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RESUMO

O presente trabalho apresenta questionamentos e resultados a partir da utilizagdo de jogos de
video game e mangés em sala de aula. O trabalho foi desenvolvido na cidade de Uberlandia,
Minas Gerais, entre os anos de 2014 a 2016. Teve como objetivo principal investigar a relagao
existente entre os jogos de video games e mangas e a sua utilizagdo como ferramenta para
contribuir com o aprendizado de histéria em sala de aula. Detive-me a analisar as ligagdes que
esses alunos fariam com a matéria e com o que foi mostrado a eles em videos e mangas. Em
algumas salas primeiro era apresentado o material antes de mostrar a matéria estudada, foi
pedido aos alunos que falassem sobre o que tinham acabado de ver ou ler e se teriam uma
ideia do contetido que iria ser apresentado a eles. Em outras salas o material foi utilizado apds
o término do conteudo, ao final o aluno teria que fazer uma ligagdo entre o contetdo e o
porqué da utilizacdo de material. Um grande problema que pude notar em sala de aula ¢ a
falta do raciocinio do aluno, a preguica de pensar em algo que ndo esta sendo mostrado
nitidamente para ele. Assim, todo esse trabalho tem como inten¢do fazer com que esses
alunos ndo achem o conteudo de historia desinteressante, saibam de sua importancia e,
principalmente, fazer com que tenham a possibilidade e a capacidade de formar um senso
critico.
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APRESENTACAO

O tema desta pesquisa ¢ sobre a utilizagdo de jogos e mangas no ensino de historia.
Nos, como futuros historiadores e professores de Historia, temos a obrigacao, se assim posso
dizer, de ensinarmos o senso critico aos alunos. Nao somente a eles, mas a sociedade em um
todo, fazer com esses alunos consigam formar opinides e, como disse ha pouco, um senso
critico também. Isto para que esses jovens nao se tornem mais um grupo de alienados que
acreditam apenas nas informacdes “jogadas” a eles pela grande midia.

Com isso, podemos notar que tanto a escola como o ensino de histéria ndo podem e
ndo devem ser algo fechado as mudangas; pelo contrario, ambos devem ser adaptaveis as
transformagdes do tempo, sejam elas culturais, sociais ou econdmicas. Atualmente, com a
grande evolugdo dos meios midiaticos, temos que ter muito cuidado, como disse
anteriormente, pois em grande parte das vezes que uma noticia ¢ vinculada na midia ela ¢
fragmentada, e se o espectador ndo possuir um minimo de senso critico tudo aquilo que for
transmitido sera tido como verdadeiro.

Com isso, vem uma pergunta, que ndo ¢ simples quando se trabalha com a sala de aula
e com a matéria de Historia, ja que aqui temos algo multidisciplinar. Assim, faco a pergunta e,
claro, sei que ndo sou o primeiro a fazé-la, mas como poderiamos trabalhar o ensino de
Historia em uma €poca conhecida como era das imagens rapidas, se assim posso chama-la?
Na verdade, ndo somente o ensino de Histéria, mas o ensino em um todo, no mundo
atualmente com a grande velocidade e acessibilidade a internet, onde um aluno pode ter
acesso a esse instrumento a qualquer hora e em qualquer lugar, incluindo a sala de aula.
Sendo assim, como fazer com esse aluno ndo veja o professor como uma “ferramenta”
ultrapassada para a sua aprendizagem? Como fazer com que esse aluno ndo ache que um
simples acesso ao Google ja ndo possa dar a ele todas as respostas que ele procura sobre
qualquer tema dado por um professor?

A partir de inimeras leituras, entre elas, a da monografia da aluna Cinthia Cristina de
Oliveira Martins, da Universidade Federal de Uberlandia, que tem como titulo “A Relacdo
entre os meios midiaticos digitais e a consciéncia historica dos estudantes da Educacdo
basica”. Neste trabalho se nota que at¢ mesmo com a grande evolugdo tecnoldgica a escola

ainda continua a ser um local multidisciplinar € com varias culturas que se encontram e que



convivem durante todo o periodo escolar. Assim sendo, nosso papel como professores de
Histoéria ndo seria algo tao facil de lidar.

Esses mesmos questionamentos podem ser vistos no trabalho de Franco e Verene:

Por que a preocupagao com o ensino de Histéria e a memoria em tempos em
que predominam o fugaz, o imediato, a “tirania do povo”? Como pensar
sobre o presente e sua relagdo com o passado, junto a jovens e adolescentes
que desenvolvem suas sensibilidades temporais em um contexto de
mudancas rapidas, quando o presente se torna obsoleto, como um relampejo,
quando o consumo midiatico confecciona a possibilidade de sentir o
passado, o presente ¢ o futuro em um unico instante, quando a
simultaneidade temporal confunde as antigas ideias de alteridade, identidade
e processo historico.!

Para tentar responder essas e outras perguntas que foram aparecendo no decorrer do
texto, escolhi por utilizar-me de uma ferramenta que seria algo que eu ainda tenho contado e
outra que vem surgindo em grande quantidade nos ltimos anos. Seriam esses instrumentos,
os jogos de video game, mangas e seriados. Mas por que trabalhar com algo que seria
utilizado somente como uma forma de lazer? Como na citagdo a seguir referindo-se ao video

game:

Quando me sentia deprimido e frustrado com a vida, so6 precisava apertar o
botdo do jogador 1 e meus problemas sumiam de minha mente
instantaneamente, € eu me concentrava no ataque incansavel, repleto de

pixels, na tela a minha frente. Ali, dentro do universo de duas dimensoes do

jogo, a vida era simples, vocé contra a maquina®.

Por isso faco mais uma pergunta: quem ligado ao mundo de jogos nunca pensou dessa
forma, em utilizar os jogos como uma forma de lazer, de relaxamento? Por que a preocupacao
com o ensino de Historia e a memoria em tempos em que predominam o fugaz, o imediato, a
“tirania do povo”? Como pensar sobre o presente e sua relacdo com o passado, junto a jovens

e adolescentes que desenvolvem suas sensibilidades temporais em um contexto de mudancas?

'FRANCO, A.P.; VERENA, R.A.S. A memoria e o ensino de Historia hoje: um desafio nos
deslizamentos de sentidos. In: ZAMBONI, Ernesta. (Org). Digressdes sobre o Ensino de Historia:
memoria, historia oral e razdo historica. led. Itajai: Maria do Cais, 2008. P. 73.

2 CLINE, Ernest. Jogador N° 1. Trad. Carolina Caires Coelho. Sdo Paulo: Leya, 2011. p. 22.



O que eu pretendo mostrar nesse momento ¢ exatamente o contrario, que nao sé os
jogos, mas os mangas e seriados, nos mostram que isso ja nao seria voltado somente para o
lazer. Como nao comegar a olhar diferente para esse mundo, quando vocé vé um jogo onde o
tema central € a batalha entre assassinos e templarios, onde o corte temporal reviveria a época
da terceira cruzada da Terra Santa, o Renascimento ou até mesmo a Revolugdo Americana,
vocé teria assim uma batalha entre os ja citados assassinos para deter os Templarios de
instaurar uma nova ordem. O que falar de um dos jogos mais comentados e mais jogos por
essa nova ¢ também antiga geracdo de gamers God of War, onde teriamos como nosso
principal personagem Kratos, esse que trabalharia para os Deuses, e lutaria em uma guerra
particular contra seu mentor, se assim posso chama-lo, Ares. Teriamos nesse jogo, mesmo que
de forma distorcida (ndo que os outros jogos ndo sejam), a mitologia grega.

Ha ainda jogos mais antigos, por exemplo, um jogo que eu gosto muito de usar seu
exemplo, mesmo que essa nova geragao nio o conhecga, ¢ Sunset Riders, no qual a historia se
passa no processo conhecido como marcha para o oeste, nos Estados Unidos, mostrando o
processo de matanga do indigena e a boa imagem dos cowboys.

Nos dias atuais 0 que mais encontramos sao jovens que ja conhecem e “vivem” esses
jogos e que ndo tdo incrivelmente assim conseguem similar ou indagar sobre o que € passado
a eles em sala de aula, com o que € visto nesses jogos. Além dos jogos, podemos notar essa
participagdo da historia contada de uma forma diferente, se assim posso dizer, nos mangas.
Mangds seriam, grosso modo, histérias em quadrinhos japonesas, que diferente dos
quadrinhos brasileiros, a leitura ¢ feita de tras para frente, de cima para baixo e da esquerda
para a direita. Um dos muitos mangas que me atraem ¢ o Samurai X ou Rurouni Kenshin,
cronicas da Era Meiji.

