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Introducao

Resultados e Discussao

Neste trabalho, discutimos a respeito das mudangas de paradigma no
campo historiografico ao longo do século XX. A historia deixaria o
carater positivista para tras e, a partir de entao, trabalharia sob a 6tica
da histéria deixando de ter o carater puramente objetivista, dando
margem as subjetividades. Nesse sentido, abordamos o conceito de
“quase-historia” conferido a diversas obras de entretenimento - em
especial aos jogos digitais, suas narrativas, ambientacdes, contextos e
nuances.

Objetivos

Os objetivos deste trabalho sdo:

* Analisar o jogo Valiant Hearts Coming Home enquanto objeto e
sob a 6tica do ensino de histoéria;

e Discutir como o0s fatos e contextos historicos estao inseridos no
referido jogo;

* Ponderar sobre possiveis usos de jogos digitais no processo de
ensino-aprendizagem escolar

Os jogos digitais podem ser um excelente meio para que a aula se torne
mais ladica e, portanto, mais atrativa aos educandos (COSTA. 2007). Por
conseguinte, é vidvel pensar que os chamados “History Games” podem ter
papel relevante no processo de aprendizagem historico. Os History Games
sdo jogos digitais que pretendem utilizar fatos ou contextos historicos reais
para compor sua narrativa. Valiant Hearts é um exemplo disto; no jogo
controlamos personagens ficticios mas em uma ambientacao real: a Europa
em meio a Primeira Guerra Mundial.

Durante uma aula na disciplina de Tecnologia e Educacao foi proposto que
os discentes relembrassem os conhecimentos que detém sobre a Grande
Guerra e, posteriormente, os assimilasse com o contetdo e a forma que o
jogo apresenta. Pesquisadores como ARRUDA (2009) também evidenciam
os fatores positivos que uma abordagem ltdica pode trazer ao ensino.

Conclusoes

Material e Método

Trata-se de wuma pesquisa qualitativa, do tipo bibliografica e
documental. Buscamos artigos, dissertacOes e teses que abordam a
tematica dos jogos digitais e ensino. De outro modo, analisamos todo o
jogo Valiant Hearts e submetemos para que uma turma da disciplina de
Tecnologia e Educacdo também o fizesse. Confrontamos os dados
recolhidos com a literatura existente sobre a tematica.
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Concluimos que Valiant Hearts tem, em si, muitos pontos de retlexao
excelentes que, se bem trabalhados, podem incutir um aprendizado
significativo. Porém, é necessario que o professor esteja atento para
problematizar as questdes chave que o jogo aborda. Em tempo, ainda
que saibamos que a historia que estd sendo contada em Valiant Hearts é
ficticia, nos sensibilizamos com o0s acontecimentos da trama. PPois estes
estio envoltos de cenarios, ambientacdes e de um conflito real. E notério
que a histdria, enquanto ciéncia, estara eternamente presa aos fatos; nao
obstante, a historia ndo se conta apenas nos livros didaticos.
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