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Resumo

As discussdes acerca das metodologias ativas no ensino de Histdria se fazem presentes no
contexto atual e as Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC’s) s&o caminhos
abertos que podem ser trilhados por educadores que tenham como finalidade desenvolver uma
aprendizagem significativa com seus educandos. O presente artigo tem como objetivo fomentar
algumas discussdes sobre o uso das TIC’S na Educagdo Basica, relatando uma experiéncia —
uma oficina - ocorrida na Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Campus VI. A oficina faz
parte do projeto de extensdo coordenado pela professora Marcia Cristina Lacerda Ribeiro,
intitulado “Aprendendo e ensinando Histdria: o uso de diferentes ferramentas pedagogicas ”.
A oficina, “Ferramentas Tecnoldgicas e 0 Ensino de Histdria” teve como objeto o uso do jogo
“0 Ultimo Banquete em Herculano ”, desenvolvido pelo Laboratério de Arqueologia Romana
Provincial (LARP), da Universidade do Estado de S&o Paulo (USP). A oficina seguiu algumas
etapas de preparacdo desde a escolha do material até a selecdo dos participantes e a recolha das
impressdes finais. Em conclusao, foi possivel perceber como o uso de novas tecnologias é capaz

de aproximar os discentes de um contetdo de forma mais prazerosa.
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Summary

Discussions about active methodologies in History teaching are present in the current context
and New Information and Communication Technologies (ICTs) are open paths that can be
followed by educators whose purpose is to develop meaningful learning with their students.
This article aims to encourage some discussions about the use of ICTs in Basic Education,

! Professor de Histdria do municipio de Riacho de Santana — BA. Mestrando pelo Programa de Pds-Graduagio em
Ensino, Linguagem e Sociedade, da Universidade do Estado da Bahia (PPGELS/UNEB), sob a orientagdo da
Professora Marcia Cristina Lacerda Ribeiro (PPGELS/UNEB).
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reporting an experience —a workshop — that took place at the State UniVe?sifBahia (UNEB),
Campus VI. The workshop is part of the extension project coordinated by professor Marcia
Cristina Lacerda Ribeiro, entitled “Learning and teaching History: the use of different
pedagogical tools”. The workshop, “Technological Tools and the Teaching of History” had as
its objective the use of the game “The Last Banquet in Herculaneum”, developed by the
Provincial Roman Archeology Laboratory (LARP), at the State University of Sdo Paulo (USP).
The workshop followed some preparation steps from choosing the material to selecting the
participants and collecting the final impressions. In conclusion, it was possible to see how the
use of new technologies is capable of bringing students closer to content in a more enjoyable

way.

Keywords: LARP; Teaching History; The Last Banquet in Herculaneum.
Introducéo

Meu objetivo é relatar a experiéncia da realizacdo de uma oficina em que pude colocar
em pratica o objeto da minha pesquisa de mestrado com o tema “O Virtual é Real: Limites e
Possibilidades do Uso das Redes Sociais no Ensino de Historia Antiga”, em que trabalho com
as Tecnologias Digitais da Comunicagao (TIC’s) e como elas podem auxiliar no Ensino de
Historia, mais especificamente na Histéria Antiga. Além das redes sociais, outra ferramenta
tecnoldgica que tem um importante potencial de agregar conhecimento em sala de aula s&o os
Jogos.

A oficina, intitulada “Ferramentas Tecnologicas ¢ o Ensino de Historia”, foi ministrada
por mim com a monitoria do Grupo Hélade. Ela fez parte de um projeto maior, desenvolvido e
executado pela prof.2 Dr.2 Marcia Cristina Lacerda Ribeiro?, sob o financiamento do edital n°
015/2023, publicado no D.O.E de 04/03/2023, da Universidade do Estado da Bahia (UNEB),
que tratou do Processo Seletivo de Projetos de Extensdo com concessao de Bolsas de Iniciacédo
a Extensdo para estudantes da Graduacdo em 2023. O projeto de extensdo, intitulado
“Aprendendo e ensinando Historia: o uso de diferentes ferramentas pedagdgicas” teve como

objetivo implementar um conjunto de atividades a partir do uso de diferentes ferramentas na

2 Professora da graduacdo em Histdria e do Programa de Pds-graduacdo em Ensino, Linguagem e Sociedade
(PPGELS) da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) — Campus VI — Caetité.