A histdria se passa no final do Xogunato, inicio da era Meiji (1868), vocé€ tem, entdo,
no manga, o fim de uma era e inicio de uma nova, mostrando o periodo do Japao feudal. O
mais impressionante € que uma grande parcela dos personagens que aparecem s3ao pessoas
que realmente existiram e que tiveram um grande papel nessa transicdo. Assim sendo,
terlamos muitos novos materiais para a tentativa de modificar esse modo de ensino, que a meu
ver ja ndo ¢ dos melhores. Esse método que digo, ¢ o método no qual ficamos presos ao livro
didatico, ndo damos a devida atencao a esses novos meios de comunicagao e nao sabemos ate
0o momento como utilizd-los em sala de aula. Como disse no inicio do texto, um dos grandes

problemas que nds como professores e futuros professores estamos passando, ¢ trabalhar com
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um método de ensino, “deformador”, que quebraria esse método voltado s6 a utilizacdo do
livro didatico. Estamos vivendo a era das imagens e informagdes rapidas, por que nao
trabalhar com tais ferramentas? O meu grande intuito depois de graduado ¢ voltar para o
mercado de trabalho como professor, e com esse grande numero de jogos, mangas, seriados e
tantas outras “tecnologias” voltando a cada dia mais para a histéria, para o conteudo historico.
Mesmo que ocorram algumas distorgdes, creio eu ter em minhas maos nesse momento uma
grande ferramenta para trabalhar de igual para igual, contra ou a favor da internet e, assim,
fazendo e mostrando para o aluno que o professor ainda ¢ de extrema importancia para a sua
formagdo e que mesmo que com um simples clique no Google ele possa “conhecer” o mundo,
ele ainda necessite de um professor.

Além do conteudo historico que esta contido nessas novas ferramentas, alguns autores
ainda nos mostram que no caso dos jogos podemos muito bem trabalhar ndo s6 com o
conteudo historico, mas também com a capacidade de formar estratégias ¢ do trabalho em
equipe. Isso se pode notar no trabalho da professora da Universidade Federal de Vigosa,
Marilda Ionta, que trabalha com os jogos no estilo Role-Playing Game (RPG). Em seu
trabalho que a autora faz as mesmas perguntas questionadas ha pouco, ou seja, como utilizar
essas ferramentas em sala de aula. Até porque ndo teria sentido algum de se ter uma nova
ferramenta e nao saber como utilizar-se dessa ferramenta em sala de aula, ja que esse € o foco
principal desse trabalho. “Como lidar com uma realidade em que vemos nossa capacidade de
conhecimento e de comunicacdo se ampliar a cada dia e simultaneamente assistimos o
crescente desinteresse pelo saber na sala de aula?”?

Como citado, um dos grandes problemas seria como trabalhar com os chamados
“nativos digitais”, termo utilizado por Jodo Mattar. Esses “nativos digitais” sao aqueles que ja
nasceram e cresceram nessa era digital, sempre em contato com video games, internet e
videos rapidos. Em seu trabalho, Mattar mostra e faz comparacdes com a utilizagdo do RPG
para a formacao do aluno e at¢ mesmo a inclusdo desses no mercado de trabalho. Para o autor
a “escola ndo pode mais se comportar como linhas de montagem, onde o produto final ¢ a

padronizagio™.

3 IONTA, Marilda. Aprender e Ensinar Historia: Os jogos de RPG na sala de Aula. Revista Ponto de
Vista - Vol.6. p. 24.
4 BAPTISTELLA, Luiz Rafael; BATTAIOLA, André Luiz. O potencial de jogos de RPG no
desenvolvimento de habilidades sociais e competéncias culturais. 9° Congresso Brasileiro de Pesquisa
e Desenvolvimento em Design. Universidade Anhembi Morumbi, Sao Paulo, 2010.
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O autor coloca, ainda, que o mercado deve esperar que esses alunos ja venham com
habilidades e competéncia para se qualificar melhor para o mercado de trabalho, e como citei
o autor compara a utilizacdo desses jogos de RPG na formacdo dessas habilidades e
competéncias desses alunos, futuras “engrenagens” do mercado de trabalho. Exemplo disso

vemos no trecho citado:

Multiprofissionalismo: exige que o estudante ou profissional tenha a atitude
de alguém com conhecimento em mais de uma area. Aqui o uso de RPG
pode ser conciliado com a aquisi¢ao de novo conhecimento.

Empreendedorismo: exige que o estudante ou profissional tenha um atitude
empreendedora, ou seja, tenha capacidade de gerar um novo método (para
atividades de organizagdo, administracdo, execucdo) com O seu proprio
conhecimento.’

Toda essa intencdo de se trabalhar com algo ndo tdo “explorado” vieram através do
convivio em sala de aula. Além de ja estar ligado e exercendo a profissdo de professor, no
ensino fundamental, médio e preparatorio. A intengdo realmente de trocar o tema com o qual
eu ja trabalhava, aconteceu em uma aula no curso de graduagdo em Historia dada pela
professora Monica Brincalebe que em certo momento do curso contribuiu para a escolha do
tema, a matéria se chamava Ciéncias e suas Tecnologias, percebi ali que poderia trabalhar em
sala de aula algo diferente, e ndo seguir a risca e utilizar apenas o livro didatico.

No primeiro capitulo da monografia mostrarei a nova classe de alunos que
encontraremos em sala de aula, os chamados nativos digitais, como se portam em sala de aula
e as ferramentas mais utilizadas por eles. A inten¢do do primeiro capitulo serd apresentar o
termo “nativos digitais” e, principalmente, a alfabetizagao desses jovens hoje.

No segundo capitulo trabalharei com o mangd como uma ferramenta que pode ser
utilizada em sala de aula como material completar do contetido dado pelo professor em sala

de aula. Isso, claro, utilizando de conceitos de Didética da Historia, através de alguns autores

> GONDIM, So6nia Maria Guedes. Perfil profissional e mercado de trabalho: relagio com formagio
académica pela perspectiva de estudantes universitarios. Estudos de Psicologia. v.7 n.2, Natal,
Julho/Dec. 2002. P.
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e trabalhos, por exemplo, Para uma definicdo de Didatica da Histéria® e A Historia na
Reflexdo Didatica’.

No terceiro capitulo utilizarei outra ferramenta, que sdo os jogos digitais. Tentarei
mostrar que ha sim uma possibilidade de usar tais meios em sala de aula e mostrar que tais
jogos podem ajudar, por exemplo, no desenvolvimento das habilidades sociais, desempenho
escolar, habilidades cognitivas e motivacao para o aprendizado. Trabalharei com autores, por

exemplo, Marilda Ionta.

¢ CARDOSO, Oldimar. Para uma defini¢do de Didatica da Historia. Revista Brasileira de Historia. Sdo
Paulo: vol. 28. n. 55, 2008.
"BERGMANN, Klaus. A Historia na Reflexdo Didatica.
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CAPITULO I: QUEM SAO OS NATIVOS DIGITAIS?

A Tecnologia de Informagao e Comunicagao (TIC) tem sido algo que vem crescendo e
se tornando instrumentos utilizados, para a aprendizagem, conhecimento e também para
transmitir os conhecimentos adquiridos as novas e antigas geracdes. Querendo ou nio,
estamos cercados por tais instrumentos, como citado por Barbara Cristina Duqueviz, em seu
trabalho: Nativos Digitais: Como Alunos com alto nivel de letramento digital aprendem
inglés®.

Podemos encontrar no trabalho da autora a citagdo que ela faz de Selfe Buzato, que
traz a ideia de camadas gramaticais que serd utilizada nesses por esses nativos digitais, serdo

eles:

* lletrado digital: individuo ndo conhecedor do sistema simbdlico que
permite usar o computador. Analogamente, ¢ o analfabeto do letramento
tradicional.

» Semiletrado digital: individuo que j& adquiriu no minimo algumas das
camadas gramaticais que regem a construcao de sentidos dos textos no meio
eletronico. O que falta ao semiletrado ¢ uma série de convengdes peculiares
ao meio-eletronico, sem as quais ele € incapaz de construir sentido a partir
do que esta na tela.

* Letrado digital: individuo que dispde ndo sé de conhecimento sobre
propriedades do texto na tela que néo se reproduzem no mundo natural como
também sobre as regras e convengdes que o habilitam a agir no sentido de
trazer o texto a tela. Ele pode interagir com varios textos e estd mais apto a
adquirir conhecimento sobre novos tipos de texto e géneros discursivos no
meio eletronico.’

