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ENSINO DE HISTORIA E INTERDISCIPLINARIDADE NO JOGO DE VIDEO GAME
RED DEAD REDEMPTION 2.

Diana Ferreira da Silval*
Marcos Arthur Viana da Fonseca 2**

RESUMO

Este presente artigo de concluséo de curso trata-se de uma pesquisa qualitativa e
exploratéria, que surge com o objetivo de se pensar um método que auxilie o0s
docentes para uma melhor abordagem dos conteudos de histéria em sala de aula.
Ao longo desta pesquisa, o caminho seguido buscou compreender o aproveitamento
de novas tecnologias, notadamente 0s jogos de video games, uma teméatica
relevante em questdo, ao abordar a interdisciplinaridade com dinamismo como
estratégia para o enriquecimento dos conteudos em sala de aula. O objeto de
analise foi o jogo Red Dead Redemption 2, game inspirado na histéria dos Estados
Unidos da América no Velho Oeste, no século XIX. Ao se analisar o jogo, procurou-
se identificar ferramentas que permitissem facilitar o processo de ensino-
aprendizagem ao despertar nos discentes interesse e curiosidade nas tematicas
representadas. A metodologia utilizada consistiu na analise da representacao
historica, tanto visual como discursiva, do Velho Oeste americano no jogo Read
Dead Redemption 2, também se recorreu a uma revisdo bibliografica sobre a
tematica dos jogos digitais.

Palavras-chave: Ensino de Histéria; Interdisciplinaridade; Video Game.

ABSTRACT

This present course conclusion article is a qualitative and exploratory research,
which arises with the objective of thinking about a method that helps teachers to bet-
ter approach the contents of history in the classroom. Throughout this research, the
path followed sought to understand the use of new technologies, notably video
games, a relevant topic in question, by approaching interdisciplinarity with dynamism
as a strategy for enriching content in the classroom. The object of analysis was the
game Red Dead Redemption 2, a game inspired by the history of the United States
of America in the Old West, in the 19th century. When analyzing the game, try to
identify tools that facilitate the teaching-learning process by awakening interest and
curiosity in the students in the themes represented. The methodology used consisted
of analyzing the historical representation, both visual and discursive, of the American
Old West in the game Read Dead Redemption 2, as well as a bibliographic review on
the subject of digital games.

Keywords: Teaching History; Interdisciplinarity; Video Game.

* Graduanda em licenciatura plena em Histéria pela Universidade Estadual da Paraiba — UEPB
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1 INTRODUCAO

O historiador precisa olhar em torno de si, perceber as necessidades do
presente e formula-las, transformar em investigacdo histérica, que traga
informacdes aos homens do presente. (Reis, 2012, p.16).

Estamos imersos hoje em uma grande diversidade de meios e formas de
comunicacdo e é importante a compreensdo, por parte dos docentes, dessas
diversas linguagens. Ao pensar no ensino da historia, um dos maiores desafios do
docente é fazer com que o conhecimento do dia a dia das aulas rompa com as
barreiras da escola e atinja também o cotidiano do aluno.

Vivemos em um mundo em que a tecnologia avancga a cada dia. O universo
virtual tomou conta da vida das pessoas, desde criancas até pessoas de idade
avancada. Uma é&rea que vem ganhando muito destague, com o0 grande
desenvolvimento tecnologico, € a industria dos jogos digitais. De Acordo com o site
Brasil Pais Digital®, com dados recentes, esta indlstria estd com um crescente
desenvolvimento ha anos, que se intensificou aqui no Brasil no periodo de 2018 a
2022 de acordo com a pesquisa realizada pela Abragames (Associacao Brasileira
dos Desenvolvedores de Jogos Digitais) com parceria da Apex Brasil (Agencia
Brasileira de Exportacao e Investimentos) divulgado na BIG Festival, o maior festival
de Games, Criacao, Networking, e negocios da América Latina.

Os Jogos digitais, os videos games, e suas tecnologias tém muito a oferecer
em relacdo a légica de pensar e construir o pensamento. De acordo com Araujo e

Vencatto:

Diante da velocidade das transformac@es tecnolégicas em nossa sociedade,
0 modelo escolar, mesmo que, em sua maioria esta engessada em modelos
tradicionais de educacdo, também recebe influéncia das tecnologias no
cotidiano escolar. Sendo assim, a escola ndo pode ficar de fora desse
processo tecnolégico. Pelo contrario, € necessario inserir-se nheste
movimento e elaborar estratégias para que o0s professores consigam
desenvolver préaticas pedagdgicas utilizando as mais diversas ferramentas
tecnoldgicas disponiveis (ARAUJO, E VENCATTO, 2020, P.62).

