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Resumo. Muitas vezes o ensino da Historia esbarra na dificuldade de
transmitir de modo significativo seus conteudos. Nesses termos, cobra sua
importancia a busca por um modelo de educacdo que seja intelectualmente
estimulante, permitindo aos estudantes uma assimila¢do critica dos conteudos
historicos. Tal educa¢do ndao pode desprezar as contribui¢oes, dentre outras
ferramentas tecnologicas, dos jogos eletronicos. No que se refere ao estudo da
participagdo brasileira na Segunda Guerra Mundial, a utilizagdo do game
Battlefield 1942, e especialmente do Modulo FEB, auxiliou na constitui¢do de
uma relagdo diferenciada com os fatos historicos analisados, de modo que os
estudantes puderam compreendé-los a partir de uma perspectiva contextual.

Abstract. Often the teaching of history comes up against the difficulty of
conveying significantly its contents. In these terms, demand importance the
search for a model of education that is intellectually stimulating, enabling
students a critical assimilation of historical contents. Such education can not
overlook the contributions, among other technological tools, electronic games.
With regard to the study of Brazilian participation in World War 11, the use of
the game Battlefield 1942, and especially of FEB Module, assisted in the
creation of a differentiated relationship with the historical facts analyzed, so
that students could understand them from a contextual perspective.

1. Topicos de interesse relacionados

Utilizacdo de games em contextos educacionais e/ou de inclusdo social

2. Introducao

Existem fatos historicos que, ndo obstante a sua importdncia, parecem
inexplicavelmente fadados ao esquecimento, embora seus atores clamem de modo
incansavel, durante décadas, para que sua histéria ndo pereca na poeira do tempo.
Exemplo paradigmatico da falta de memoria que acaba por nos tornar um povo que nao
¢ capaz de compreender o presente € nem projetar o futuro, justamente por nao valorizar
seu passado, ¢ o desconhecimento em relagdo a participagdo brasileira na Segunda
Guerra Mundial. Pouco se fala sobre o assunto nos manuais escolares, tanto que
geracdes inteiras cresceram sem conhecer a histéria dos brasileiros que, mesmo
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distantes do epicentro das disputas que levaram o mundo novamente a guerra, lutaram e
morreram em nome de uma democracia que sequer conheciam.

E necessario, todavia, ir além da mera descricio dos fatos histéricos, da
transmissdo de um cabedal estéril de nomes e datas. E inconcebivel que mesmo no
ambito das profundas e determinantes transformacdes soOcio-intelectuais que
caracterizam o advento da cibercultura a educacdo escolar permaneca arraigada a
praticas e concepgdes pedagogicas remanescentes do inicio do século passado. Com
efeito, “a necessidade de empreender um modelo pedagdgico capaz de dar conta da
complexidade e fluidez do mundo contemporaneo €, talvez, o principal desafio que se
coloca aos educadores” [Dala Santa, 2014].

Portanto, mostra-se acertado compreender as novas tecnologias informacionais
como potenciais aliadas em um processo formativo que fortalega a assimilagdo critica
dos contetudos, especialmente no que se refere ao estudo da Histoéria. Nesse contexto, a
utilizagio criteriosa de jogos eletrénicos' no ensino de Histéria contribui na constituigdo
de um modelo didatico-pedagogico solidamente constituido no que tange aos contetidos
formais da disciplina, a0 mesmo tempo em que se apresenta de modo dindmico e
estimulante.

No tocante a um estudo diferenciado da Segunda Guerra Mundial, pautado na
intera¢dao dos estudantes com os contextos historicos a serem abordados, encontramos
experiéncias interessantes com o uso de jogos eletronicos. Seguindo na mesma
perspectiva, adotamos como instrumento auxiliar de ensino o game Battlefield 1942, e
mais especificamente o Pacote de Expansdo FEB, que inclui no jogo original as
principais batalhas enfrentadas pela For¢a Expediciondria Brasileira no front italiano.
Tal estratégia permitiu apresentar aos mais jovens, em uma linguagem que lhes ¢
familiar, esta que foi uma das paginas mais significativas da nossa historia.