Lembrando que o trabalho da autora se refere a utilizacdo de tais meios para a
aprendizagem da lingua estrangeira. Porém, imagino que independente da 4rea onde esses
instrumentos serdo utilizados, podemos notar que tais tecnologias tém interferido e muito na
forma de convivio social e, principalmente, na educagdo desses jovens. Segundo a autora, esse
letramento digital teria como foco a inser¢do desses individuos para esse meio de novas

tecnologias e a sua utilizagdo em sala de aula e para a aprendizagem do mesmo. Esse

8 DUQUEVIZ, Barbara Cristina. Nativos digitais: como alunos com alto nivel de letramento digital
aprendem inglés. Disponivel em: <https://letras.ufg.br/up/25/0/VIISLE 17.pdf>. Acesso em 05 jun.
2016.

? Idem.
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letramento digital teria um papel bem maior do que apenas ler texto e fazer o mesmo na frente
dos computadores.
Segundo Barbara, o letramento digital em alto nivel teria ajudado e até mesmo

colaborado para o surgimento dos chamados nativos digitais:

O termo nativo digital foi sugerido por Prensky (2001) para designar os
nascidos a partir de 1990 e que apresentam caracteristicas como
familiaridade com o computador e os recursos da internet e a capacidade de
receberem informag¢des rapidamente, processarem varios —assuntos
simultaneamente e desempenharem multiplas tarefas.'?

Segundo alguns estudiosos, como o fundador da Revista Wired, Kevin Kelly, em uma

entrevista dada para o site www.edge.org, disse que tais mudangas sdo apenas 0 comego € isso

ainda ndo seria nada perto do que ainda hé de vir nos proximos vinte anos. Se as criancas de
hoje j& estdo quase que totalmente ligadas a rede de internet e as informagdes rapidas, seus
filhos estardo ainda mais ligados a essa tecnologia. Os jovens hoje recebem uma quantidade
grande de informacgdo, muito maior do que seus pais receberam na mesma idade. Isso faz com
que esses jovens ja nascam imaginando que tudo que esta ao seu alcance sempre existiu e,
com isso, aquelas geragdes anteriores que estavam sempre acostumados a ensinar o mais
novos, passaram agora a serem ensinados. A grande maioria dos autores que estudam sobre os
nativos digitais, concorda que uma das grandes capacidades desses jovens ¢ a de realizar
varias tarefas ao mesmo tempo. Ao dizer isso me pego pensando nas Lan Houses, onde o
jovens acessam a internet, escutam musicas, conversam com o usudrio do lado, batem papo no
chat, tudo simultaneamente. Outras caracteristicas dos nativos digitais, segundo Veen e

Vrakking, sdo:

Interage na rede e esta conectado com amigos fisicos ou virtuais, ndo ha
distingdo. Também, ndo impde limites fisicos, geograficos ou humanos, pois
a interacgdo ocorre tanto fisica quanto virtualmente;

* L& textos de forma ndo linear, pois acessa hipertextos para obter
informacdo;

19 BUZATO, Marcelo El Khouri. O letramento eletrdnico e o uso de computadores no ensino de lingua
estrangeira: contribuicdes para a formacao de professores. Dissertagdo de Mestrado (Linguistica
Aplicada), UNICAMP, 2001.
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* Busca informagdo em diversas fontes, inclusive por meio de troca de
mensagens com oS amigos que estdo conectados em rede. Como
consequéncia, opta por interagdes sincronas, pois quer uma resposta
instantdnea. Costuma ser rapido na execugdo de tarefas e respostas.

» Lida bem com uma grande carga de informacdo e mantém controle sobre o
fluxo de informagdo e comunicagao;

* Esta aberto as novas tecnologias, desde que atendam as suas exigéncias e
necessidades;

* Tem familiaridade com jogos de computador que o remetem a um mundo
de atividade, controle e imersdo. Os jogos, em sua maioria, exigem
autonomia ¢ tomada de decisdo. Lalueza, Crespo ¢ Camps (2010, p. 52-3),
descrevem outras competéncias desenvolvidas com os jogos de computador
como discriminagdo visual e espacial apurada, orientacdo espacial, aquisi¢cao
de uma forma de organizar o pensamento por meio de icones e
“processamento de grandes volumes de informac¢do em tempo reduzido,
atengdo em paralelo, deslocamento de fungdes no texto para a imagem,
ruptura da linearidade no acesso a informagdo, busca de retroalimentagdo
imediata para corrigir ou modificar a agao”.

* Tem facilidade para compartilhar informacdo, inclusive nos blogs e nas
redes sociais, tornando o conceito de privacidade muito mais amplo, pois
permite uma maior exposicao de sua vida pessoal;

» Apresenta um carater colaborativo e cooperativo na solugdo de problemas e
no compartilhamento de informacgao;

« E um bom comunicador, porém utiliza mensagens curtas e informais''.

Por ser um campo de pesquisa ainda muito novo, a autora Barbara Cristina ressalta a
caréncia de pesquisas que envolvam esse tema e, acarretando nisso a falta de pesquisas
empiricas que “comprovem todas essas caracteristicas atribuidas aos nativos digitais”. Assim,
em seu trabalho € citado que o conceito de aprendizagem utilizado até aqui viria de Veen e
Vrakking; segundo eles, a aprendizagem desses nativos digitais seria algo baseado no
individualismo, com isso a possibilidade de aprendizagem e o controle do préoprio destino
foram ampliados e colocados nas maos desses jovens, gragcas ao desenvolvimento tecnologico
presente nos dias de hoje. Assim, para esses autores, a aprendizagem seria a “capacidade de

perceber padrdes nas experiéncias e de interferir positivamente nas respostas a esses padroes

" DUQUEVIZ, Barbara Cristina. Nativos digitais: como alunos com alto nivel de letramento digital
aprendem inglés. Disponivel em: <https://letras.ufg.br/up/25/0/VIISLE 17.pdf>. Acesso em 05 jun.
2016.
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com o uso do conhecimento, das habilidades e dos valores para desenvolver as competéncias
que determinam tais respostas”!?.

Assim como foi dito, ainda ndo se tem pesquisas e estudos tdo profundos sobre esse
tema e com isso, temos um pouco mais de trabalho para responder alguns questionamentos
que possam e serao feitos adiante assim sendo: “Enquanto ainda ndo conhecemos o caminho
que o nativo digital estd efetivamente percorrendo para aprender, sugerimos que ferramentas
tecnologicas sejam utilizadas nas salas de aula”!3.

Como ja foi dito no inicio do capitulo, os nativos digitais seriam a geragao de crianga
que ja nasceram em contato com os meios mididticos digitais. Em uma reportagem feita no
dia 10/10/2013 pelo site de noticias G1, segundo a Organizag¢do das Nagdes Unidas (ONU),
segundo o site as informagdes citadas foram compiladas pela Unido Internacional de
Telecomunicacdes (UIT), o Brasil possuiria na época da reportagem a 4° maior populacao de
nativos digitais do mundo, atras apenas de paises como China (75,2 milhdes), Estados Unidos

(41,3 milhdes), India (22,6 milhdes) e o Brasil com pouco mais de 20 milhdes de nativos

digitais.

2 DUQUEVIZ, Barbara Cristina. Nativos digitais: como alunos com alto nivel de letramento
digital aprendem inglés. Disponivel em: <https://letras.ufg.br/up/25/0/VIISLE 17.pdf>.
Acesso em 05 jun. 2016.