Com o uso dos TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) a exemplo
dos jogos digitais como conhecimento no ensino de historia, pode-se atuar como
possibilidade de ensino-aprendizagem* fornecendo sentido no processo de
compreensao histérica dos acontecimentos. Como um 6timo recurso didatico que
além de desenvolver habilidades, auxilia nessa apresentacdo do passado. Assim as
TICs se tornam um artificio importante dentro do processo ensino-aprendizagem.
Nesse sentido pode-se pensar em jogos que sao inspirados em momentos

3 Um movimento social apartidario, estdo na ativa desde 2016. E um grupo formado por pessoas da
area de tecnologia e inovagdo, sdo democratizantes, inclusivos e tem como objetivo de informar e
mobilizar pessoas e organizagfes interessadas em pensar sobre a 6tica da transformacéo digital e
inteligente do nosso pais. https://brasilpaisdigital.com.br/sobre/

4 “No processo de ensino estabelecemos objetivos, conteudos e métodos, mas a assimilagdo deles é
consequéncia da atividade mental dos alunos. Conhecimentos habilidades, atitudes, modos de agir
ndo séo coisas fisicas que podem ser transferidas da cabeca do professor para a cabec¢a da crianca.
A aprendizagem efetiva acontece quando, pela influéncia do professor, sdo mobilizadas as atividades
fisica e mental préprias das criangas no estudo das matérias”. Didatica / José Carlos Libanio. — 2. ed.
- S&o Paulo: Cortez, 2013, p.89.



histéricos, como é o caso de Red Dead Redemption2, como um jogo que pode ser
utilizado no ensino. De acordo com Araujo e Vencatto:

E importante pensar que os usos das tecnologias em sala de aula tém como
papel fundamental, potencializar a aprendizagem dos discentes,
promovendo uma maior interacdo entre alunos, professores e a producéo
do conhecimento. Além disso, € imprescindivel que os envolvidos no
processo educacional tenham em mente que as ferramentas tecnoldgicas
sdo meios metodolégicos para processo de ensino-aprendizagem,
proporcionando a melhor assimilacdo e apreensao dos contelidos pelos
alunos com a interlocu¢cdo dos docentes e ndo pode ser visto como a
educacdo pronta e acabada por ela mesma. (ARAUJO, E VENCATTO,
2020, P.62).

Os papéis da escola e do professor ndo sdo de meros depositantes de
conteudos, porém devem ser vistos como auxiliadores dos alunos, trazendo
conhecimentos que agreguem a esses alunos valores, trilhando por varios caminhos
do saber que possam contribuir para a formacao e desenvolvimento do pensamento
critico.

Buscando a inovacdo como aliado no seu tempo presente. A utilizacdo das
novas tecnologias hoje € um dos grandes desafios, tanto para a escola, quanto para
os professores, trazer o dinamismo e trabalhar a interdisciplinaridade na sala de
aula, mostrando como interpreta-las com criticidade trazendo os jogos de video
games, 0 assunto em questao, para enriquecer em conhecimento.

Este trabalho tem como objetivo abordar os jogos digitais como estratégia de
uso para docentes dentro do processo de ensino aprendizagem. Utilizando como
analise o Jogo Red Dead Redemption2®, o Game foi inspirado na histéria dos
Estados Unidos da América tendo como foco o Velho Oeste, do século XIX, como
forma de estimular o ensino-aprendizagem despertando o0 desejo pelo
conhecimento, buscando alcancar um maior foco e assimilacdo, perante os
discentes, atingindo assim maior éxito na aplicacdo dos conteudos.

2 HISTORIA. METODOS TRADICIONAIS E AS NOVAS TECNOLOGIAS

E imprescindivel dizer que a ciéncia Histéria em seus proprios fundamentos,
nasce de uma interpretacdo linear do tempo. Do homem no tempo. Durante muito
tempo e ainda fortemente enraizado nos métodos de ensino tradicionais, a historia
foi e ainda é dividida em um modelo factual de divisdo, na qual se compreende:
Histéria Antiga, Idade Média, Modernidade e Contemporaneidade.

Na tentativa de se interpretar determinados periodos histéricos, muitos
estudiosos se debrucaram a buscar métodos ou paradigmas que explicassem a
experiéncia histérica do homem. E possivel dizer em qualquer discussdo acerca das
teorias da histéria, que dentre os modelos bases da interpretacéo histérica estao os
paradigmas do Positivismo, Historicismo e os chamados Paradigmas revolucionarios
como o0 Materialismo e as novas perspectivas para 0 ensino, como as
descontinuidades e o relativismo.