/fi;/":'



ricar
Retângulo


) IX SEMINARIO NACIONAL R T
N ’sc,“i,,,»,,.i(, V SEMINARIO INTERNACIONAL POLITICAS PUBLICAS, ‘

- GePraXis GESTAO E PRAXIS EDUCACIONAL e © 8= s
POLITICAS E PRATICAS EDUCACIONAIS: e -

i = - i . = DOS CONTEXTOS DE BASE A DIFUSAO INTERNACIONAL 7

area do Ensino de Historia voltado, principalmente, para alunos e professores da Educacao
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Basica, bem como alunos da graduacdo em Histéria. O Projeto trazia a experiéncia da
professora e tinha o mérito de somar a0 mesmo tempo as pesquisas dos seus orientados de
mestrado e do seu pos-doutorando (Joslan Sampaio), de modo que fosse possivel a cada um
aprofundar os seus objetos e coloca-los em préatica. Vale lembrar que um mestrado profissional,
COmo 0 Nosso, exige a construcdo de um Produto Educacional.

Vale registrar que os projetos de extensdo universitaria desenvolvidos pela professora
Marcia Cristina e seu grupo de estudos ja se tornaram uma marca registrada dentro do
Departamento de Ciéncias Humanas da UNEB — Campus VI. Neste ano de 2024 a professora
completa 20 anos de docéncia no municipio de Caetité e é visivel sua preocupacao em levar as
discussbes que ocorrem no universo académico para a comunidade caetiteense e do entorno. O
inicio de minha trajetéria com a professora Marcia se da ainda no ano de 2017, quando, no
primeiro semestre do curso de Historia, pude cursar uma disciplina ministrada por ela.
Posteriormente entrei no grupo de estudos Hélade — coordenado pela mesma.

O Hélade teve origem em 2016. O nome do grupo esta em concordancia com a pesquisa
desenvolvida pela professora Marcia ao longo de sua formacao: a cidade grega antiga. Hélade
significa a forma como 0s gregos antigos se identificavam, eles se viam como Helenos e a terra
onde eles habitavam era chamada de Hélade. Grego e Grécia sdo denominac¢Ges romanas (Hall,
2001). Cada vez mais o Hélade tem trilhado pelos caminhos da interdisciplinaridade, atendendo
as mais diferentes pesquisas, seja no campo da educacdo, estudos cemiteriais, teatrais e
cinematogréaficos, isso faz com que as reunies do grupo sejam enriquecedoras do ponto de
vista das discussOes e da execucgéo dos trabalhos desenvolvidos.

Nos ultimos seis anos de trajetoria, desde o meu ingresso, desenvolvemos muitos
trabalhos. Promovemos exposicOes, executamos oficinas, trouxemos grupos de teatro para a
universidade, organizamos minicursos, visitamos cidades proximas com aula de campo. No ano
de 2018, no evento dos 25 anos do curso de Histdria, 0 Hélade organizou e executou uma
exposicdo sobre a cidade antiga grega, gragas a uma parceria estabelecida com o Museu de
Arqueologia e Etimologia da Universidade do Estado de Sdo Paulo (MAE/USP). Naquele
momento, trouxemos o grupo de teatro, Ka Entre Nés, para uma encenacdo de Medeia, tragédia

de Euripides, conforme pode ser observado na Imagem 01.

IMAGEM 01- MONTAGEM COM 04 FOTOGRAFIAS TIRADAS DURANTE A EXPOSICAO
NO EVENTO DOS 25 ANOS DO CURSO DE HISTORIA DA UNEB DE CAETITE EM 2018.
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Legenda: Montagem com fotos da exposicao idealizada e executada pelo Hélade no evento dos 25 anos do
Curso de Historia. Da esquerda para a direita: Na primeira imagem, € possivel ver a maquete da cidade de
Olinto; na segunda imagem, observamos 0s objetos e réplicas em exposi¢do; na terceira imagem, observamos a
apresentagdo do grupo de teatro Ka Entre Nés no auditorio da UNEB; na Ultima imagem, temos 0 modelo de
Banner utilizado.

No ano de 2019, foi executado uma exposicao e oficina para recepcionar os alunos do
Centro Territorial de Educacdo Profissional do Sertdo Produtivo (CETEP) de Caetité. Na
ocasido, cerca de 300 alunos sairam do CETEP e foram até a UNEB para enriquecer seus
conhecimentos sobre a Histéria Antiga, recém-adquiridos em sala de aula. Os alunos foram
divididos em blocos para participarem de trés momentos distintos: 1. Uma palestra inicial no
auditorio: com todos os alunos reunidos, a professora Marcia introduziu os alunos ao universo
da antiguidade, destacando os seus modos de vida, a diversidade existente e a extensao
territorial da hélade; 2. Uma exposi¢do de objetos gregos antigos: uma parte dos alunos foi para
a sala de exposicdo, onde puderam observar a cultura material da antiguidade, a sala foi
coordenada por Naiana Correia e Isabela Moreira, a época, graduandas em Historia. 3. Uma
experiéncia pratica em sala de audiovisual com quinze computadores, nessa ocasido, 0S
estudantes tiveram acesso ao mundo grego através dos meios digitais — a sala foi coordenada
por mim, ainda graduando em Historia. Vale destacar que em todos os momentos a professora
Marcia esteve presente, observando e coordenando todo o trabalho.