3 Idem.
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Brasil tem a 4* maior populagio de jovens entre 15 e
24 anos com mais de cinco anos de uso da web, o
‘nativos digitais’

Pais Populagdo,  Fatiade Fatia de
em "nativos "nativos
milhoes digitais’ na digitais

populagio, entre os
em % jovens,
em %o

1%} China 752 5,6 AT

2%} EUA 413 13,1 956

3% india 22 6 1,8 9,5

42} Brasil 20 10,1 60,2

5% Japdo 122 9.6 0995

6} 9 7.8 433

Mexico

7% 89 6.3 49 6

Russia

8% 8,2 10,1 94 2

Alemanha

%) Vietna 75 84 43,6

107) 69 11,1 859

Reino

Unido

Fone:UITAONU

Imagem 1 - Titulo, referéncia

O problema ¢ que a UIT ndo possuiria um ‘“consenso entre os critérios usados para
caracterizar alguém como nativo digital”. Assim sendo, a metodologia utilizada pela entidade,
seriam considerados nativos digitais todos aqueles jovens entre 15 e 24 anos de idade. Mesmo
sem um critério mais certo sobre tais dados existe um consenso geral de que a um grande
impacto dessa tecnologia entre os jovens e isso esta fazendo com que tal geragdo mude o jeito
de brincar, de se socializar, de participarem da vida civil e, no caso do tema desse trabalho,

isso também estd mudando a forma de aprendizagem desses jovens.
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Creio que estar em 4° lugar nessa pesquisa nao seja algo a se vangloriar, pois como
diria Isaac Asimov em seu trabalho a “Sensacdo do Poder”'¢, de 1957, todo esse acesso a
computadores ¢ meios mididticos, fariam a populacdo a “pensar menos”. Isto reflete-se em
sala de aula. No Brasil podemos notar que at¢ mesmo alunos de baixa renda tém acesso
relativamente facil a tais meios mididticos digitais. Assim, com todo esse acesso facil e rapido
as escolas tiveram a necessidade de se adaptarem e se reorganizarem para se adequarem a
esses novos alunos digitais. Em seu trabalho Os Nativos digitais ¢ as Novas Competéncias

Tecnologicas, Patricia Margarida Farias Coelho cita:

Para o desenvolvimento das competéncias e habilidades dessa nova geragao
de nativos digitais, a escola teve e tem que se reestruturar, pedagogica e
fisicamente. Portanto, professor educador e aluno precisam dialogar, pois
neste novo formato educacional ambos tém vez e voz conforme explicita
Bakhtin (1978, 1997) visto que para interagirem entre si ¢ com as midias-
meios digitais necessitam estabelecer dialogos."

McLuhan (1964, 1996) tem grande destaque nesse tipo de pesquisa exatamente por ter
sido um dos primeiros, se ndo o primeiro, a se atentar para o fato de que essa grande mudanca
na tecnologia poderia transformar os tipos de relagdao, quando digo isso ndo me refiro apenas
ao professor/aluno, mas a um todo. Prensky como ja foi citado, mostra que esses nativos
digitais ja alteraram definitivamente o rumo da comunicagdo e principalmente da educagao.
Com essa afirmagdo podemos encontrar no trabalho de Patricia Margarida, o tema que trata
dos Games educativos em sala de aula, isso porque deve-se olhar diferente para essas
ferramentas, pois tem sido um importante instrumento de ajuda na questdo de ensino-
aprendizagem em diversas institui¢des educacionais. Como exemplo dessa utilizagdo dos
meios mididticos como instrumentos para o auxilio da aprendizagem, em seu trabalho Patricia
Margarida mostra dois videos feitos por criangas, onde ¢ demonstrado o resultado de criancas
produzindo anuncios publicitarios. O que a autora destaca sobre tal projeto € que nenhuma das
criangas sdo atrizes infantis e muito menos especialistas em comunicacdo e propaganda, essas

criancas fazem parte da geracao de nativos digitais.

4 ASIMOV, Isaac. A Sensa¢do do Poder. Rio de Janeiro: Record, 1991.
'S COELHO, Patricia Margarida Farias. Os nativos digitais e as novas competéncias tecnoldgicas.
Texto Livre. UFMG. v. 5, n. 2, 2012.
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Para a sele¢do dos videos a autora mostra que foram usados e pesquisados videos
(links) onde possam ser evidenciadas criangas na faixa etaria de 8 a 12 anos de idade, para nos
mostrar, como ja foi dito acima, que essas criangas nao precisariam ter uma ideia sobre a area
de comunicacdo e propaganda, isso claro para defender a sua ideia de que ao nascer nessa
“era” dos nativos digitais, parece que essas criangas ja nascem sabendo o que fazer e como
fazer na questdo da utilizagdo dos materiais midiaticos. A autora utilizou-se também de mais

alguns critérios para a escolha dos videos, estao entre eles:

a) Uma narrativa publicitaria sem veicular nenhum nome de produto
conhecido.

b) Que as protagonistas aparentassem ter entre 8 a 12 anos no maximo.

¢) Que o video nao exibisse nenhum adulto interagindo com a crianca.'®

Os videos possuem um tempo de duracdo curto, possui um processo de narrativas
dudio/visual, além de elementos que para o0 momento e época que se passa o video seria algo
sofisticado, como a utilizacao de “musica de fundo, efeitos de visualizacdo dos textos verbais
e recursos de camera, bem como de editoragdo”. Coloquei isso como algo sofisticado para
época, pois o video foi feito postado no Youtube em Julho de 2012'7, e nesse meio tempo
como podemos notar muita coisa pode evoluiu e isso que era talvez algo dificil de se fazer
para época e aquelas criancas ja demonstravam essa facilidade, imagino que nos dias atuais
isso ndo seria um problema e talvez nem algo a se espantar se assim posso dizer. Em seu
trabalho entdo Patricia cita dois videos, no primeiro ¢ mostrado uma garota que aparenta ter

aproximadamente 8 anos de idade e intitulado TV DUDAS, onde a “protagonista” apresenta:

As qualidades e beneficios da Televisdo Dudas, a0 mesmo tempo em que
adverte o mesmo sobre o perigo de aceitar e comprar imitagdes. E neste

16 COELHO, Patricia Margarida Farias. Os nativos digitais e as novas competéncias tecnoldgicas.
Texto Livre. UFMG. v. 5, n. 2, 2012.

17 https://www.youtube.com/watch?v=dyEUS7¢ Y zI8 & feature=youtu.be, consultado em 26 de
Novembro de 2015: https://www.youtube.com/watch?v=FXSsFVJI 1U consultado em 26 de
Novembro de 2015
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momento da cena que entra outra protagonista — sua irmad gémea — ou seja, a
imitac;éo.18

Ja no segundo video, a garota aparenta possuir entre 10-12 anos de idade, nesse sao
mostrados os beneficios e as vantagens da utilizagdo do Livia Sabonete, assim como no
primeiro video, enquanto a protagonista mostra a qualidade do seu produto, pode-se observar:
“Alternancia entre as cenas verbais sonoras e as cenas audiovisuais. Temos, portanto, nos 2
(dois) videos a mesma estratégia visual para a elaboracdo da propaganda”'®.

Assim como foi dito, podemos notar através dos dois videos (que podem ser
encontrados nas notas de rodapé) a capacidade e, arrisco a dizer, a capacidade até que natural
dessas criangas/nativos digitais de produzirem algo desse porte com a pouca idade que
possuem. A autora Patricia ainda destaca que ndo ha nenhuma evidéncia ou marcagao sobre o
fato de que tais criangas teriam tido aula sobre como desenvolver tais temas, como produzi-
los, no trabalho a autora diz que seria de suma importancia um contato com as criangas € seus

pais para que se pudesse ser analisado veracidade (se assim posso chamar) do trabalho feito

pelas criangas no quesito, do trabalho ter sido feito somente por elas:

Portanto, ndo podemos afirmar se essas nativas digitais — protagonistas de
nossos videos - tiveram ou ndo aula sobre o tema, apenas destacamos que, 0s
videos sdo o resultado de uma agdo criativa das mesmas, nas quais, essas
criangas desempenharam distintos papéis tais como de: roteirista, produtor ¢
coprodutora desse contetudo.’

Assim, como foi dito um pouco acima, ndo possuimos texto impérios e que ajudam a
provar ao certo sobre certos estudos ligados a essa nova area que ainda ¢ pouco conhecida e
estudada. Com isso, me referindo ainda aos videos, como nao foi possivel nenhum contado
com as protagonistas dos videos, por ndo haver nem mesmo um e-mail de contato na
descri¢do dos videos, por isso a autora coloca que tais criangas teriam desenvolvido o trabalho

por meio de suas distintas habilidades e competéncias com o meio tecnoldgico que segundo a

'8 COELHO, Patricia Margarida Farias. Os nativos digitais € as novas competéncias tecnologicas.
Texto Livre. UFMG. v. 5, n. 2, 2012.

1 Idem.

20 Idem, p. 92.
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autora Santaella (2012)?! as caracterizariam como ciborgues do mundo digital: “a autora
define o termo ciborgue como a mutagdo dos corpos fruto de uma simbiose do ser humano
com as proteses tecnoldgicas, ou seja, ¢ a capacidade do homem ampliada por aparelhos
tecnologicos™?2.

Essa geragdo digital cresce em um mundo onde a comunicacao digital teria um papel
fundamental na formacao dessa geragdo “Y”, termo utilizado por pela autora citada ha pouco.
Isso porque ¢ através dessa tecnologia que essa geracao se expressa € interage com o mundo a
sua volta, em seu trabalho ela cita que os nativos digitais possuiriam a capacidade de
realizarem multiplas tarefas e isso seria uma das principais caracteristicas dessa geracao.
Ainda citando o trabalho de Patricia Farias, esses nativos digitais ndo teriam medo de
enfrentar o que ela coloca como desafios “feitos” pelas TICs e isso faz com que esses jovens,
além de vivenciarem novas experiéncias propostas por essa midia digital, terem um grande
fascinio pela descoberta de coisas novas, e nesse momento a escola teria que saber usufruir se
assim posso dizer desses meios mididticos.