5 Red Dead Redemption 2 é um jogo eletrénico de acgdo-aventura desenvolvido e publicado pela
Rockstar Games. E o terceiro titulo da série Red Dead e uma prequela de Red Dead Redemption,
tendo sido langcado em outubro de 2018 para PlayStation 4 e Xbox One e em novembro de 2019 para
Microsoft Windows e Google Stadia. Com Classificagdo indicativa para o Brasil a partir de 18 anos.
https://pt.wikipedia.org/wiki/Red_Dead_Redemption_2



O que se pode concluir € que, seja qual o for o método interpretativo
escolhido pelo professor para a producao da pesquisa ou elaboragao curricular em
seu processo de ensino-aprendizagem, visto que “Dificilmente um Historiador é igual
a outro, mesmo que possamos situa-los no interior de um mesmo paradigma”
(BARROS, 2014. P.13), o grande problema se desenvolve na tentativa de aproximar
0 aluno as nuances tedricas metodolégicas que envolvem o ensino-aprendizagem
da Histéria, uma vez que tais modelos interpretativos da Historia, sao
consideravelmente cansativos e requerem ndo s6 do aluno, mas também do
professor, uma alta dose de conhecimento teorico.

Mas entdo qual seria a “carta na manga” de um professor que em pleno
século XXI, precisa tratar de fatos histéricos acontecidos ha mil, quinhentos,
duzentos anos, ou até mesmo dias atras? Qual modelo de referencial metodoldgico
seria 0 mais proximo da realidade de um tempo no qual a dinamicidade da
informacéo corre a todo vapor? Diante de tal questao, este trabalho propde-se a
responder tal necessidade ao abordar como metodologia de ensino a utilizacdo das
denominadas TIC (Tecnologias da Informag&o e Comunicagdo), como por exemplo o
uso de recursos das midias digitais, a partir dos Games, uma vez que vemos a midia
digital ndo s6 como um recurso didatico, mas uma prépria ferramenta do ensino-
aprendizagem. Segundo Arroyo (2000), as tecnologias da informacdo e
comunicacdo podem transmitir competéncias e informagdes com maior eficiéncia
gue o professor.

O objetivo estd em aproximar a Historia de uma realidade mais proxima do
dia-dia de alunos que compreendem o ensino fundamental e médio. A proposta é
demonstrar a utilidade dos recursos tecnoldgicos (TIC) no ensino de historia, mais
precisamente no recorte de Historia da América, que tem a histéria dos Estados
Unidos como fundamental para a compreensao sociocultural do que se configura o
espaco do continente americano atualmente. De acordo com Lima e Araujo:

“A inclusdo das TIC em sala de aula contribui de forma significativa no
desempenho do conhecimento do aluno para que possa transformar a
compreensdo quanto aos questionamentos e inovac¢Bes no processo de
aprender em conjunto. Nao podemos esquecer que 0 processo de aprender
em conjunto ajuda a descobrir novas relagdes e desafiar regras, agir com
improviso e por ao lado novos detalhes e outras atividades e deixando-as
mais diferentes e inovadoras” (LIMA E ARAUJO, 2021, p, 3).

Com isso as industrias deste ramo, os desenvolvedores, historiadores
programadores, designes, engenheiros, animadores e testadores de games, vém
trabalhando muito para atingir uma grande evolucdo e desenvolvimento no sentido
de graficos, enredo e historia, tudo isso para trazer 0s jogos para 0 mais proximo da
realidade possivel conquistando assim cada vez mais publicos.

Misto de entretenimento e arte, o videogame foi uma das criagbes geniais
gue transformaram profundamente a década de 1970 e o mundo inteiro,
para sempre. Motor de uma extraordinaria mudanca sociocultural, ele
facilitou a compreensdo e a interacdo do publico com uma tecnologia
bastante sofisticada, e sua influéncia pode ser notada em varios aspectos
da sociedade nos dia de hoje.( MOLYNEUX, 2013, prefacio).

Como recurso tecnoldgico, selecionei o uso da midia digital do jogo Red Dead
Redemption 2, premiado jogo da produtora Norte-americana Rockstar. Embora faca
parte de uma realidade de ficcao historica, o Jogo fornece ao olhar mais agucado do



historiador, a possibilidade de trabalhar elementos socioculturais da sociedade
Norte-Americana do século XIX. E neste sentido que Schdn (2000) vé o
conhecimento do professor formar-se sobre a experiéncia, através do experimento
da acéo e reflexdo em situagdes reais.

Ao observar e problematizar, a partir da ficcdo historica, os aspectos sociais
do desenvolvimento historicos dos Estados Unidos, o jogo permite, de maneira
pratica, uma melhor compreensdo e baliza de comparacdo com o0s parametros
socioeconbmicos atuais. Assim, por exemplo, os alunos poderdo ter acesso critico
as discussdes acerca do conceito de liberdade e do uso de armas nos Estados
Unidos, um debate historico no processo de formacéo da nacao e representado no
jogo.