3. O potencial pedagégico dos jogos eletronicos: Battlefield 1942 e a historia
da Segunda Guerra Mundial

As tecnologias informacionais fazem parte da formacdo dos jovens estudantes, ndao ha
como negar tal realidade, tampouco impor-lhes arbitrariamente parametros
ultrapassados sobre os quais se constituiu o sistema educacional que conhecemos.
Prensky (2001), oportunamente se refere a esses jovens que nasceram no ambito da
efervescéncia tecnoldgica das ultimas décadas, como Nativos Digitais. A grande
maioria dos alunos que chegam as nossas escolas carrega consigo as marcas do contato
precoce e continuado com a televisdo, a internet e especialmente com os jogos
eletronicos. Isso ndo significa que tais estudantes sejam melhores ou piores do que os
das geracdes pregressas, significa apenas que sdo substancialmente diferentes daqueles
para o qual o atual modelo de ensino foi pensado.

Todas as inovagdes tecnologicas invariavelmente acabam por interferir, de um
modo ou de outro, nos ambientes educacionais, embora a falta de preparo ou mesmo a
intransigéncia de parte dos professores acabe por engendrar uma conjuntura em que a
tecnologia, de potencial aliada, passa a ser considerada um temivel inimigo. Nesse
contexto, parece-nos natural que os estudantes, que recebem e processam informacdes
de modo muito rapido e tendem a realizar multiplas tarefas [Prensky, 2001], se sintam
desestimulados diante de uma instituicdo que “ha cinco mil anos se baseia no falar/ditar

! No presente trabalho também iremos nos referir aos jogos eletrénicos simplesmente como games,
aludindo preferencialmente aos titulos langados para PC.



do mestre, na escrita manuscrita e, ha quatro séculos, em um uso moderado da
impressao” [Lévy, 1999b]. O grande problema ¢ que a escola ndo se mostra capaz de
acompanhar as ingentes mudancas que constantemente reorganizam os parametros
socio-intelectuais que regem a sociedade. Via de regra, a escola ainda mantém a mesma
logica vertical, hierarquizada e centralizadora que sempre a caracterizou, ignorando o
fato de que a formagdo do cidaddo deve ser sensivel ao contexto social no qual ele se
insere [Dala Santa; Teixeira; Trentin, 2013].

A tecnologia obviamente ndo substitui o professor, tampouco torna dispensaveis
os conteudos do ensino. O aluno ainda depende da escola, depende da figura orientadora
do professor e do conjunto de conteudos que ele ¢ capaz de transmitir, entretanto, essa
relacdo ndo pode se dar do modo como tradicionalmente foi concebida. O professor ndo
¢ mais o douto guardido do conhecimento, mesmo porque ndo encontra estudantes
dispostos as serem seus fi¢is discipulos. Portanto, conhecer e entender os modos de
pensamento e os sistemas de socializagdo vigentes entre os estudantes pode garantir o
acesso ao comprometimento que um sistema de ensino verticalizado nao ¢ capaz de
estabelecer. E necessario falar a lingua dos Nativos Digitais [Prensky, 2001] se
quisermos compreendé-los e especialmente nos fazermos compreender.

Nos ultimos anos, inumeras pesquisas se propdem a demonstrar as
potencialidades da utilizagdo de tecnologias da informacdo em sala de aula. Dentre os
recursos que estdo a nossa disposi¢do, consideramos que os jogos eletronicos surgem
como as ferramentas de alcance e impacto mais efetivos. Em um contexto geral, o jogo
¢ um elemento essencial da configuracdo humana, uma atividade vital que pode ser
encontrada inclusive no comportamento animal [Huizinga, 2007]. E pelo jogo,
entendido como simula¢do da realidade, que os jovens se preparam para situagoes reais,
fortalecendo os sentidos e aperfeicoando habilidades que futuramente serdo necessarias.
Por outro lado, ¢ através do jogo que se estabelecem e se reforcam lacos de
sociabilidade que dificilmente seriam possiveis em outros espagos.