Seguindo o pensamento de Patricia sobre os nativos digitais e agora me utilizando do

pensamento de Durkheim do inicio do século XX:

Cada sociedade, considerada num determinado ponto de seu
desenvolvimento, tem um sistema de educagdo que se impde aos individuos
com forga em geral irresistivel. Inttil crer que possamos educar nossos filhos
como desejamos. Ha costumes que precisamos nos adequar; se os
infringirmos muito gravemente, eles se vingam em nossos filhos. Uma vez
adultos, ndo se acharam em condig¢des de convivio, mas em desarmonia com
seus contemporaneos.?>

Como veio dizendo desde o inicio do trabalho, a inten¢do do projeto € ver e localizar
uma melhor op¢ao para o ensino de historia na era digital, e como Durkheim cita, se isso ndo
for bem trabalhado teremos uma geragdo de adultos que nao se acharam na sociedade em que
vivem, serdo “estranhos no ninho”. Assim como venho dizendo, além de nos adaptarmos a

esse processo de mudanga, temos que “arrumar” um jeito de contribuir claro para um meio de

2 SANTAELLA, Lucia. As novas linguagens e a educagdo. Conferéncia proferida pela Prof.® Dr.?
Lucia Santaella (PUC/SP) durante o 4° Simpodsio Hipertexto e Tecnologias na Educacdo. Recife, nov.
2012. Disponivel em: <http://www.plataformadoletramento.org.br/em-revista-entrevista-
detalhe/651/lucia-santaella-as-novas-linguagens-e-a-educacao.html>. Acesso em 05 jun. 2016.

22 Idem.

2 DURKHEIM, E. Educagio e sociologia. So Paulo: Hedra, 2010, p. 30.
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formar cidaddos que consigam pensar criticamente e perceber se assim posso dizer a
influéncia que os meios de comunicagdo e os meios mididticos podem agir em nossa
sociedade, seja direta ou indiretamente. Com isso, nao podemos deixar de analisar o poder de
influéncia que esses meios midiaticos t€m sobre a relagdao entre escola/midia, com isso, existe
uma grande necessidade de pesquisar e, claro, acharmos um meios de lidar com tal mudanga.
No trabalho de conclusdo de curso da graduada em Historia pela Universidade Federal de
Uberlandia Cinthia Martins que tem como tema “A relacao entre os meios midiaticos digitais
e a consciéncia dos estudantes da educagao basica”.

Para esta autora, a escola seria um campo onde ndés como professores teriamos o dever
de olhar com outros olhos se assim posso dizer, isso porque ali estaria um local onde
poderiamos observar e analisar a formacdo desses jovens na contemporaneidade. Sabemos
desde a graduacdo que um dos nossos objetivos como docentes da area de historia ¢ fazer com
que esses jovens como ja foi dito anteriormente se tornem capazes de formarem uma
consciéncia historica do que acontece ao seu redor, pensando assim, mais questionamentos

nos vecm a cabe(;a:

Por que a preocupagdo com o ensino de Historia e a memoria em tempos
quem que predominam o figas, o imediato, a “tirania do novo”? Como
pensar sobre o presente e sua relagdo com o passado, junto a jovens e
adolescentes que desenvolvem suas sensibilidades temporais em um
contexto de mudangas raidas, quando o presente se torna obsoleto, como um
relampejo, quando o consumo midiatico confecciona a possibilidade de
sentir o passado, o presente ¢ o futuro em um Unico instante, quando a
simultaneidade temporal confunde as antigas ideias de alteridade, identidade
e processo historico?

Podemos notar que ao se trabalhar historia quem geralmente faz esse trabalho sao os
professores de historia, claro essa cultura historica pode ser muito bem encontrada através de
museologos, jornalistas, desenhistas, diretores e tantos outros personagens que “vivem” ao
nosso redor, e principalmente ao redor dos jovens. Uma coisa que ndo podemos esquecer €
que, se todos esses profissionais quiserem esquecer-se da historia em sala de aula, eles podem
muito bem fazer isso, totalmente diferente de um professor de historia. Algo que ndo podemos
esquecer € que com todos esses meios midiaticos ndo podemos esquecer de modo algum que

assim como podem ajudar, tais ferramentas podem muito bem ser utilizadas de forma que
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prejudiquem essa geracdo de nativos digitais, assim como diria o escritor inglés George

Orwell, “A massa mantém a marca, a marca mantém a midia e a midia controla a massa”.

Enquanto formos levados a professar valores e opinides estabelecidos por
esses meios de veiculacdo de ideias, ao invés de definirmos ndés mesmo
nossos pensamentos, seremos reféns de um ciclo automatizado manipulador
4 servigo de poderios midiaticos.?*

No artigo feito pelo aluno Guilherme Queiroz Braga e orientado pelo professor Diogo
Didier, podemos notar que a fala ¢ a mesma que venho utilizando, quem sera o responsavel
para ajudar na formagdo critica desse aluno? Nos como profissionais de historia, além de
procurarmos uma maneira de trabalharmos os meios mididticos em sala de aula, temos um
grande papel para que ajudemos na formacao critica desses jovens € que ndo os deixemos
utilizarem dos meios midiaticos apenas como algo apenas de lazer e diversao.

No proximo capitulo apresentarei a ideia de se trabalhar com o mangé em sala de aula,
quero deixar claro mais uma vez que a inten¢do do projeto de pesquisa, ndao ¢ a de criar um
manual de instrugdes de como dar aula utilizando-se de tais meios como o citado ha pouco. A
inten¢do da pesquisa ¢ abrir mais um leque de possibilidades para que nos como professores

possamos utilizar de uma nova ferramenta tao utilizada pelos alunos.

24 BRAGA, Guilherme Queiroz. Meios midiaticos: entre a alienacdo e a informagdo. Disponivel em:
<http://serfelizeserlivre.blogspot.com.br/2014/03/meios-midiaticos-entre-alienacao-e.html>. Acesso
em 05 jun. 2016.
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CAPITULO II: O MANGA E O SEU PAPEL NO ENSINO DE HISTORIA

No capitulo I eu apresentei os chamados nativos digitais, aquela geragdo ligada a
internet ¢ aos meios midiaticos. Se ao trabalharmos com essa geracdo em sala de aula
encontramos alguns problemas, entre eles, o descaso com a matéria e em especifico a matéria
de histéria e também me arrisco a dizer o descaso com o professor. Penso nisso, imagino que
essa geracdo tao ligada aos meios de comunicagdo rapida, ¢ uma geracao também sem
paciéncia, estressada e com uma carga de leitura muito pequena, essa ultima nao ¢ um
problema s6 dessa geragdo. Lembro que nos anos 1990 vi as mies de meus amigos dando
livros para seus jovens filhos seguidos da frase “pode ler, esse tem figurinhas”, para que o
jovem mostrasse interesse pela leitura. Mas se nos perguntarmos, sera que nos dias atuais a
carga de leitura das criangas e jovens diminuiu ainda mais ou eles apenas mudaram o foco da
leitura? Arriscaria-me a dizer que as duas coisas aconteceram, para “defender” a primeira
pergunta diria que, podemos notar isso nas redagdes € nas respostas das questdes abertas das
provas aplicadas em sala de aula, por exemplo, os erros de portugués parecem mais frequentes
e em maior numero. E respondendo a segunda diria que o numero de mangés vendidos vem
aumento cada dia mais. Por mais quem um mangid ndo seja equivalente a uma obra
Shakespeare, ele ndo deixa de ser uma forma de leitura e muito atrativa para os jovens.

Nesse caso, porque nao trabalharmos com o manga em sala de aula? Sei muito bem
que isso ndo tirara o livro didatico da sala de aula, e claro que essa ndo ¢ a minha inten¢ao
como ja foi dito, a intencdo € a de termos mais uma ferramenta em sala de aula. Se por um
lado diminuiu a leitura de grandes cléassicos e isso € uma perda inestimavel, do outro lado se
comecou a utilizar-se uma leitura que nem mesmo ¢ feita por nos em sua grande parte vem de
fora. Que tal usar esse manga para fazer provocacdes aos alunos leitores, como procurar o que
pode ser um fato que realmente aconteceu na historia, daquele que foi criado pelo autor? Mas
para isso tenho que apresentar essa minha ferramenta de estudo e pesquisa.