Além disso, o recurso das TIC obedece aos Paradmetros Curriculares
Nacionais (PCN) de Histéria, que buscam renovar-se com o processo de incluséo e
expansdo da educacgdo, com objetivo de transferir as bases de uma historia linear
para um modelo dividido em eixos tematicos. Assim, a Historia da América parte de
um campo Maior para uma tematica voltada a questdo do processo de queda do
velho Oeste e a formacao e industrializacdo da sociedade estadunidense no século
XIX.

Como trabalhar a Historia dos Estados Unidos no século XIX a partir de um
jogo de videogame? Quais entdo seriam as caracteristicas econdmicas, sociais e
culturais que encontramos no enredo do jogo? O protagonista € Arthur Morgan, um
personagem principal que possui o0 tipico esteredtipo do cowboy do Oeste
americano, o “fora da lei” que porta armas e afronta um modelo de governo
burocrata, que tem uma forte alianca corporativista com a industria do petréleo e das
ferrovias. Como trabalhar com os alunos a partir das representacées?

Sobretudo, o objetivo com este trabalho, nos leva a reflexdo de como o
historiador pode operar com a documentacdo, uma vez que nos pautamos num
enredo ficticio que foi elaborado com o auxilio das especificidades da narrativa
historica, onde naturalmente somos levados a pensar a questdo do papel do
historiador e seu olhar diante o fato passado. Afinal, como aponta (CHARTIER,1991,
P.178) “a leitura € uma pratica encarnada em gestos, espagos e habitos”. Sendo a
aquisicdo do conhecimento um exercicio para além da semantica e a traicdo da
leitura.

Assim, Teoria e pratica se encontram no proprio processo de selecdo de
novos métodos de ensino que nos possibilitam abordar a histéria de maneira
pragmatica, sem perder o que conhecemos por uma esséncia mais classica. Tal
paradigma vem sendo defendido pelos argumentos do Historiador alemédo (JORN
RURSEN, 2010, p 86) que observa a didatica metodolégica como um eterno
movimento ciclico no qual o professor busca na experiéncia prética, elementos que
Ihe ajudem a transmitir o conhecimento adquirido na academia.

2.1 A histéria em RDR-2 e as possibilidades
Aclamado pela critica mundial, Red Dead Redemption2 (2018) é a sequéncia
de Red Dead Redemption (2010), um jogo de mundo aberto®, produzido pela

6 “Um jogo de mundo aberto é normalmente definido como um jogo em que os jogadores sio livres
para explorar um mundo virtual em seu préprio ritmo. Isso pode ser contrastado com jogos lineares,
onde os jogadores estao confinados a um caminho ou histéria especifico e devem completar missées
em uma ordem especifica. Os jogos de mundo aberto geralmente dao aos jogadores a liberdade de
escolher como querem jogar e quais missdes desejam realizar”. Isak, Christopher. Histéria dos Jogos
de mundo aberto: quais foram os primeiros e mais populares titulos. techacute.com. 2022. P. 1.
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Rockstar Games, premiado em diversos paises. O espac¢o do jogo se passa nos
Estados Unidos da América, no ano de 1899 e tem como tema principal, a queda do
velho Oeste e o fim das gangues de Fora-da-lei. O enredo gira em torno de um
assalto que termina muito mal na cidade de Blackwater, onde Arthur Morgan e a
gangue de Dutch Van Der Linde sao obrigados a fugir. Com os agentes federais e 0s
melhores cacadores de recompensas do pais na sua cola, a gangue deve roubar,
assaltar e abrir caminho pelo coracdo da América para sobreviver. O surgimento de
grupos internos ameaga destruir a gangue, entdo Arthur deve escolher entre seus
préprios ideais e a lealdade a gangue que o criou.

Apesar de fazer parte de uma fic¢do historica, o jogo de videogame, segundo
a propria Rockstar, foi desenvolvido por meio da consultoria em filmes, documentos
e livros sobre o velho Oeste norte-americano e por isso, conta com uma forte
representacdo do que poderia ter sido a queda do velho Oeste, o acelerado
processo de industrializacdo e a forca das leis de um Estado burocratico e
corporativista.

O jogo, por fazer parte das novas TIC, pode servir como uma importante
ferramenta de desenvolvimento pedagdgico. Jogos vém sendo utilizados dentro do
ensino como possibilidades de analise e compreensao historica por meio dos
estudantes. Narrativas historicas e jogos contrafactuais tém se tornando bastante
frequentes (ANDRADE, 2019; PINTO NETO, 2022). Assim, 0s jogos digitais
permitem a possibilidade de trabalhar a critica em cima das chamadas praticas e
representacdes sociais. Dessa maneira, como propds o historiador francés Roger
Chartier (1991) “a histéria ndo € organizada a partir de estruturas prévias
determinadas”. O que viria a ser liberdade no velho Oeste? O homem dentro da lei
era um homem realmente livre? Quais 0s impactos sociais que se desenvolveram
por meio de uma mudanca estrutural de uma sociedade que estava aprimorando
seus meios legislativos?