Os games sao um dos resultados do avanco tecnoldgico e da utilizacdo do
computador nas telecomunicagdes, como uma potente ferramenta de comunicagdo e
informacao [Moita, 2007]. Sendo quase onipresentes na rotina dos jovens estudantes, os
jogos eletronicos exigem atencao, reflexos apurados, raciocinio rapido e capacidade de
articulacdo entre os elementos que se destacam na tematica desenvolvida. Os games
permitem que os jogadores se insiram no ambiente emulado pelo jogo e sintam-se parte
de um mundo que nao se restringe aos limites que lhe impde a realidade factivel. Lévy
(1996) destaca que os sistemas a que comumente nos referimos como “realidades
virtuais” permitem experimentar uma interacdo dindmica de diferentes modalidades
perceptivas, de modo que o jogador pode quase reviver a experiéncia sensorial de outra
pessoa. Nessa perspectiva, os games sao novas formas de sensibilidade, de sentir,
pensar, agir e interagir [Moita, 2006].

No que se refere ao uso de jogos eletronicos no ensino de Histdria, varias sao as
possibilidades disponiveis, que desenvolvem abordagens historicas distintas e podem
atuar como vetores de uma apropriacao critica do tema estudado. Pela agdo dos games
historicos € possivel ter uma visdo contextualizada do contetido pesquisado, nos termos
em que o jogador tem a prerrogativa de tornar-se um personagem da historia. “Assim,
vinculada a um modelo didatico-pedagogico dindmico e atrativo, mas que nao
negligencia os conteidos formais, a apropriagdo das representagdes simbolicas
presentes nos games possibilita uma assimilagdo critica e significativa do contetido
historico” [Dala Santa, 2014].



Tal interagdo torna-se mais efetiva quando o tema ¢ a Segunda Guerra Mundial,
acontecimento histdrico cuja magnitude faz com que seus reflexos ainda sejam sentidos.
Entretanto, nos meios escolares, quando confinado a padronizacao asfixiante do livro
didatico, o assunto geralmente ndo recebe a importdncia merecida. Ironicamente, os
estudantes que se sentem interessados por temas historicos muitas vezes encontram nos
games mais referéncias sobre os acontecimentos que marcaram os rumos da
humanidade do que em sala de aula.

A capacidade de imersdo na historia apresentada pelos games ¢ superior
inclusive aquela sentida no cinema, nos termos em que a empatia em relagdo a trama ¢
instantinea. E necessario, porém, um trabalho de preparagdo, deixando claras as
intengdes pedagogicas subjacentes a atividade com o jogo. Nesse sentido, em razdo do
despreparo dos professores frente aos avangos da informatica, € licito afirmar que as
atividades pedagogicas mediadas por ferramentas tecnologicas (projecdo de videos,
pesquisas online, uso de slides, jogos eletronicos, aplicativos de celular, softwares
educacionais), ndo podem ser vistas como elementos centrais, nem recursos que se
definem por si mesmos, sob o risco de se mostrarem inodcuas. Em sala de aula os
instrumentos técnico-midiaticos, em que pese a sua auto-fundamentacdo no contexto da
sociedade contemporanea, ainda sdo meios que servem para um fim maior: um modelo
de educacao que va além da mera reprodugao.

Ademais, a interconexao entre jogadores nas partidas em rede forca os usuarios
a desenvolver estratégias, estabelecer aliados e pensar além da sua agdo imediata, na
medida em que o jogo cooperativo ndo admite atitudes inadvertidas. O resultado é que
ao invés de favorecer uma conduta solipsista, os games em rede possibilitam a
dinamizacdo de um processo diferenciado de socializacdo, todavia, esse processo se
consolida apenas se os mecanismos socializantes ndo estiverem restritos ao ambiente
online: o meio virtual obviamente ndo substitui, ou torna menos importante, a
convivéncia real.