Entre os anos de 2020 e 2022 passamos pela pandemia de COVID-19 e, com ela, 0
isolamento social como medida de prevengdo. Infelizmente, em decorréncia do virus, encontros
presenciais e exposi¢des ndo puderam ser desenvolvidos. Mesmo assim, o grupo de estudos ndo
parou. Foram realizadas reunifes para apresentacdo de trabalhos, discussdo de textos e, ainda

foi ofertado pela professora Marcia, um curso sobre escrita académica e normas da ABNT.
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Para o0 ano de 2023, com o retorno integral das atividades preéenciis, 0 Hélade voltou

com toda energia possivel, unido a experiéncia de velhos membros, como Maria (graduada em
Histdria e, posteriormente, aprovada no mestrado do PPGELS), eu (Mestrando do PPGELYS) e
Naiana (Mestranda do PPGELS), e com a entrada de novos membros, estudantes da graduacéo
em Histéria: Alanda, Andrew, Camile, Danrlei, Lislei, Luana, Pedro, Rick, Rosy, Yan e
daqueles vinculados ao Programa de Poés-graduacdo em Ensino, Linguagem e Sociedade
(PPGELS): Araceli, Naiana, Eliseu e Joslan, eu, tudo sob a tutela da professora Marcia Cristina.

Dentro do projeto de extensdo de 2023 foram executadas uma série de atividades que
possibilitaram a ampliacdo de debates sobre o Ensino de Historia e o uso de diferentes
metodologias ativas® para ampliacdo dos conhecimentos dentro do dmbito educacional. O
projeto foi pensado e elaborado para que alunos e professores pudessem ter contatos com
diferentes formas de aprender sobre a Historia, como o uso de cinema em sala de aula, visitas
guiadas em arquivos publicos e cemitérios. Dessa forma, as atividades foram organizadas da
seguinte forma: 1. Uma oficina sobre 0 uso do cinema e o ensino de Histdria; 2. Uma oficina
sobreo Arquivo Pablico de Caetité e o Ensino de Historia; 3. Uma aula de campo no espaco do
cemitério de Botupora, observando-o e estudando-o como l6cus do Ensino de Historia; 4. Uma
oficina sobre o0 uso de ferramentas tecnoldgicas e o Ensino de Historia; 5. Uma exposi¢do sobre
a Cultura Material e o Ensino de Histéria. Um dos principais objetivos do projeto foi oferecer
a professores, alunos da Educacdo Basica e graduandos de Histdria atividades com diferentes
estratégias para o ensino de Historia.

Feita essa breve explanagdo, focamos a partir de agora na experiéncia de uma das
atividades enumeradas anteriormente: a oficina intitulada de Ferramentas Tecnoldgicas e 0
Ensino de Histdria, ministrada por mim com a monitoria dos membros do Hélade e sob a
coordenacdo e supervisdo da Professora Marcia Cristina. Para a ocasido da nossa oficina, foram
preparados dois outros momentos para os participantes: O primeiro momento foi a recepc¢ao
proporcionada pela professora Mércia, em que ela contextualizou o universo da Antiguidade.
Na sequéncia, os participantes foram divididos para duas experiéncias: uma parte dos
participantes foi para uma sala onde acontecia a exposicao sobre a cidade antiga grega. Outra

parte dos participantes foi para o laboratorio de informatica para a experiéncia digital. Depois

3 para Bacich, Neto e Trevisani (2015), nas metodologias ativas, os alunos séo incentivados a construir ativamente
seu préprio conhecimento por meio de experiéncias praticas, investigagdes, debates, projetos colaborativos e outras
atividades que os desafiam a pensar criticamente, resolver problemas e aplicar o que aprenderam.
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da primeira experiéncia com o espago, houve uma ciclagem: os estudantes que estavam na sala
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de exposicdo foram para o laboratorio e vice-versa.