O jogo enquanto material didatico-pedagdgico apresenta grande potencial
para o ensino de histéria, pois oferece um universo digital precioso no processo de
ensino-aprendizagem. Seus graficos sao dinamicos onde existe a possibilidade do
professor-historiador trabalhar momentos importantes da formacdo e expansao do
Estados Unidos, apresentando para o aluno a possibilidade de poder trabalhar nédo
apenas 0s textos escritos, mas também o visual por meio dos graficos, dos
elementos caracteristicos dessa época, proporcionando uma maior analise, por
parte do aluno, do conteudo.

A partir da analise imagética, por exemplo, o aluno podera desenvolver, a
partir das reproducdes feitas no jogo, um senso critico das cidades no século XIX,
incluindo as famosas cidades fantasmas e todas as suas dependéncias, tais como:
bancos; prisdes; diversos tipos de casas, prédios e suas arquiteturas; saldes de
festas, os famosos saloon; igrejas. Além disso, o aluno pode observar diferentes
aspectos sociais como carruagens, vestimentas e indumentarias femininas e
masculinos, além das gangs dos denominados “foras da lei”, as minas de carvéo e
boa parte da vegetacéao, entre outros.

Além das representacdes imagéticas e sociais presentes na midia digital, o
jogo em questdo também permite a formulacdo de questbes que dialoguem
diretamente com o desenvolvimento da BNNC e dos curriculos escolares. A
exemplo, pode-se citar o recorte de formacdo do Estado norte-americano. A partir
desta questdo, é possivel levantar a possibilidade de diversas tematicas
desenvolvidas no jogo, como a forte presencga do Estado e a “guerra” contra os fora-
da-lei. Em busca de respostas, vemos como salutar o movimento interdisciplinar
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entre a Histéria e a filosofia libertarianista’, que como mesmo definiu Murray
Rothbard (2019), um de seus percussores, “E uma nova e emergente disciplina que
aborda muitas outras areas de estudo da acdo humana: a Economia, Filosofia,
Teoria politica, Historia e até mesmo a Biologia”.

O historiador, em seu olhar agucado, tomaria para si a possibilidade de
trabalhar um enredo ficticio e atrativo dentro desse novo tempo de dinamicidade das
informacgdes, abrindo um campo tematico do qual se pode estudar o processo de
formacdo do Estado norte americano no século XIX, que tem como representacéo
historiogréfica, o ideal de liberdade e progresso, mas que em prética se tornou um
veiculo burocratico, altamente corporativista e excludente dos chamados
“desobedientes civis”, como bem cunhou David Thoreau (2016) em seu célebre
ensaio A Desobediéncia Civil®.

2.1.1 Processo interdisciplinar, aquisicado e uso do conhecimento

Desde que a Histéria como disciplina, passou a obedecer a todo o carater
epistémico e metodoldgico para ser considerada uma ciéncia, ela muito passou a
dialogar com outras ciéncias como a Antropologia, Psicologia, Geografia ou mesmo
a economia. Contudo, a ciéncia moderna se mostrou bem mais complexa do que
suas divisOes classicas e muitos historiadores, filosofos, psicOlogos e economistas
passaram a visitar ambos os campos cientificos a fim de encontrar o método ideal,
para interpretar a esséncia humana, que consequentemente compreende a
temporizacao do passado.

Como afirmara o proprio historiador Ferdinand Braudel em seu livro Escritos
Sobre A Histéria, ao discorrer sobre a Histéria e seu poder multiplicador a partir da
interdisciplinaridade com as ciéncias dos homens:

Todos vizinhos que, h& longos anos seguimos nas suas experiéncias e
pesquisas porgue nos parecia (e ainda nos parece), que colocada a seu
rebogque ou ao seu contato, a histéria se ilumina com uma nova luz.
(BRAUDEL, 1969, P. 44).

Logo, percebemos que ha uma gama de possibilidades das quais o ensino de
Histéria nos permite trabalhar em sala de aula, bem como no proprio campo da
pesquisa académica, uma vez que a escrita historica, suas nuances teoricas e o
pragmatismo, estdo cada vez mais correlacionados.