Para Lévy (1999a), “a cada ‘golpe’, o jogador envia a seu parceiro uma outra
imagem de si mesmo e de seu mundo comum, imagens que O parceiro recebe
diretamente (ou pode descobrir explorando) e que o afetam imediatamente”. E
justamente nesse contexto de jogo cooperativo que se insere Battlefield 1942, excelente
game ambientado na Segunda Guerra Mundial, e precursor de uma das franquias mais
conhecidas e cultuadas no universo dos jogos eletronicos. Idealizado como um jogo cuja
énfase se d4 no modo multiplayer, Battlefield 1942 nao possui enredo linear, missoes
com objetivos rigidamente determinados ou personagens idiossincraticos. Nesses
termos, a participag¢do individual de cada jogador se vincula a uma acdo desenvolvida
em um ambito que supera as suas contribui¢des singulares: semelhantemente a uma
acao bélica real a vitoria ¢ sempre uma construgao coletiva.

Desenvolvido pela Digital Illusions e distribuido pela EA Games, Battlefield
1942 foi langado no ano de 2002, e logo angariou um grande contingente de usuarios,
sendo bem recebido também pela critica®. O game apresentava uma jogabilidade
simples, funcional e dinamica, além de graficos e som de qualidade para os padroes da
época. Possuia uma riqueza de detalhes e um esmero com a reproducdo dos uniformes,
equipamentos e cenarios histéricos que sdo dignos de referéncia, ndo ficando nada a
dever a outros titulos langados na mesma época, como Medal of Honor ou Call of

2 Em 2003, Battlefield 1942 venceu seis categorias no 6th Annual Interactive Achievement Awards, entre
elas: Online Gameplay, Innovation in PC Gaming, PC Game of the Year e Game of the Year.
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Duty’. Em que pese as limitacdes inerentes ao fato de ser um jogo lancado ha mais de
dez anos, Battlefield 1942 possui qualidades que o fazem capaz de atrair jogadores da
nova geracao, acostumados a titulos muito mais sofisticados. Em termos mais técnicos a
escolha por esse jogo em especifico se deve também ao fato de ndo exigir um grande
aparato de hardware, podendo ser rodado em todos os computadores comercializados
atualmente.

O modo singleplayer, que pode ser entendido como um “treino” para o modo
multijogador, apresenta quatro frentes de batalha, totalizando dezesseis diferentes
cenarios em que inimigos e aliados sao os chamados “bots” (personagens controlados
pelo proprio jogo), dirigidos por um sistema de Inteligéncia Artificial Estratégica (IAE).
J& as partidas no modo multiplayer suportam até 64 jogadores simultdneos em varios
modos de jogo: Capture the Flag, Co-Op, Objective € Deadmatch, que sdo amplamente
conhecidos entre os usuérios de FPS* , entretanto, o mais apreciado ¢ o modo Conquest,
no qual os objetivos se referem a conquista de pontos estratégicos localizados em
distintos locais do mapa. Cada um desses pontos possui uma bandeira que representa o
exército de uma das nacdes envolvidas na batalha (alemaes, japoneses, ingleses,
americanos ou soviéticos); no momento em que um jogador se aproxima da bandeira
adversaria e se mantém na posi¢ao por tempo suficiente, pode tornar o ponto neutro e
em seguida domind-lo (exceto as bandeiras das bases principais). Além disso, as
bandeiras marcam os locais de respawn, ou seja, onde o personagem controlado pelo
jogador reaparece no game ap0s ter sido morto. As partidas se decidem a partir de um
sistema de “tickets”: cada equipe inicia a partida com um determinado nimero de
tickets, que diminuem toda vez que um jogador ¢ abatido; ao final, a equipe que zerar
seus pontos serda derrotada. Em alguns mapas a conquista da maioria dos pontos
estratégicos acelera a diminui¢do dos fickets da equipe adverséaria, forcando a
finalizagdo da partida. Essa configuracdo de jogo conjuga acao, estratégia e trabalho em
equipe, na medida em que a decisdo acerca de que pontos atacar ou defender pode ter
influéncia decisiva no resultado da partida.