1. As Novas Tecnologias: Seus Limites e Possibilidades na Educagéo

A tecnologia ndo € um fendmeno recente; ela estd presente na humanidade desde os
primeiros hominideos. A medida que as sociedades humanas se tornaram mais complexas e
interligadas, a tecnologia continuou a evoluir em resposta as necessidades e aspiraces das
pessoas. As civilizag¢bes antigas, como as do Egito, Mesopotamia, China e Grécia (s6 para citar
algumas), desenvolveram sistemas agricolas avancados, técnicas de construgdo monumental e
formas de escrita, todas elas foram impulsionadas pela necessidade de controlar o ambiente e
garantir a seguranca e prosperidade do povo. Para Emma Marriott (2016), A Revolugéo
Industrial, que teve inicio no século XVIII na Gra-Bretanha e posteriormente se espalhou pelo
mundo, marcou um ponto de inflexdo na historia da tecnologia. A introdugdo de maquinas a
vapor, métodos de producdo em massa e novos materiais transformou radicalmente a economia,
a sociedade e a cultura, desencadeando um periodo de crescimento econdmico sem precedentes

e mudangcas sociais profundas (Marriott, 2016).

Em relacdo ao uso das tecnologias dentro do contexto educacional, Demerval Bruzzi
(2016) deixa claro que no Brasil fala-se muito sobre o uso das tecnologias na Educacdo, mas
pouco ainda se faz para a efetivacdo dessa acdo. A tecnologia esta presente na educacgdo desde
0 inicio da Idade Moderna, por volta do ano de 1650, quando foi utilizado o Horn-Book, para
alfabetizacéo de criancas — esse aparelho tratava-se de uma madeira com letras impressas, uma
forma de fazer com que as criancas lessem e escrevessem. Entre 1850 e 1870 chegou o Ferule,
uma forma de espeto de madeira mais grosso que era usado como indicador. Ambos os
aparelhos, além das funcdes pedagdgicas serviam para aplicar castigos aos estudantes que se
comportassem mal em sala de aula ou que ndo realizassem as tarefas (Bruzzi, 2016). Desde
entdo muitos recursos tecnoldgicos foram implementados na educacdo, alguns se tornaram

permanentes e outros néo.

Na contemporaneidade, o uso de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs)
comega ja na primeira infancia, o que faz parecer que as criangas apresentem uma predisposi¢do
ao seu uso. A maioria dos alunos que hoje comp&em as escolas brasileiras fazem parte do que

Marc Prensky (2001) chamou de Nativos Digitais, pessoas nascidas a partir da década de 1980
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e que ja nasceram imersas no mundo digital, dispondo de equipamentos tecnoldgicos como
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celulares, computadores, videogames, mp3, etc. Por essa predisposi¢cdo precoce ao uso de
aparelhos eletrénicos, eles sdo vistos como aqueles que dominam sua usabilidade. Se por um
lado, os alunos sdo, em maioria, nativos digitais, 0 mesmo n&o vale para os docentes. Prensky
nomeou 0s docentes de Imigrantes Digitais, pessoas que nasceram anteriormente a era das
novas tecnologias e que tiveram de se adaptar aos novos meios para conviver na sociedade
moderna (Prensky, 2001). Uma questao se faz importante: ser um nativo digital significa saber
utilizar com propriedade as ferramentas a disposi¢éo?

Para Claudia Prioste (2020), somente o acesso de criangas e adolescentes aos meios
digitais ndo as conduzem ao conhecimento, a autora analisou duas realidades diferentes: uma
escola publica e outra particular de Sdo Paulo. As duas escolas dispunham de salas de
informatica, mas com finalidades diferentes: na escola publica existia uma matéria na grade
curricular denominada de “Informatica Educativa”, ministrada pelo professor de informatica.
Na escola particular a sala de informética era utilizada como fontes para pesquisas
encomendadas pelos professores das aulas regulares e contava com um auxiliar que ajudava 0s
alunos nas pesquisas. Foi observado nos dois casos dificuldades no que se refere ao uso desses
espacos: adolescentes que se dispersavam facilmente, acessando sites de jogos, pornografia e
entretenimento diverso, jovens que ndo conseguiam usar o computador com mais profundidade

e que sabiam apenas o basico. Conforme podemos observar na citacdo abaixo:
“A facilidade de aprendizagem dos jovens com relagdo as tecnologias virtuais ¢
praticamente consenso. N&o raro, escutamos pais revelando que aprendem recursos
da internet com seus filhos, professores confessando que seus alunos conhecem mais
de tecnologia do que eles préprios. Contudo, 0 que encontramos na pesquisa de campo
ndo corrobora essa difundida crenca de que a geracdo nativa tecnoldgica aprenderia
intuitivamente e conseguiria usufruir dos beneficios da tecnologia com facilidade.
Entre os jovens da escola publica pesquisada, foram observadas significativas
dificuldades com relacdo ao manejo basico do computador, apresentando maiores
problemas ainda concernentes ao uso da internet. Na escola particular, os jovens
apresentavam maior dominio de habilidades bésicas em informatica, contudo, como
eles proprios disseram, havia o estimulo dos professores, suporte na escola para
esclarecimento de duvida em tecnologia, além do que, eles podiam contar com apoio

de algum familiar, dos pais, tios ou irm&os mais velhos.” (Prioste, 2020, p. 243)

