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VALIANT HEARTS E ENSINO DE HISTORIA: ABORDAGENS PEDAGOGICAS

Este trabalho de pesquisa aborda o uso do jogo digital Valiant Hearts como ferramenta
pedagdgica para o ensino de historia, no Ensino Médio. Nele, se pretende buscar maneiras
inovadoras de ensinar historia, melhorar a qualidade da educacdo e capacitar professores e
estudantes para desenvolverem habilidades relevantes para o século XXI. Ao explorar o uso
educacional de jogos digitais, o trabalho promove uma abordagem mais consciente e
responsavel do consumo de tecnologia, além de incentivar praticas de ensino inovadoras que

aproveitem recursos digitais existentes.

O projeto de pesquisa de mestrado em andamento, tem como objetivo geral analisar,
sob o ponto de vista de professores de historia, narrativas e representacdes historicas presentes
no jogo digital Valiant Hearts e seus potenciais pedagogicos na formagdo do pensamento
histérico de estudantes do Ensino Médio. Compreende-se que a posse de informagdes sobre o
passado é fundamental para que um discurso sobre ele seja produzido. E valido pensar que a

interacao com o mundo ludico-digital dos jogos pode ser um exercicio reflexivo pertinente.

History games sdo os jogos eletronicos construidos e centrados em torno de uma
narrativa e/ou simulagdes de fatos historicos. Tais jogos ocupam um lugar de “quase histéria”
u “obra fronteirica”, como propdem Glezer e Albiere (2009). Essas obras se distanciam do
canone académico da escrita historiografica, mas ainda tomam como referéncia a narrativa, os

contextos e os fatos do passado.
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Algumas questdes de fundo permeiam este trabalho: Que ideias historicas estes

produtos culturais sdo capazes de fornecer? Quais passados possibilitam acessar? Para tanto,
estabelecemos os seguintes objetivos especificos: 1) investigar as representagdes visuais,
sonoras e verbais historicas presentes jogo analisado e sua influéncia na compreensdo do
passado pelos usuarios; ii) avaliar a narrativa historica materializada no jogo Valiant Hearts,
identificando como ela pode contribuir para a construgdo do conhecimento histérico dos
jogadores; iii) refletir, em conjunto com professores de historia, sobre aspectos envolvendo a
ambientacdo historica e temporal do referido jogo; sobre suas possiveis influéncias na
percepgao dos jogadores em relagcdo aos contextos histdricos apresentados, bem como seus
potenciais elementos facilitadores no ensino de conceitos histdricos a serem desenvolvidos

com estudantes do Ensino Médio.

Metodologicamente, essa pesquisa se inscreve no campo das abordagens qualitativas,
que tém como caracteristica a flexibilidade na escolha de instrumentos de pesquisa,
permitindo adaptagdes, conforme as particularidades do objeto de estudo e grupos
socioculturais especificos, com énfase na diversidade de perspectivas dos participantes e na

compreensdo das relagdes complexas implicadas nas pesquisas educacionais (FLICK, 2004a).

O projeto de pesquisa, ja defendido, encontra-se em analise pelo Comité de Etica, para
podermos acessar aos participantes envolvidos, docentes de histéria. Até o momento,
iniciamos a pré-andlise do jogo Valiant Hearts, para discutir possiveis representacdes e
didlogos com o ensino de historia e identificamos estudos ja realizados sobre este mesmo
jogo, como o de Souza (2022), que se debruca sobre a linguistica das personagens e de

Silveira Junior (2021), que abordam os usos do passado e constru¢cdo de memoria.

Souza e Pereira (2015), ao analisarem resultados de atividades desenvolvidas com
professores de historia do ensino fundamental e médio, demostraram a importancia dos jogos
digitais nas praticas de ensino-aprendizagem durante as aulas de Historia, utilizando o jogo
“Valiant Hearts: The Great War”. Os autores evidenciam que esse jogo pode ser integrado as

aulas de historia para estimular a autonomia dos alunos e enriquecer o aprendizado histérico.

A respeito da metodologia de aplicagdo do jogo e andlise, pretende-se realiza-la em
duas etapas: andlise individual do jogo, feita pelo mestrando; oficina com professores de
historia do ensino médio. Nesse sentido, pretende-se analisar as representacdes histdricas
contidas no jogo, bem como sua proximidade — ou ndo — com a historiografia a respeito dos

eventos ocorridos na Primeira Guerra Mundial.

Uma vez admitido que ¢ possivel aprender através dessas novas fontes, ¢ preciso
pensar como inseri-las no contexto escolar. E, ainda, como estabelecer tais conexdes com o
cotidiano. Para tanto, ¢ preciso estar ciente de que a ludicidade merece espago, ndo se
enquadrando como algo trivial ou sem importincia. Pelo contrario, esta diretamente ligada ao
processo de aprendizado (PRENSKY, 2012).
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