Battlefield 1942 reproduz batalhas reais ocorridas durante a Segunda Guerra
Mundial, que se desenvolveram no Norte da Africa, Pacifico e nas centenas de
quilometros das frentes oriental e ocidental da Europa. O jogador, no papel de um
soldado recém recrutado, pode escolher a faccdo a que pretende se filiar (aliados ou
forcas do Eixo) e a fun¢do (explorador, engenheiro, médico, tropa de assalto ou anti-
blindado) que determinara as armas disponiveis € o seu modo de combate no decorrer
das partidas (se escolher a funcdo de médico, por exemplo, terd como arma uma
submetralhadora Thompson M1, ideal para combates a curta distancia, mas
praticamente ineficaz para tiros de precisdo). No jogo, € possivel operar toda a sorte de
equipamentos bélicos: blindados, aeronaves de caca, bombardeiros, veiculos de
transporte, pecas de artilharia autopropulsada, jipes, canhdes costeiros, armas antiaéreas,
etc., aumentando ainda mais a sensa¢ao de imersao nas efervescentes cenas de batalha
simuladas no game. Durante as diferentes partidas, os jogadores terdo que tomar de
assaltos os bunkers no deserto africano de El Alamein, desembarcar nas areias negras de
Iwo Jima ou nas praias da Normandia, saltar de paraquedas na operagdo Market Garden,
enfrentar as selvas de Guadalcanal ou atacar o coracao da Alemanha nazista em Berlin.

% Games cuja tematica aborda a Segunda Guerra Mundial lan¢ados em 2002 (Medal of Honor) e 2003
(Call of Duty).

* First-person shooter ou tiro em primeira pessoa, estilo de game em que o jogador tem a visdo do
personagem que controla.
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4. O Modulo de Expansio FEB e o resgate da memdria da Forca
Expedicionaria Brasileira

No inicio da Segunda Guerra Mundial, ou mesmo depois do torpedeamento dos navios
brasileiros pelos submarinos nazistas, poucas pessoas acreditavam que o Brasil enviaria
uma tropa para participar do conflito. No entanto, apesar da incredulidade dos proprios
cidadaos brasileiros e da desconfian¢a do exército norte-americano, a mobilizacao das
tropas para formacdo da Forga Expedicionaria Brasileira (FEB) tinha inicio em 1943.
Uma forga que seria composta por brasileiros de todas as partes do pais e que cumpriria
com eficiéncia, por vezes surpreendente, todas as missoes que lhe foram atribuidas.

E necesséario termos em mente a situagio socio-politica do Brasil, que vivia sob
o jugo do Estado Novo, em varios aspectos tributario dos modelos de organizagdo dos
estados nazifascistas. Getulio Vargas ndo era um democrata, tampouco estava disposto a
arriscar-se em uma aventura extracontinental enviando uma tropa formada por soldados
brasileiros, sabidamente despreparados tanto material quanto estrategicamente. Mesmo
assim, a forga das circunstancias obrigaria Vargas a por-se ao lado das poténcias
aliadas, primeiramente autorizando a construgcdo de bases aéreas norte-americanas no
nordeste do pais, posteriormente com o corte de relagdes diploméaticas com as forg¢as do
eixo e, por fim, com a declaracio de guerra e a mobilizagio de uma forca
expedicionaria.

A FEB inicialmente foi pensada como um Corpo de Exército, composto por uma
Divisdao Blindada e trés Divisdes de Infantaria. Nao havendo, porém, disponibilidade
material por parte dos americanos para o equipamento da Divisao Blindada, acrescido
do atraso na entrega de material bélico e impasses nas negociacdes, a Forca
Expedicionaria que seria enviada para combater em solo europeu se resumiria a uma
unica divisdo, a 1* Divisdo de Infantaria Expedicionaria (1* DIE), servida por um total
de 25.334 homens (15.069 eram combatentes e o restante pertencia aos Orgaos ndo
divisionarios) e comandada pelo General-de-Divisao Jodo Baptista Mascarenhas de
Moraes. Ao lado da FEB, rumou para a Italia também o 1° Grupo de Aviagdo de Caca
da FAB, esquadrao aéreo composto por 42 oficiais e pilotos € 400 homens de apoio. Em
5 de agosto de 1944 a FEB foi incorporada ao V Exército norte-americano, sob o
comando do General Mark Clark, adida ao IV Corpo de Exército, do qual faziam parte
além da 1* DIE, a 1* Divisdao Blindada norte-americana, a 6* Divisao Blindada sul-
africana e a Task Force 45, composta de unidades norte-americanas de artilharia
antiaérea transformadas em Infantaria.