Foi observado pela pesquisa de Prioste que os adolescentes sabiam usar as novas
tecnologias de maneira superficial: ““[...] na escola pablica, grande parte dos adolescentes ndo

conseguia sequer gravar um arquivo corretamente em uma pasta especifica, realizar um
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donwload de contetdos [...]” (Prioste, 2020, p. 243). Ou seja, eles nio ;_e ocupam em saber

Universidade Estadual doSudoesteda Bahia
Programa de Pos-Graduagao em Educacio

como as ferramentas que eles utilizavam funcionam de maneira mais complexa, mas as usavam
de maneira simploria, suprindo seus anseios por diversdo e bate papo com pares. Por fim, a
autora declara que os “nativos digitais” procuram a lei do menor esfor¢o e que isso os tornam
analfabetos digitais. Diante deste cenario, a autora afirma que é papel da escola fornecer
habilidades necessarias sobre 0 uso correto das novas tecnologias aos educandos.

Portela e Nobile (2019) realizaram um estudo com 880 estudantes com faixa etaria entre
10 e 16 anos em oito escolas publicas de Ensino Fundamental do municipio de Farroupilha-RS
sobre 0 uso da internet. O estudo mostrou que, quando questionados sobre o que mais
acessavam na internet, a maioria, 47,3%, afirmaram que consumiam as redes sociais; em
segundo lugar vieram os jogos com 41,9%, seguido pelo YouTube com 4,5%, restando 3,4%
que ndo responderam e 2,2% que afirmaram fazer uso de sites de pesquisa (Portela; Nobile,
2019). Podemos deduzir, a luz dos dados apresentados na pesquisa que grande parte da amostra
faz uso de algum jogo eletrénico.

Uma pesquisa realizada pelo IBGE em 2021 mostrou que 90% dos lares brasileiros
contam com acesso a internet (Brasil, 2021), mostrando que a sociedade brasileira esta cada
vez mais conectada ao universo digital. A maioria dos estudantes faz uso da tecnologia em casa
antes mesmo de iniciar sua vida escolar, fazendo parte de uma comunidade cada vez mais
interconectada.

No que se refere aos conteudos que podem ser usados em sala de aula como recurso
pedagdgico, o problema hoje em dia ndo ¢ a falta de material disponivel na internet — ha muitos.
O principal problema é saber qual contetdo pode somar ao ensino e engajar 0s alunos dentro
das salas de aula. Jorge Luiz da Cunha (2020) revela que a escola deve dialogar com as
mudancas que ocorrem na sociedade e que o ensino tradicional que se consolidou no século
XIX ja ndo cabe mais a realidade atual. “parte de seus alunos que saem da escola todo ano néo
consegue estabelecer uma relagdo entre o que viveu e aprendeu na escola, com a realidade fora
dela” (Cunha, 2020, p. 69).

Trabalhar com novas tecnologias no ensino de Historia, ofertando ao publico alvo um
momento de contato com o conteudo aprendido em sala de aula, além de dinamizar o ensino é
possivel fazer uma analise critica sobre o proprio uso das novas tecnologias em que elas néo
devem se bastar por si mesmas. E preciso pensar ferramentas que dialoguem com a realidade
dos educandos e que possam desenvolver neles as habilidades necessarias para sua formacéo

académica e cidada. Nesse sentido, o LARP/USP, por meio da ciberarqueologia, se mostra
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capaz de desenvolver ferramentas inovadoras e acessiveis para que professores e alunos possam
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utilizar no processo de Ensino-aprendizagem, conforme Flemeling (2017) afirma:

“O LARP estrutura-se em eixos tematicos que compreendem a pratica da Arqueologia
como um saber em permanente constru¢do. O didlogo com o publico compde-se a
partir da divulgacdo das pesquisas em artigos, teses, mesas redondas e também na
construcdo de um amplo projeto cibernético alicer¢ado nas pesquisas dos integrantes
do laboratério e na concepcéo de que 0 acesso ao recurso digital é um instrumento de
apropriagdo do patriménio cultural que favorece a construgdo coletiva do
conhecimento.” (Flemeling; et. al., 2017, p. 76).