Se vocé perguntar a qualquer um leitor de manga se aquilo ¢ um gibi, prepare-se para
a briga, nunca faga essa compara¢do, mas isso ndo faz com que ele ndo se encaixe na
classificagdo se assim posso chamar, de histéria em quadrinhos, os mangas sdo considerados

por muitos como dos maiores fendmenos de comunicagdo em massa japonesa.
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A propria palavra manga significa ndo so6 historia em quadrinhos, mas
também revista de HQ, caricatura, cartum e até mesmo desenho animado.
Grande fendmeno de cultura de massas, o manga esta em toda parte, desde a
escola a publicidade, a revista semanal, até mesmo nas maos de idosos e de
executivos. Tal como o cinema de Hollywood para os ocidentais, o0 manga ¢
um espelho moral que representa e orienta o cotidiano japonés.?

Mais a frente tentarei explicar como e quando o manga se tornou esse grande
fendomeno de comunicagdo, “lido pro criangas, executivos, dona de casas, estudantes,
operarios e idosos”. A leitura do manga sera sempre feita, da esquerda para a direita de cima
para baixo, comec¢ando pelo que seria o final de um livro “normal”, como podemos notar na

imagem abaixo.

#7 BRU S0U O HOMEM 00 BASQUETE

A PARTIDA DE
ONTEM FOI MUITO
ESPETACULAR. EU
NAO PENSEl QUE
AKAGI PERDERIA

Imagem 2 - Salam Dunk 26

2 LUYTEN, Sonia Bibe. Manga: o poder dos quadrinhos japoneses. Sdo Paulo: Hedra, 2010.
26 INOUE, Takehiko. Salm Dunk. Sdo Paulo 2005. Editora Conrad. Inserir nas referéncias.
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Segundo autores como Sonia Bibe Luyten, em seu livro Mangad o poder dos
quadrinhos japoneses, pode-se notar que o consumo de mangas pelos ocidentais ¢ bem maior
que o consumo de quadrinhos feito pela populagdo japonesa, e autora ainda leva em conta
quadrinhos muito conhecidos e populares mundialmente como ¢ o caso de Batman e Super-
Homem que integram a cultura popular do século XX. Talvez um dos grandes motivos de os
quadrinhos japoneses superarem os HQs seriam os tragos feitos pelos autores. No manga, por
exemplo, podemos notar que olhos dos personagens sao sempre grandes, a explicagdo para
isso ¢ que, dessa forma, o personagem consegue demonstrar seus sentimentos como raiva,
tristeza, alegria e assim por diante, a at¢ mesmo no modo de narrar a histéria chama muito a
atencdo para os personagens. Segundo Sonia Luyten, a industria de mangis movimenta
bilhdes e nao somente por causa das publicagdes, mas também pela quantidade de
subprodutos que se vendem, como por exemplo, adesivos para carros ¢ até mesmo no modo
de se vestir dos japoneses. Devemos considerar que em grande parte dos mangés se destaca
muito a beleza, a forca fisica presente nos esportes, a disciplina, entre outras coisas.

Atualmente pode-se até ter muitos livros trabalhando a historia em quadrinhos
japonesa, mas o problema ¢ que a grande maioria ainda estd em lingua japonesa: “Além disso,
a grande maioria segue uma linha mais informativa do que explicativa da rela¢do causa-efeito
do fendmeno™?’.

Isso acaba com que se crie uma barreira para tais assuntos ainda hoje. Mas desde a
década de 1950 a histéria em quadrinhos vem recebendo um pouco mais de atencdo, isso
porque “As historias em quadrinhos passaram a ser incluidas nas pesquisas de comunicacdo
de massa e consagradas como a arte do século XX?%,

Outro fator que leva a esse problema de falta de pesquisas sobre esse tema, poder ser
barreira linguistica ou até mesmo pela falta de conhecimento dos assuntos tratados nos
mangas pelos ocidentais. Para Sonia Luyten os mangas podem ajudar a revelar como que um
pais que at¢ meados do século XVIII vivia praticamente em um sistema feudal passou a ser

uma das maiores poténcias tecnoldgicas do mundo atualmente.

2’ LUYTEN, Sonia Bibe. Manga: o poder dos quadrinhos japoneses. Sdo Paulo: Hedra, 2010. p. 15.
28 Idem, p. 13.
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Um exame do conteudo e das fases historicas dos quadrinhos japoneses
podera servir de parametro para conhecer melhor as realidades contrastantes
do Japdo, que hoje se tornou modelo de eficiéncia tecnologica, de sistema
empresarial, de divisdo equitativa de renda, de alto indice de seguranca e de
baixa criminalidade. Tudo isso aliado a histéria milenar do povo, & figura
dos samurais, a grandiosidade dos templos e castelos, associado a robos e
computadores.?’

Quais respostas poderiam dar, quando perguntados por que um dos paises com
maiores numero de pessoas letradas consumiriam um numero tdo grande de mangds. Uma
ideia ¢ que o grande consumo de televisores nos anos 1950 fez com que a midia impressa
comecasse a se sentir ameagada. Outra andlise feita pela autora Sonia ¢ a questdo da
superpopulacdo do Japdo, como as criangas teriam um espago muito pequeno para brincar
fora de casa, elas ficariam mais dentro de casa lendo quadrinhos, jogando jogos eletronicos ou

assistindo televisdo.

Outra forte corrente de opinido defende a tese de pais superpopuloso. As
criangas japonesas t€ém menos espago para brincar do que as de outros paises
e a tendéncia ¢ ficar cada vez mais dentro de casa lendo quadrinhos.

Os quadrinhos japoneses sdo uma perfeita forma de entretenimento, leve, de
facil digestdo, que os japoneses contemporaneos utilizam para esperar trens,
onibus, médicos, burocratas e todas as formas de espera as quais eles se
adaptaram pacientemente.”

Além da parte geografica que faz com que uma grande parcela do territorio japonés
seja cercada por montanhas, alguns fatores que contribuiram para o periodo de “dificuldades”
do Japao foi a guerra contra a China. Ap6s a Segunda Guerra a economia japonesa comegou a
se estabilizar, contando com uma “ajuda” norte americana, que queria acabar com o
comunismo na Asia. A década de 1960 existe uma grande “exportacio” de jovens para outras
partes do mundo em busca de conhecimento que pudesse ajudar seu pais e foi nesse momento
que o mundo comegou a conhecer o Japao como uma poténcia industrial e econdmica, como

cita a autora Sonia Luyten. Com todo o crescimento nipdnico na década de 1970, o Japao

passou a ter problemas com seu grande crescimento, podemos citar o crescimento dos centros

¥ LUYTEN, Sonia Bibe. Manga: o poder dos quadrinhos japoneses. Sdo Paulo: Hedra, 2010. p. 14.
30 Idem. p. 15.
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urbanos e com isso a diminui¢do das casas, a populacdo entre outras coisas. Até isso
influenciou a venda de mangas no Japao. Para alguns foi essa transformacao de um pais pobre
e que, a partir de agora, passou a ter um grande crescimento econdmico, passou a existir o
chamado pelos proprios japoneses de era do lazer. O crescimento desenfreado dos centros
urbanos contribuiu para o crescimento de leitores de mangés, isso porque a falta de espago
que fazia com vocé ndo saisse de casa, era a mesma que contribuia para as pessoas lerem
como forma de lazer dentro de casa.

O chamado boom do manga no Japao ja vinha ocorrendo até mesmo antes da Segunda

Guerra Mundial. Como nos mostra o trecho abaixo:

Antes da Segunda Guerra Mundial, os quadrinhos japoneses j4 haviam se
firmado no gosto popular, pois, a partir dos anos 20, os desenhistas
japoneses estabeleceram sua independéncia das producdes ocidentais e cada
vez menos no mercado brasileiro. Isso porque, uma vez aliada a sua propria
tradi¢do de ilustracdo no formato dos quadrinhos ocidentais, os japoneses
souberam adaptar, ou seja, “ajaponesar” o conteudo das histérias para o
gosto local *!

Esse boom pode ser notado no numero de publicacdes dos mangas, que nos anos 1980
atingiram 27% do total de publicacdes de livros e revistas, como se pode notar no trecho a
seguir: “no campo de revistas e livros, em 1980, atingiu-se o volume de 4,3 bilhdes de livros e
revistas produzidas, dos quais 27 por cento desse total, ou seja, 1,6 bilhdes destinava-se a
publicagdes de historia em quadrinhos, os mangas’2,

Podemos notar que existe um grande numero de mangés que se utilizam do esporte
para mostrar o lado técnico, responsavel e disciplinado dos japoneses, e claro, como um

grande numero de mangas dessa categoria surgiu no periodo de poOs-guerra, eles também

serviam para tirar aquele sentimento de derrota.