A FEB foi aparelhada exclusivamente com material norte-americano e teve que
se adaptar também ao seu paradigma bélico, em substitui¢do a doutrina militar francesa
que até entdo orientava o exército brasileiro. Enviada para o front italiano, considerado
uma frente secunddria, mas que ndo se mostrou menos arduo, as tropas brasileiras
tiveram que enfrentar além das forgas italo-germanicas, também as severas condigdes
climaticas e a configuracdo topografica italiana que privilegiava as acdes defensivas.
Nado obstante as dificuldades iniciais, resultado da inexperiéncia e treinamento
insuficiente de seus soldados, a FEB conquistou importantes objetivos, como Camaiore,
Monte Castelo e Montese.

As consequéncias da epopeia brasileira na Segunda Guerra puderam ser
observadas de forma clara nos ambitos militar, economico, politico e social. Com efeito,
relembrar a participagdo da FEB naquele que foi o maior e mais catastrofico conflito
bélico ja visto pela humanidade ¢ manter viva a memoria daqueles que no auge das suas



vidas foram arrastados para longe da patria e obrigados a combater em uma guerra que
nao era sua. Assim, o sacrificio individual de cada soldado brasileiro em sua
simplicidade, para além de toda a magnitude da guerra em si, merece sempre ser
enaltecido. No entanto, as geragdes mais jovens desconhecem o significado desse
momento histérico tdo decisivo e as marcas indeléveis deixadas em todos nele
envolvidos.

Com efeito, uma maneira eficaz que encontramos para abordar o tema da
participacgdo brasileira na Segunda Guerra Mundial no ambito do Ensino Médio, foi com
a utilizacdo criteriosa de jogos eletronicos, acompanhada de atividades prévias que
davam conta da introdugdo e esclarecimento do tema. Tal experiéncia se deu nos
encontros do Grupo de Pesquisa em Historia Militar (GPHM), atividade extracurricular
desenvolvida com alunos do Ensino Médio (iniciativa que envolve cerca de quinze
estudantes voluntarios) e que tem por objetivo promover o pensamento autonomo e
incentivar a produgio cientifica’. Inicialmente, os games Call of Duty (e a expansio
United Offensive) e Battlefield 1942 cumpriram satisfatoriamente a funcdo de apresentar
aos estudantes a Segunda Guerra de uma maneira que eles jamais haviam
experimentado no restrito referencial presente no livro didatico. Na mesma medida, o
trabalho prévio a pratica com o game permitiu a ressignificagdo do proprio ato de jogar,
agora ndo apenas uma atividade recreativa, mas um aporte a pesquisa historica, que
auxilia na reconstru¢ao hermenéutica do periodo estudado.

Entretanto, a participacdo da FEB na guerra ndo ¢ alvo de produgdes
cinematograficas ou referéncia para produgao de games, de modo que a manuten¢ao das
estratégias que utilizdvamos no tocante ao ensino da guerra em seu aspecto mais amplo
parecia inviavel. Tal perspectiva se modificaria com a descoberta de um pacote de
expansao que insere no jogo Battlefield 1942 original as batalhas travadas pela FEB no
Teatro de Operacdes do Mediterraneo. O Modulo FEB foi idealizado com o propdsito
de divulgar a histéria militar brasileira e a atuagdo das nossas for¢as no front italiano e
traz as fardas, equipamentos, veiculos terrestres e aeronaves utilizados pelas tropas
brasileiras durante a guerra®,