Conforme falamos anteriormente, o jogo que escolhemos para explorar na oficina foi O
Ultimo Banquete em Herculano, do formato adventure point 'n’click, desenvolvido pelo LARP.
Ele tem como objetivo proporcionar ao jogador uma experiéncia imersiva nos mais diferentes
contextos do mundo romano. No jogo, é possivel perceber sete cenarios distintos, com graus de
dificuldade variados. O jogador devera guiar Septimius, um escravo que tem a missdo de
comprar ingredientes para um banquete oferecido pelo seu senhor, Dominus, para alguns
convidados da elite de Herculano. Ao executar a missdo, Septimius interage com outros
personagens das mais diferentes estruturas da sociedade de Herculano, como outros escravos,
comerciantes, feirantes, sacerdotes, consulentes, entre outros. O jogador deve aproximar-se e
estabelecer didlogo com habitantes locais, a fim de obter objetos e recursos que constam em
uma lista de tarefas. O jogo tem duracdo total de, no maximo, uma hora (Gregori; Pina, 2018),
com relacdo a importancia do jogo para a consolidacdo da aprendizagem, Gregori (2019)
afirma:

“[...] A reconstrucdo de objetos antigos e a imersdo em sitios arqueoldgicos e cendrios
do passado por realidade virtual séo maneiras de se pensar a cultura material como

fonte historica e, a partir dai, estruturar sequéncias didaticas que contribuam para a

constru¢do de um sentido do passado em ambiente escolar.” (Gregori, 2019, p. 51).

A utilizacdo do jogo como ferramenta pedagdgica teve como objetivo aproximar o
contetido aos educandos, de maneira ludica e dindmica, com uma linguagem a qual eles ja estéo
habituados: a linguagem digital. Os jogos oferecem uma forma de aprendizado ativa, onde 0s
alunos participam na construcdo do conhecimento. Em vez de apenas receber informacoes, eles
interagem com o0s contetdos histéricos de maneira pratica e envolvente. Isso estimula o
interesse dos alunos, mantendo-os motivados durante o processo de aprendizagem. Depois da
abordagem tedrica, onde refletimos sobre o uso das tecnologias digitais na educacdo, vamos

agora para a exploracédo da oficina.
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2. Oficina: Ferramentas Tecnoldgicas E O Ensino De Historia
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Para nossa oficina prética, optamos por trabalhar com o jogo O Ultimo Banquete em
Herculano, desenvolvido pelo Laboratorio de Arqueologia Romana Provincial (LARP) da
Universidade do Estado de Sdo Paulo (USP)*. Foram utilizados tablets, computadores e
notebooks. A experiéncia teve como objetivo fazer com que os participantes tivessem acesso
ao jogo e, por meio dele, tivessem contato e aprendessem sobre o objeto de estudo - a sociedade
romana. Isso significa que a aplicacdo do jogo é para nés uma metodologia de aprendizagem e
ndo tem grande valor se aplicado sem a vinculagdo com o contetdo proposto. Visamos,
portanto, apresentar como as novas Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo
(TDIC’s) podem ser um importante contributo no processo de ensino-aprendizagem e como 0
professor pode utilizar os recursos digitais a seu favor.

No dia anterior & oficina, os membros do Hélade foram até a Universidade realizar a
instalacdo do Software nos computadores do laboratério. No momento da instalacdo,
constatamos que alguns computadores apresentavam problemas que impediam a instalacéo,
como: travamentos, lentiddo e falta de conexdo com a internet. Diante deste percalco, apds uma
conversa entre os membros do grupo, decidimos por cada membro do Hélade levar o seu
notebook ou tablet para o andamento dos trabalhos. Aqui destacamos a importancia de um bom
planejado e de preparar o ambiente antes da utilizagdo de qualquer ferramenta tecnoldgica:
visitar previamente o espaco para organizacao, verificar se toda a aparelhagem tecnoldgica esta
funcionando para a instalagédo de softwares. Consideramos esta uma parte essencial do trabalho
com as tecnologias. Ao elaborar um plano de uso de tecnologia, os educadores podem antecipar
potenciais problemas, preparar solugOes alternativas e estabelecer diretrizes claras para a
utilizaco dos recursos digitais. 1sso ndo apenas ajuda a maximizar o tempo de aula, mas
também promove uma experiéncia de aprendizado mais consistente e envolvente para 0s
alunos. Além disso, um planejamento cuidadoso permite que os professores explorem de forma
mais eficaz o potencial das tecnologias, adaptando-as as necessidades especificas de sua turma
e alinhando-as aos objetivos educacionais.

