigdo: UNISUZ
Lider(es): Eduardo Seige lanaguivara
Area: Ciéndada Computagio
Grupo de pesquisa: Nu[TeC]* : Nicleo de estudos em Técnicas e Teoria da Computagio
Instituigdo: IFES
Lider{es): Karin Satie Komati
Jefferson Oliveira Andrade
Clénda da Computac8o
dy ponpq. bridgpiaces consul takconsulta.parametrizadags! 2ns
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Grupo de pesguisa:
Instituicdo:
Lider({es):
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Lider{es):
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NUCLEQ APLICADO DE REALIDADE VIRTUAL EM PRATICAS
CORPORAIS (NARV-PC)

UNESP
Rubens Venditti Janior

Educacio Fisica

Micleo de Cardioncologia e Medicina do Exercicio
UDESC
Magnus Benetti

Marlus Karsten
Fisiologia

Micleo de Cultura, Estudos & Pesquisas do Brincar
PUCISP

Maria Angela Barbato Carneiro

MNeide de Aquino Moffs
Educagdo

Micleo de Pesquisa, Ensino e Aprendizagem de Linguas a Distanda
LUF SM
Susana Cristina dos Reis

Letras

Plug-ins livres, criagdo de efeitos sonoros & implementacdo em indie
games: selecio e avaliagdo a partir da perspectiva de usabilidade nos
projetos criados pelos alunos do UNICURITIBA

UNICLURITIBA

Rodrigo Leite Souza Enoque

Artes

RELAM - Research Laboratory in Agile Methods

Instituigdo: UNIFESSPA
Lider{es): Vitorde Souza Castro
Sandro Ronaldo Bezerra Oliveira
Area: Ciéndada Computacio
tridgoitaces  parametrizadajs(
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Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

ﬁ‘nrna:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicao:
Lider{es):

Area:

Grupo de pesquisa:
Instituicdo:
Lider{es):
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Instituicdo:
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Area:

Grupo de pesquisa:

Instituicdo:
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Remix - Observatorio de midias, tecnologias digitais € praticas

corporais
UF MS

Sikvan Menezes dos Santos

Educaco Fisica

Salde, Educacio, Movimento & Evolugo
UDESC
Fernando Luiz Cardoso

Gislane Ferreira de Melo
Educacao Fisica

Sistemas de Informacio e Organizactes
UTFPR

Alexandre Reis Graemi

Gustavo Alberto Giménez Lugo
Administraco

SPIDER - Tool Suite for Quality
UF PA
Sandro Ronaldo Bezerra Oliveira

Alexandre Marcos Lins de Vasconcelos
Ciéncia da Computagio

TEC_MID Teachers - Tecnologias, Midias Digitais e Cultura Pop para a
Formag3o de Professores

UFGD
Alcimar Silva de Queiroz

Educacéo

Tecnologia Aplicada
SEMNALCISP
Adalberto Bosco Castro Pereira

Ciéncia da Computagio

Tecnologias em Sistemas Interativos e Inteligentes
UFPB

i puenp. bridgniaces ool iafconsulla. parametrizadajs |
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Lider{es):

ﬁma:

Grupo de pesguisa:
Instituicdo:
Lider{es):

Area:
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Liiane dos Santos Machado

Ronei Marcos de Moraes
Ciéncia da Computagio

Telemedicina, Tecnologias Educacionais & eHealth
USP
Chao Lung Wen

Raymundo Soares de Azevedo Neto
Medicina

100 » Total de registros: 90
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