O layout do jogo traz inimeras referéncias a FEB: o capacete M1 com a insignia
do V Exército, dog tag (placa de identificag¢do individual), insignia da “cobra fumando”,
fotos historicas, etc. Na pagina de carregamento de cada mapa ouve-se a belissima
Cangdo do Expedicionario, e visualizam-se fotos e mapas da batalha a ser jogada,
manchetes de jornal e uma citacdo do General Mascarenhas de Moraes. Em caso de
vitoria dos jogadores que representam a FEB na partida, ouve-se a gravacdo auténtica
do Hino Nacional Brasileiro, cantado pelos pracinhas’ na Catedral de Pisa, sob um
intenso bombardeio (€ possivel ouvir ao fundo o estrondo das bombas).

As batalhas retratadas no Modulo FEB impressionam pela riqueza de detalhes e
competente recriagdo dos cenarios, inclusive com o aperfeicoamento de aspectos
graficos e de jogabilidade do jogo original, mantendo, porém, a intensa experiéncia
proporcionada por Battlefield 1942. Cada batalha reconstréi um momento distinto da
campanha brasileira: Atlantico Sul, aeronaves brasileiras perseguem os submarinos
alemdes e italianos que afundavam os navios mercantes no litoral do Nordeste;

® Um panorama sucinto das atividades realizadas no GPHM pode ser encontrado em Dala Santa (2014).

% O Médulo FEB foi desenvolvido por Marcio Cunha, aluno do Colégio Militar do Rio de Janeiro e PUC-
RIJ. Site do projeto: http://marciocunh.wix.com/mod-feb.

" Denominacéo dada aos soldados brasileiros que combateram na Segunda Guerra Mundial.



http://marciocunh.wix.com/mod-feb

Camaiore, no dia 16 de setembro de 1944 a FEB ocupou, sob resisténcia moderada, as
localidades de Massarosa, Bozzano ¢ Quiesa e no dia 18 a cidade de Camaiore; Monte
Castelo-1944, por trés vezes, entre novembro e dezembro de 1944, as tropas brasileiras
tentaram sem sucesso conquistar o baluarte alemao que se destacava na paisagem, onde
o frio ¢ a neve facilitavam a as a¢des defensivas; Monte Castelo-1945, em 21 de
fevereiro de 1945, com o arrefecimento do inverno apenino e o reforco das aeronaves
do 1° Grupo de Aviagdo de Caca da FAB, a Forca Expedicionaria Brasileira finalmente
sobrepuja a sinistramente famosa fortificagdo alema; Castelnuovo, a FEB, no avango em
direcdo a Bolonha, se viu obrigada a conquistar os pontos estratégicos de Turziano,
Pallazzo, Cota 702, Cota 720, Soprassasso e Precéria, até alcangar Castelnuovo.

T N h -
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Figura 1. Tela de carregamento, Batalha de Camaiore.

A experiéncia com o Modulo FEB, realizada nos encontros quinzenais do
GPHM, trouxe como resultado a consolidagdo da convergéncia entre jogos eletronicos e
ensino de historia, iniciado com o emprego exitoso dos games Call of Duty e Battlefield
1942. O momento do jogo, no qual os computadores da sala da informatica e os laptops
dos estudantes eram postos em rede, funcionava como complemento da analise das
batalhas em que a FEB foi protagonista e mesclava a austeridade inerente a um trabalho
de cunho cientifico e a interatividade de uma agao recreativa. A atividade com os games
estabeleceu um ambiente saudavel de respeito e cumplicidade, no qual foi possivel
transcender o modelo verticalizado de relacdo entre professor e aluno. Foi notério o
crescente interesse € comprometimento por parte dos estudantes em relagdo a pesquisa e
especialmente a sua postura frente aos conteudos. De inertes receptores de informagdes,
os estudantes se tornaram (nem todos, ¢ evidente) potenciais produtores de
conhecimento, tanto que quando instigados a redigirem seus proprios textos mostraram
empenho e qualidade surpreendentes.