No caso da sala de aula a proposta seria utilizar fotografias dos gréaficos do
jogo, através do Google, a plataforma do You Tube, onde é possivel ter acesso a
varios videos do jogo completo, através do computador, de Tablet, pode ser baixado
e expor através de data show ou até mesmo baixar o jogo no celular, visto que hoje

7 Libertarianismo é sobre ter uma sociedade com estruturas, regras e instituicdes criadas pelas
pessoas, e que sio obrigadas a atender suas demandas. E ter um sistema para alterar esse sistema
gue seja féacil, rapido e pacifico. Isso tudo para que a sociedade possa cumprir sua funcdo: Criar um
ambiente onde todos podem buscar sua felicidade subjetiva sem agredir outras pessoas. Uma
sociedade onde todos seguem as mesmas regras, e onde aqueles que possuem poder o possuem
pois atendem quem esta nessa sociedade.

8 Thoureau escreve "A Desobediéncia Civil' no periodo da guerra contra o México (1846-1848),
provocada pela incorporacdo do estado do Texas como parte dos Estados Unidos. A vitdria norte-
americana teve como resultado a aquisi¢cdo, pelos Estados Unidos, de cerca de 1.300.000 km2 de
terras mexicanas, correspondentes aos estados do Novo México, Utah, Nevada, Arizona, Califérnia,
Texas e a parte oeste do Colorado. Intelectuais da Nova Inglaterra, como Thoureau, suspeitavam que
a guerra significava também uma expanséo do sistema escravocrata, a ser implantado nos novos
estados anexados.
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o celular se tornou uma peca fundamental dentro das casas, e a0 menos uma
pessoa da familia tem um celular que possua androide.

Existem sistemas operacionais que podem ser utilizadas para baixar o jogo
desejado e jogar. Algo muito utilizado por aqueles que tém interesse em diversos
jogos sdo os emuladores®. Sao plataformas que simulam o tipo de videogame e jogo
gue se deseja. Os emuladores possuem a funcdo de emular o jogo sem a
necessidade de que haja ocupacdo de espagco ou O jogo original, permitindo um
amplo uso e acesso das midias.

A seguir serdo apresentadas algumas alternativas com imagens dos gréficos
do game como ferramenta °a serem utilizados no ensino de historia:

A escraviddo e o processo de libertacdo dos escravos: Em alguns
momentos, 0 jogo apresenta com bastante énfase a questdo escravista e a
libertacdo dos escravizados de origem africana. Uma das miss@es do jogador é a de
libertar e salvar esses escravos de banqueiros, donos de lojas e outros donos de
escravos que nao aceitam o fim da escraviddo e mantém pessoas negras em seu
poder.

Figural: Cena do jogo Red Dead Redemption2, o personagem Arthur Morgan é
informado por um monge que ha escravos mantidos presos nos fundos de uma loja.

Fonte: imagens retiradas da pagina LordBrian:
https://lyoutube.com/playlist?list=PLew7y5-CDFRhkQsofPzNZkCwbmpBCd2jL

Formacdo de grupos de extermino como a ku klus klan: Ainda sobre a
tematica do processo de abolicdo escravatura, o jogo trabalha com a tenséo entre os
estados norte-americanos. Com o rescaldo da Guerra Civil (1861-1865) e com o fim
da divisdo dos Estados, no do Sul, confederados e os do Norte, denominados de
Unido, o jogo apresenta a resisténcia contra os libertos de origem africana. Nos

9 Trata-se de um software que projeta programas ou jogos de um sistema operacional diferente
do que vocé estiver usando. Em outras palavras, ele simula um sistema operacional que nédo € o do
dispositivo que esta sendo usado. Em linhas gerais, ele projeta um sistema operacional
diferente, sendo usado em muitos casos para: Jogar jogos de diferentes plataformas, usar programas
gue ndo rodam no seu dispositivo, aproveitar funcionalidades que ndo existem no seu aparelho,
ampliar suas opcdes de programas e jogos. Existem varios tipos de emuladores, como por exemplo:
De Android, De iOS, De Nintendo, De Arcade, De PS2, De Xbox.

10 O Projeto de Lei 1324/21 estabelece o uso de jogos eletrénicos como pratica pedagdgica na
educacdo basica brasileira. A proposta, do deputado Coronel Chriséstomo (PSL-RO), institui a
Politica Nacional de Gamificacdo da Educacdo (PNGE). O texto estd em andlise na Camara dos
Deputados.
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estados do Sul, a maioria dos confederados n&ao aceitaram o fim da escravidao e
criaram grupos de exterminio de pessoas negras, brancos liberais que apoiavam o
fim da segregacdo e outras minorias, como chineses e judeus. O mais famoso
destes foi a Ku Klus klan. Criado a partir de outros grupos racistas existentes, a KKK
surgiu por volta de 1867 em Nashville. De acordo com Leandro Karnal:

“Alguns desses grupos, como a prépria Klan, usavam um lencol branco como
vestimenta, simbolizando os senhores mortos durante a Guerra Civil, que voltavam
para se vingar na forma de espiritos, acusando 0s ex-escravos de terem
abandonado em meio ao conflito” (KARNAL, 2021, p, 146).