' LUYTEN, Sonia Bibe. Manga: o poder dos quadrinhos japoneses. Sdo Paulo: Hedra, 2010. p. 26.
32 Idem.
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Imagem 3 — Salam Dunk™

Uma das principais razdes para esse renascimento foi o fato de que o povo japonés,
uma vez derrotado, queria apagar o mais rapido possivel os tracos de vigéncia de outros
ideais. Os mangés do pos-guerra ndo exploraram o tema bélico, como foi feito em outros
paises, por uma Unica razdo. O Japdo hoje ¢ a Unica grande nagdo do mundo a ter uma
clausula em sua Constitui¢do renunciando a guerra para sempre e proibindo a manutencao de
forcas de combate aéreas, navais ou terrestres’?.

Além dos ja citados, outro fator que levou ao grande consumo dessas historias em
quadrinhos foi o baixo valor de compra, ainda hoje o preco do manga gira em torno do prego
da passagem de metrd, enquanto aqui no Brasil os precos variam, podem chegar a custar de
R$ 6,99 a R$ 16,90, salve aqueles que podem sair mais baratos ou mais caros que os citados.
Grande parte dos mangas sdao “descartados” nos bancos do metrd, dos Onibus, nas pragas...
Isso por causa do baixo valor de compra e pelo espaco reduzido das casas para guardar tais

objetos.

3 LUYTEN, Sonia Bibe. Manga: o poder dos quadrinhos japoneses. Sdo Paulo: Hedra, 2010. p. 26.
34 Idem. p. 28.
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Ainda sem adentrar ao assunto do mangé em sala de aula, continuarei a demonstrar a
importancia de tal instrumento na vida cotidiana dos japoneses e, porque nao, na vida dos
ocidentais. Volto a falar sobre a geragao atual dos alunos, criangas que nasceram “ligadas” a
tecnologia. Com todo esse aparato tecnoldgico pode ocorrer desses jovens desenvolverem o
que a autora Sonia Bibe Luyten chama de tecnostress, ou seja: “A sindrome decorrente do
medo ou do envolvimento demasiado com computadores. Essa falta de adaptagdo as
maquinas, ou entdo seu envolvimento intenso com elas, tem feito as pessoas se isolarem ou
perderem o contato com seu meio”>>.

Do inicio do meu trabalho at¢ o momento venho falando dessa geragcdo conhecida
como nativos digitais e procurando meios de ndo perder o aluno em sala de aula. Como fazer
isso? Pensei nos mangéas e nos jogos de video game, venho tentando mostrar como essa
geracdo se porta, e a importancia dos eletronicos e dos mangas em suas vidas, se assim posso
dizer. Tentei mostrar o que ¢ o mangd, o porqué dessa popularidade, como ¢ visto no Japao
seu local de origem. E pretendo agora utilizar mais algumas imagens de mangas em que pude
notar a participag¢ao da histéria em seus contetidos, mais uma vez, sei sim que ha uma mescla
de ficcdo e historia veridica, e esse ponto que pretendo mostrar aqui. Os mangés nao foram
escolhidos aleatoriamente e nem somente pelo meu gosto particular, usarei trés mangas que
serdo eles Green Blood*®, Rurouni Kenshin®’ e Vinland Saga®®. Como eu disse, os mangas
foram escolhidos de acordo com seu conteudo histérico e de acordo com o que eu encontro
nos livros didaticos do ensino regular.

O primeiro mangé ¢ o Rurouni Kenshim, mais conhecido pelos leitores do Ocidente
como Samurai X, um dos mangas mais populares dos anos 1990. Ele conta a historia de
Himura Kenshin, um “ex-samurai” que faz uma promessa de nunca mais matar, iSso porque o
personagem foi um grande assassino no periodo denominado Xogun (Xogunato). O periodo
historico do manga se passa no final do Xogunato, inicio da era Meiji do Japao. Escolhi
algumas imagens que explicam mais ou menos a historia escolhida. Lembrando que a leitura ¢
feita de cima para baixo da direita para esquerda. Em alguns momentos podem ser

encontradas imagens coloridas, mas a maior parte do manga ¢ em preto e branco.

3 LUYTEN, Sonia Bibe. Manga: o poder dos quadrinhos japoneses. Sdo Paulo: Hedra, 2010. p. 29.
36 KAKIZAKI, Masasumi. Green Blood. Sdo Paulo: JBC, 2014. Edic¢do 1, total de 4 volumes.
37 WATSUKI, Nobuhiro. Rurouni Kenshin, Cronicas da Era Meiji. Sdo Paulo: JBC, 2012. 2 edigdo. 28
volumes.
3 YUKIMURA, Makoto. Vinland Saga. Sdo Paulo: Panini Comics, 2015. edigdo 1 volume 1.
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Imagem 4 - Rurouni Kenshin %

3% KAKIZAKI, Masasumi. Editora JBC. Sdo Paulo 2014.
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Imagem 6 — Rurouni Kenshin*!

40 Idem.
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As imagens escolhidas estdo contidas nas edicdes nimero 1 e numero 2, escolhi
apenas duas que mostram o que ¢ a historia, quando se passa e algumas mudangas ocorridas
com a chegada de uma nova era, poderia ter usado uma imagem que contém uma mudanca
tecnologica, mas utilizei-me de uma que mostra uma mudanga gastrondmica e politica, se
assim posso dizer. A cole¢do ¢ composta por 28 mangas.

O segundo manga escolhido chama-se Vinland Saga, a historia se passa nas invasdes
Vikings, ndo posso citar um personagem principal até o momento porque acredito eu que seja
mais que um. Até o momento foram lancados 11 numeros. As imagens escolhidas sao
referentes aos nimeros, 3, 7 ¢ 8. A escolha desse manga foi feita muito por causa dos mapas
utilizados e pela historia, que ndo vemos e ndo passamos aos alunos do ensino regular, mesmo

com todas as suas curiosidades sobre tal tema.

A FROTA VIKING G Ly :
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Imagem 7 - Vinland Saga 4

42 YUKIMURA, Makoto. Vinland Saga. Sdo Paulo: Panini Comics, 2015. Edi¢do 1 volume 1.
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Imagem 11 — Vinland Saga“6

O terceiro mangé escolhido foi Green Blood, que conta a historia de duas gangues
rivais de Nova lorque, a Grave Digger e a Iron Butterfly. O manga mostra desde a chegada
dos estrangeiros, passando por partes da guerra civil e a criagdo de leis como a de Jim Crow,

tal como se nota nas imagens a seguir.

46 Tdem.
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Imagem 12 — Green Blood*’

47 KAKIZAKI, Masasumi. Green Blood. Sdo Paulo: JBC, 2014. Edigdo 1, total de 4 volumes.
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A PROCLAMACAC DE EMANCIPACAO
FOI PROMULGADA DURANTE A GUERRA CIVIL COM A
ESPERANCA DE DAR AOS EX-ESCRAVOS DIREITOS HUMANOS
BASICOS E UM LLIGAR RESPEITAVEL NA HIERARGLIA SOCIAL.
MAS DURANTE O PERIODO DE RECONSTRUCAO QUE OCORREU
UM POUCO DEPOIS, AS LEIS RANCOROSAS APELIDADAS DE
"CODIGOS NEGROS" FORAM PROMULGADAS. APESAR DESSAS
LEIS MALICIOSAS, MUITOS ESCRAVOS LIBERTADOS SENTIRAM
QUE SUAS CIRCLUNSTANCIAS TINHAM MELHORADO. NO ENTANTO,
A VERDADE E QUE A GRANDE MAIORIA DOS BRANCOS CONTINUOU
A MENOSPREZAR OS NEGROS COM UMA ATITUDE E CRENCAS
SEMELHANTES AS REALIZADAS DURANTE A ESCRAVIDAO.

Imagem 16 - Green Blood>!

A minha intengdo nao ¢ substituir o livro didatico, e nem criar um novo material
didatico, mas dar a possibilidade de trabalhar em sala de aula com aquela realidade vivida
fora da escola pelo aluno, assim como alguns passam filmes, outros passam musicas, porque
nao a leitura de um mangé que pode muito bem ser passada como um complemento para os
materiais ja utilizados pelo professor. Como disse, todos os mangés citados aqui tém um

fundamento historico e conteido que pode ser encontrar nos livros didaticos facilmente.