Por fim, ¢ relevante destacar que parte do sucesso angariado com a iniciativa de
aplicacdo dos games como instrumentos pedagogicos se deve ao nosso contato prévio
com os jogos eletronicos, o que possibilitou o dimensionamento dos seus limites e
potencialidades no tocante a questdo educacional. O fato de sermos jogadores e
compreendermos o alcance e a profusdo de representagdes que os games carregam,
contribuiu na tarefa de mobilizacdo dos estudantes, que viram na figura do professor
alguém com quem compartilhar interesses e anseios comuns. Desse modo, nos resta
afirmar que ndo basta a insercdo paulatina de recursos eletronicos em sala de aula, ¢



necessario que os professores verdadeiramente se integrem ao movimento técnico e
socio-intelectual que caracteriza a cibercultura.

5. Consideracoes finais

A Histdria ndo ¢ uma ciéncia indcua que se ocupa de conteudos magantes e sem vida,
mas uma disciplina vibrante, fonte inesgotavel de novos sentidos € novas descobertas
que nos permitem compreender quem somos € o rumo que podemos tomar. Professores
que ainda forcam os alunos a decorar nomes e datas prestam um desservico a
compreensdo historica e principalmente a formagao de geracdes que ndo se constituem
sobre os mesmos referenciais que nos guiaram até aqui. Seja qual for a maneira a que
nos referimos ao novo arquétipo de aluno que recebemos nas escolas (geragdo z,
geracdo (@ ou nativos digitais), o que importa ¢ perceber que os contetidos da educagdo,
embora imprescindiveis, ndo falam por si mesmos: para esse novo contingente de
estudantes s6 fem sentido o que faz sentido e cabe a nds professores, acima de tudo,
promover a significa¢do do conhecimento.

Os professores que vislumbram a possibilidade de um ensino de Historia capaz
de transcender o formalismo claustrofobico do livro didatico podem fazer uso de jogos
eletronicos na tarefa de estudar fatos historicos (a participacdo brasileira na Segunda
Guerra Mundial no nosso caso), analisando-os de maneira interativa e contextual.
Battlefield 1942 é um jogo que certamente traz consigo todas as caracteristicas
necessarias para torna-lo uma poderosa ferramenta pedagdgica, em especial quando
vinculado ao Modulo FEB, na medida em que representa a unica op¢do de jogo
disponivel a trazer em seu enredo as ag¢des da Forga Expediciondria Brasileira no
conflito.

Um game nao pode resumir-se a pura diversdo: deve instigar, questionar, ir
além de si proprio, ampliando o campo de percepgao e o potencial reflexivo do jogador.
Mediante a um uso criterioso, 0 Modulo FEB cumpriu esse papel ao se mostrar um
game desafiador, a0 mesmo tempo em que traz consigo a possibilidade de vivenciar
uma dramatizagdo do que foi a guerra, a partir da visdo dos proprios soldados, podendo
ser utilizado como ferramenta auxiliar no estudo da Segunda Guerra Mundial, dada a
sua preocupacdo com a autenticidade histérica. Nesses termos, encarado como
complemento dos encontros do GPHM, o Mddulo FEB estimulou os estudantes a buscar
outras fontes de referéncia, fazendo com que o interesse pela pesquisa histdrica
florescesse ou se intensificasse. Tal impulso pareceu fortalecer uma relacio mais
espontdnea com o saber. Em outras palavras, a busca pelo conhecimento pode estar
fundada em anseios de ordem pragmatica (pesquisas direcionadas a resolu¢do de um
problema especifico), de carater formal (exigéncia institucional de determinada
disciplina) e, por fim, um trabalho de auto-esclarecimento e enriquecimento cultural e
socio-intelectual que pode conter elementos das instdncias anteriores, mas que nao se
restringe a elas. Portanto, tomar o contetido historico para si mesmo e percebé-lo a partir
de suas causas, consequéncias e especialmente das circunstancias que o fundamentam
contextualmente, permite reconhecer também o presente em toda a sua complexidade.
Tal concepgao evidencia a importancia de estimular os estudantes a pesquisa cientifica,
e também o perigo da crescente fragmentacao e tecnicizagdao do ensino.
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