No laboratério de informéatica da UNEB, os participantes foram recepcionados por mim
e pelos monitores do Hélade, que ficaram responsaveis por auxiliar os discentes no desempenho

das missdes. Na imagem 2, € possivel observar a disposicdo dos participantes do lado direito

4 O jogo esta disponivel para download em PC por meio do link: <www.larp.mae.usp.br/o-ultimo-banquete-em-
herculano> ou procurando pelo nome do jogo nas lojas: Play Store (para aparelhos android) e Apple Store (Para
10S).
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do laboratorio. O laboratorio € organizado em circulo, rodeado por um g

rande balcdo, onde

ficam disponiveis os computadores.

IMAGEM 2 - PARTICIPANTES DA OFICINA NO LABORATORIO DE INFORMATICA DA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA — UNEB

Legenda: Participantes jogando O Ultimo Banquete em Herculano no Laboratério de Informatica da UNEB. Os

rostos dos inscritos foram desfocados para preservar a identidade (foto tirada pelo autor Mateus Oliveira).

Para compreender a realidade dos participantes, langamos trés perguntas iniciais: 1. Se
eles costumavam jogar no celular; 2. Se sim, quais eram seus jogos favoritos; 3. Se era possivel
aprender jogando. Para as duas turmas, foram feitas uma pergunta por vez e a reposta se deu de
modo oral. Ao ouvirmos as respostas, foi observado que a maioria dos estudantes jogavam em
seus celulares. Sobre os jogos favoritos, foram citados: Free Fire (agio-aventura do género
battle Royale), Minecraft (sandbox de sobrevivéncia), Pub-G (a¢&o-aventura do género battle
Royale) e Crash Royalle (estratégia freemium). Sobre a terceira pergunta, ouvimos respostas
como: “Sim, ¢ possivel aprender”, “nos tornamos mais rapidos quando jogamos”,
“desenvolvemos raciocinio 16gico com os jogos”, dentre outras respostas. A percep¢do de que
0s jogos ensinam foi unanime entre os estudantes, vale destacar.

Dando continuidade, apds a recepcdo dos participantes, eu falei sobre o contexto
histérico que o jogo aborda, destacando onde estava localizada a cidade de Herculano.
Expliquei como a cidade foi duramente atingida pela erupcéo do vulcdo Vesuvio em 79 d.C.,
pois estava mais proxima do vulcéo e recebeu uma chuva piroclastica devastadora, ou seja, um
misto de gases gquentes e cinzas numa temperatura entre 200 e 400 graus. Durante muito tempo,
pensou-se que boa parte populacdo de Herculano tinha escapado com vida do desastre de 79,

pois poucos esqueletos foram encontrados no interior das muralhas. No entanto, nos anos 1980,
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encontraram-se mais de 300 esqueletos na area do antigo porto, nos compartimentos utilizados
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para atracar 0s barcos e armazenar carga, 0 que evidenciou o quanto a cidade foi duramente
atingida.

Foi esclarecido aos participantes a jogabilidade do game, em seu formato adventure
point’n’click - Ao clicar em objetos e personagens, didlogos sdo disparados. Um detalhe
importante é que os alunos que ficaram com os tablets jogariam tocando na tela, ja aqueles que
ficaram com os computadores e notebooks utilizariam do cursor do mause para conduzir o
personagem e completar as missdes. Nos didlogos que apareciam ap6s o toque/clique haviam
pistas para a solugdo dos enigmas. A cada enigma solucionado o proximo objetivo do jogo era
ativado. Além disso, apresentamos 0s personagens principais e, na sequéncia, autorizamos 0s
alunos a apertarem o “start” para iniciar a partida, ressaltando que nos (do Hélade) estariamos
por perto para esclarecimento de qualquer divida decorrente da jogabilidade e do significado
de objetos e personagens que eles encontrassem dentro do game.

Apds apertarem o “start”, 0S monitores e eu auxiliamos os participantes de perto. Eis
gue surge a primeira duvida: como conduzir o personagem dentro do jogo? — reforcamos que
bastariam que eles clicassem ou tocassem em qualquer canto da tela que o personagem
Septimius se deslocaria até o local indicado. A primeira missao era encontrar Dominus (0 seu
senhor) dentro da domus (casa) romana, ja que ele lhe daria a primeira missao.