Figura 2: cenas do jogo Red Dead Redemption 2, Grupo de exterminio Ku Klus Klan
em atividade ritualistica.

Fonte: imagens retiradas da pagina LordBrian: https://youtube.com/playlist?list=PLew7y5-
CDFRhkQsofPzNZkCwbmpBCd2jL

A representacdo da mulher no Velho Oeste, as famosas cowgirl: Pouco
se € falado da participacdo das mulheres no Periodo de colonizacdo, e
principalmente quando o tema é o Oeste dos Estados Unidos. Os livros escolares
dificilmente abordam essa tematica e seria um 6timo tema a ser explorado em sala
de aula. Dentro de um universo que o protagonismo € visto como masculino e
geralmente as mulheres séo vistas apenas pelo angulo da sexualizacdo dentro de
bordeis ou simples donas de casa, frageis. O game surpreende trazendo
personagens femininas com empoderamento, muito bem armadas e que lutam em
nome de si mesmas e de suas familias, algumas para manter a ordem e outras a
desordem dentro de bandos de pistoleiros.

Figura 3: imagem das mulheres que fazem parte do enredo de Red Dead
Redemption 2.

Fonte: imagens retiradas da pagina LordBrian :
https:/lyoutube.com/playlist?list=PLew7y5-CDFRhkQsofPzNZkCwbmpBCd2jL
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A construcdo do cowboy americano, como simbolo de herdi e o
“malvado indigena”: A visdo do homem branco, “bonzinho”, protetor que luta pelo
seu povo e dar a sua vida pela Nacdo sao elementos fortes, criado desde o
processo da independéncia dos EUA. As lutas contra os indigenas, que ocupavam
as regides, que foram invadidas por colonos, que causaram conflitos e muitas
mortes para se obter a ocupacao desses territorios. O contra-ataque indigena foi por
longos anos visto como “o inimigo” foram repetidamente se propagando e se
fortalecendo, com a ajuda de livros, contos e a industria cinematogréfica, os indios
ficaram “taxados” como ferozes, aterrorizantes, colocados como animais brutos e
assassinos impiedosos. De acordo com Leandro Karnal:

“herbis eram criados, a partir, é claro, de referéncias na realidade eles se
tornavam simbolos de uma geracéo de pessoas, por conter suas imagens, tracos e
trajetorias, valores de algum modo se ligavam a grande maioria” (KARNAL, 2021, p,
127).

Figura 4: indigenas e cowboys em Red Dead Redemption2

Fonte: imagens retiradas da pagina LordBrian
https://lyoutube.com/playlist?list=PLew7y5-CDFRhkQsofPzNZkCwbmpBCd2jL

As evolucdes industriais e as modernidades: As industrias sdo muito bem
representadas pelos gréaficos no jogo, traz uma nitida ideia de como eram as fabricas
a cidade ficticia de Saint Denis mostra uma cidade moderna com grandes inddstrias,
prédios monumentos, luxuosas charretes, ferrovias que cortam a cidade para a
passagem do trem e bondinhos que na vida real ajudaram no crescimento
demografico do Oeste. Como apontou Leandro Karnal:

‘Embora a industria norte-americana fosse anterior a guerra civil, foi durante
foi durante o conflito, com macico apoio governamental, que ela alcangou patamares
de producdo que se mantiveram entre os mais altos do mundo durante o resto do
século XIX. Nas décadas posteriores a guerra, familias dos chamados” senhores da
Criacéo [...], acumularam espantosas riquezas e poder, criando, a partir de 1860, a
chamada “era da iniciativa privada” (KARNAL, 2021, p, 151).

Figura 5: cenas da cidade de Saint Denis e a visao da modernidade em Red Dead
Redemption2.
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Fonte: imagens retiradas da pagina LordBrian:
https://lyoutube.com/playlist?list=PLew7y5-CDFRhkQsofPzNZkCwbmpBCd2jL

O jogo é altamente dinamico podendo ser trabalhado em outras disciplinas a
exemplo da geografia como explanado por Leandro Baptista e Diego Reis (2020) em
gue os autores abordaram como 0 jogo permitia uma nova interacado professor—
aluno. Neste caso, os docentes trabalharam com a tematica da geografia fisica:
cartografia, relevo e solo, geoformas, paleoformas e rochas em geral.