Outra davida que surgiu na sequéncia foi sobre como abrir o bal com a chave que havia
sido encontrada por Septimius, entdo, explicamos que eles deveriam selecionar a chave, segurar
com o mause (ou com o dedo nos casos de tela touch) e arrastar até o batd. Um outro percal¢o
encontrado pelos estudantes foi sobre como entrar nas portas para serem conduzidos aos outros
espacos do game. Orientamos também na fase em que o personagem parou de frente dos
comerciantes e feirantes para a compra dos materiais. Mais ddvidas iam surgindo e a equipe
esclarecendo. Eles ndo sabiam como como devotar oferendas aos deuses romanos, quando o
personagem esté dentro do templo. Qual oferenda oferecer a cada um dos deuses? Para essas e
outras duvidas, nos orientamos 0s caminhos a serem seguidos pelos participantes para
completarem as missdes. Nossa equipe, incansavel, ndo mediu esfor¢os para auxiliar os
estudantes no que fosse necessario.

Conforme previsto pelo LARP, o jogo durou em média 45 minutos para ser concluido
pelos participantes em cada um dos momentos. Apds o encerramento, iniciamos uma discusséo
sobre o que eles haviam aprendido em contato com o game. Questionado sobre o que eles

acharam mais interessante, a primeira resposta que obtivemos foi de um aluno que falou que “o
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mais legal foi completar a missdo de abrir as portas”. Nessa missao, Septimius, precisa

transformar o nimero romano informado anteriormente e tentar abrir uma das portas de um
corredor somando os numeros em algarismos arabicos. Outra resposta que recebemos foi sobre
a roupa dos personagens dentro do jogo, onde aqueles que possuiam mais poder na hierarquia
social usava um determinado tipo de roupa, com mais cores (a exemplo do Dominius e da sua
esposa), enquanto os mais pobres utilizavam outra vestimenta, mais simples, somente com a
cor branca (a exemplo de Septimius).

Outro feedback que recebemos foi de que o jogo era bem intuitivo, despertando o
interesse em saber como passar para a proxima etapa e o que aconteceria ao final de cada
missao. Analisando os relatos dos participantes, observamos que a experiéncia promoveu um
sentimento de curiosidade e desafio e que, movidos por esses sentimentos, ansiaram em
completar as missGes para saber o que viria em seguida. Percebemos um interesse genuino nos
participantes, o que fez com que o contato com o contetido (sociedade romana) fosse efetivado

de maneira ativa e prazerosa.

Considerac0es Finais

O uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) no contexto educacional
precisa ser realizado de maneira a garantir uma aprendizagem significativa, 0s recursos nao
podem ser utilizados de maneira superficial, ou deixar que os alunos as utilizem a sua maneira.
Nesse sentido, o papel do professor é o de contextualizar e garantir o suporte durante a execucao
da atividade com os hardwares e softwares, bem como promover uma analise critica e reflexiva
sobre o recurso utilizado, a exemplo do que fizemos com O Ultimo Banquete em Herculano.
Conforme Rosa e Nunes (2020), o papel do professor é o de agir como mediador no processo
de ensino-aprendizagem, sendo ele, ao mesmo tempo agente e ator neste ensino, tendo em vista
gue o conhecimento néo é alcancado na sua totalidade (Rosa; Nunes, 2020).

Ao explorarmos o papel das tecnologias digitais na educacao, especialmente por meio
da experiéncia pratica com jogos, torna-se evidente o imenso potencial dessas ferramentas para
0 processo de aprendizagem. Os jogos educacionais oferecem um ambiente dindmico e
interativo, capaz de engajar os alunos de maneira efetiva. Além disso, proporcionam uma
abordagem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais, 20 mesmo
tempo em que promovem a assimilagdo de conteldo de forma mais eficaz e duradoura.
Principalmente, a interacdo com 0s jogos leva a perguntas e questionamentos que apenas com

a explanacédo do professor podem ndo surgir. Para tanto, o professor deve escolher bem o jogo
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a ser utilizado, seu potencial educativo, e fazer todo um preparo especial para a aplicagédo do

— mwa
e
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mesmo, 0 que demanda tempo e, claro, a capacitacdo do proprio professor.

Conforme explorado ao longo do artigo, o uso de recursos digitais desempenham papeis
complementares fundamentais no ensino de historia, enriquecendo a experiéncia educacional e
proporcionando uma compreensao mais holistica e contextualizada do passado. Os recursos
digitais, como bases de dados online, simula¢es virtuais, aplicativos educacionais, e, N0 Nn0sso
caso, 0 jogo eletronico, expandem as possibilidades de aprendizado, proporcionando acesso a
uma vasta gama de informacdes, visualizagdes dindmicas e ferramentas interativas. Ao integrar
0s recursos digitais em sala de aula, os educadores podem promover uma aprendizagem mais
envolvente, acessivel e abrangente, capacitando os alunos a explorar e compreender o passado

de maneira inovadora e significativa.
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