A trama do jogo ndo acontece em um estado especifico, sendo que os
nomes dos lugares existentes no jogo sdo ficticios. No entanto foram
criadas representacfes de espacfes reais, sendo assim, alguns Estados e
marcos de referéncias sdo claramente reconhecidos, em sua representacéo
virtual. Podemos citar a exemplo as montanhas Rochosas, no caso do jogo,
mais especificamente a parte que corta o Estado do colorado. Os pantanos
de Nova Orleans no Estado de Louisiana séo facilmente identificados nos
arredores da cidade ficticia de Saint Denis, € possivel também reconhecer a
representacdo do Grand Kanyon, no Estado do Arizona que no jogo fica na
cidade ficticia de New Austin. Esses sdo apenas alguns exemplos de
lugares reais que ganham suas versdes virtuais em RDR2 (BAPTISTA E
REIS, 2020, p, 289).

O ensaio publicado em 2020 do professor e mestre em histéria Pereira, Diogo
Tomaz que utilizou o jogo Red Dead Redemption2 em sala de aula como uma forma
dindmica de apresentar aos seus alunos o tema Banditismo Social, em seu relato ele
percebeu que o tema ja havia sido exposto em sala de aula para os alunos do 9°
ano, porém ele observou que o conceito ndo foi bem absorvido pelos alunos, sendo
assim conseguiu adaptar o conteudo ao jogo e melhorar o entendimento e
compreensao dos alunos sobre o tema abordado.

H& uma gama de jogos de videogame além do Red Dead Redemption2 que
podem ser explorados pelos professores em sala de aula, a exemplos de Call, of
Duty e Battlefield e Medal of Honor, onde é possivel trabalha a segunda Guerra
Mundial, Europa Universalis IV, basicamente da para explorar a histéria do mundo
com este jogo, pois seus mapas cobrem o mundo inteiro um jogo altamente
estratégico onde seus jogadores controlam paises; God of war, Immortals Fenyx,
assassin’s Creed sao jogos trabalhados em mitologias. Sdo muitas possibilidades,
Pinto Neto (2022) em seu artigo tras uma analise do Jogo Europa Universalis IV
onde ele constata que o0 jogo reproduz uma visdo integracionista da histéria do
mundo. E um trabalho riquissimo onde ele trds um grupo de pesquisadores de
diversas areas académicas e professores, ndo sé do ensino Basico, mas da area
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académica, trazendo a importancia de se trabalhar os jogos de videogame, como um
recurso auxiliador em sala de aula também nas universidades.

Algumas sugestbes sao apresentadas em seu artigo, direcionada aos
professores:

Em primeiro, os docentes devem trabalhar com videogame em sala de aula
para “identificarem nos discursos interativos dos games, questdes éticas, politicas,
ideoldgicas, culturais etc. que podem ser exploradas e discutidas com os discentes.”
Em segundo, deve haver uma aproximacéao entre professores e desenvolvedores, a
fim de facilitar e aprimorar a traducao do desenvolvimento de jogos em um cenario
pedagdgico. Em terceiro, incita a compreensao dos jogos como fenédmenos culturais
complexos que demandam maior nuance, em sua recepcdo, em vez de
automaticamente designa-los como agentes negativos no aprendizado. (ALVES,
2008 apud PINTO, 2022).

A utilizacdo de novos instrumentos permite aproximar o discente de histéria
de discussbes conceituais importantes ao tornarem o0 processo de ensino-
aprendizagem mais interessante e divertido. Por outro lado, o docente passa a
dispor de novos instrumentos que lhe permitem acessar de forma mais facil e ampla
conceitos e representacdes que coadunam com as exigéncias curriculares.

3 CONCLUSAO

Com base na proposta apresentada de Historia e Interdisciplinaridade,
acredito ser de grande importancia permear as novas ferramentas tecnolégicas, uma
vez que as mesmas nos permitem aproximar o aluno da Historia e seus novos
objetos de estudos, como por exemplo, Filosofia libertarianista e a questdo da
desobediéncia civil'!, ou mesmo a sociologia e a psicologia no campo das
mentalidades sociais. Ademais acredito que o uso de recursos tecnologicos, é de
suma importancia para o processo de constru¢cao do saber histérico como um todo.
‘O historiador nunca consegue exaurir completamente seus documentos; pode
sempre questiona-los, de novo, com outras questdes ou leva-los a se exprimir com
outros métodos” (PROST, 1996, P77).

Por fim, como dito mais acima, o uso de recursos tecnologicos e 0 processo
interdisciplinar da histéria, nos possibilita adentrar o campo de estudos defendido
por Jorn Rusen, onde o mesmo defende a questdo do ensino- aprendizagem como
um conceito chave para a aquisicdo do conhecimento para a prépria vida. Segundo
(RUSEN, 2010, P.86) “O efeito sobre a vida pratica, (mediado seja como for) é
sempre um fator do processo de conhecimento historico, de tipo fundamental, e
deve ser considerada parte integrante da matriz disciplinar da ciéncia histéria”.
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