S Tdem.
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Assim, imagino que temos em nossas maos mais uma grande ferramenta para ser explorada

em sala de aula.
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CAPITULO III: JOGOS DIGITAIS E SUA POSSIVEL UTILIZACAO EM SALA DE
AULA

Muito se fala em jogos digitais e sua utilizacdo em sala de aula. Mas por que jogos
digitais? Como podemos, notar toda a pesquisa ¢ feita sobre a utilizacdo de outros meios de
materiais em sala de aula, seja o jogo digital, seja o mangd, que ¢ a outra ferramenta que
escolhi para trabalhar. Para diferentes autores, existe a possibilidade de utilizar-se de jogos
para mostrar/trabalhar o desenvolvimento cognitivo, trabalhar e desenvolver o raciocinio
logico e também o critico, e até mesmo a utilizagdo de jogos para mostrar a capacidade de
solucionar problemas.

Mas claro, como foi discutido no capitulo anterior, a minha intengdo nao ¢ criar um
novo livro didatico, uma nova formula para dar aula, mas possibilitar a utilizagdo de novas
ferramentas em sala de aula. Um dos maiores problemas que encontrei para o
desenvolvimento da minha pesquisa ¢ que por mais que se tenha muito material, ndo foi
desenvolvido um meio de utilizar todas essas produg¢des no desenvolvimento do ensino-
aprendizagem. Por isso, insisto que a monografia tem como objetivo de formar o ensino em

sala de aula.

Egenfeldt-Nielsen (2009) considera que alguns jogos eletronicos sio
melhores que outros para fins educacionais e que a maior dificuldade ¢
identificar quais sdo os jogos e os computadores que favorecem a pratica
educativa e que facilitam o ensino e a aprendizagem.>*

Em relagdo a esta parte da pesquisa, utilizei a andlise do jogo desenvolvido por
Catalaes e que ja esta sendo traduzido para o portugués. O jogo se chama Miquel Crusafont, e

se baseia no vida do paleontdlogo especialista em mamiferos que leva o nome do jogo.

O jogo prevé uma forma de aprendizagem baseada no modelo cognitivista
que envolve criangas no processo de ensino fundamental. Vale ressaltar que
o jogo digital desenvolvido e aqui apresentado, ndo tem a pretensdo de
substituir o professor, mas de servir de apoio ao processo de ensino e
aprendizagem.™

52 EGUIA-GOMEZ, José Luiz; CONTRERAS-ESPINOSA, Ruth S.; SOLANO-ALBAIJES. Lluis;
HIDEBRAND, Hermes Renato. Usando um jogo digital na sala de aula do ensino fundamental: Visdo
dos Professores. XI SBGames. Brasilia. Novembro, 2012. p. 159.
53 Idem. p. 159.
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Uma das personagens principais se chama Sandra Li, essa seguird os passos do

paleont6logo. No inicio do jogo ¢ mostrada uma sequéncia de videos na qual ¢ apresentado ao

jogador se assim posso dizer, o espaco e tempo onde 0 jogo se passa.

A estrutura dramatica do jogo ¢ dividida em duas partes: a primeira trata do
“mundo real” e consiste em uma narrativa linear que contém fatos historicos
sobre a vida de Crusafont e de seus contemporaneos. J4 a segunda, trata de
um “mundo imaginario” e cria um novo ambiente onde o jogador interage
com animais pré-historicos, com bases nas conclusdes de Miquel
Crusafont.>*

No decorrer do jogo nossa personagem principal tera que demonstrar certo

conhecimento sobre alguns fatos reais da histéria Catald, por exemplo, a Guerra Civil

Espanhola, que serd apresentada através de uma pintura de Picasso. O jogo, claro, como foi

dito, tem a intencdo de ajudar no processo de desenvolvimento dos alunos, por exemplo, na

capacidade de aprender, raciocinio logico e matematico, entre outros. Assim sendo, o jogo

tem como alguns de seus objetivos:

Desenvolver a capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, escrita e do calculo;

Compreender a vida escolar como integrada ao sistema politico/social,
utilizando e aplicando os conhecimentos adquiridos na constru¢do de uma
sociedade democratica e solidaria;

Valorizar e empregar o dialogo como forma de esclarecer conflitos e tomar
decisdes coletivas;

Trabalhar a consciéncia individual e coletiva da crianga e desenvolver
habitos produtivos como autodisciplina, confianga, responsabilidade,
criatividade e interesse na aprendizagem.

Conhecer caracteristicas fundamentais do pais nas dimensdes sociais,
materiais e culturais, construindo a nogdo de identidade nacional;

Propiciar condigdes para a crianga construir uma imagem positiva de si, o
respeito proprio traduzido pela confianga em sua capacidade de escolher e
realizar seu projeto de vida, consciente de seus direitos e deveres;

Atuar de forma solidaria em situagdes cotidianas [em casa, na escola, na
comunidade local] e em situagdes especiais;

Conhecer e compreender, as nogdes basicas relacionadas a preservagdo do
meio ambiente;

Perceber, apreciar e valorizar a diversidade sociocultural, adotando posturas
de respeito pelos diferentes aspectos e formas do patrimdnio natural, étnico e
cultural;

54 Idem, p. 159.
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Compreender que a condigdo de satde ¢ produzida nas relagdes com o meio
fisico, econdmico e sociocultural;

Saber utilizar diferentes fontes de informacgdes e recursos tecnoldgicos para
adquirir e construir conhecimentos;

Utilizar diferentes linguagens verbais, matematicas, graficas, plasticas,
corporais como meio para expressar € comunicar suas ideias, interpretar e
usufruir as produgdes da cultura.

Conhecer a diversidade do patrimdnio étnicocultural de seu pais, tendo
atitude de respeito SBC — Proceedings of SBGames 2012 Culture Track —
Short Papers XI SBGames — Brasilia — DF- Brazil, November 2nd — 4th,
2012 160 para com as pessoas € grupos que compdem, reconhecendo a
diversidade cultural como um direito dos povos e dos individuos e elemento
de fortalecimento da democracia;

Fortalecer os vinculos de familia, dos lagos de solidariedade humana e de
tolerancia reciproca em que se assenta a vida social >

Podemos notar que os autores detalham o jogo e demonstram exatamente como isso
pode ser usado, ndo apenas em sala de aula, mas na vida profissional desse aluno também. No
decorrer do trabalho pode ser encontrada a informagdo de que esse jogo pode ser feito
impresso também, e se tornar um jogo de tabuleiro. Usei desse trabalho e usarei tantos outros
no decorrer desse terceiro capitulo, para defender a minha ideia de que podemos ¢ devemos
nos adaptar a essa geragdo de nativos digitais. “O jogo digital como uma experiéncia
narrativa, onde se contam histérias, permite a construcdo de realidades que pode ser
considerado um recurso cognitivo basico pelo qual os seres humanos conhecem o mundo”,

Jogos digitais de forma narrativa (nos quais se narra a historia) tém o grande poder de
fazer com que os discentes consigam construir uma realidade, se assim posso dizer, € isso
para muitos autores como Eguia-Gdomez et al pode ser considerado uma um recurso cognitivo
basico. Todo esse trabalho de nada adianta por alguns motivos bésicos e algumas barreiras
que n6s como educadores encontramos € até mesmo criamos algumas delas para o nosso dia a
dia no trabalho. Novamente, o nosso meio de ensino parece ndo estar aberto para didlogos,
quando se trata de mudancas em na sala de aula. Na questao da utilizagao de mangés e video
games em sala de aula, isso para alguns educadores parece um absurdo, pois esse mesmo tema
pode acabar com o meio tradicional de ensino, que para muitos educadores ¢ a melhor forma

de se trabalhar em sala de aula.
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HIDEBRAND, Hermes Renato. Usando um jogo digital na sala de aula do ensino fundamental: Visdo
dos Professores. XI SBGames. Brasilia. Novembro, 2012. p.160.
3¢ Idem, p. 162.

47



J4

Para que se possa fazer isso, trabalhar com outros meios mididticos ¢ necessario,
segundo Eguia-Gomez et al, seguir alguns pontos. Perceba-se que existem pontos onde a

participacao dos pais também ¢ necessaria.

O professor deve liderar a iniciativa de uso dos jogos em sala de aula e, isto,
¢ visto como o principal fator de sucesso para esta agao.

. O professor deve contar com o apoio ¢ empenho das instituigdes ¢ do
corpo docente das escolas.

o As instituigdes de ensino devem apoiar o uso dos jogos digitais dentro
e fora das escolas.

. O planejamento escolar deve dedicar tempo especifico para uso destes
tipo de jogos.

o Deve-se criar redes de apoio para compartilhar experiéncias, a fim de
garantir a sustentabilidade a longo prazo.

o Deve-se utilizar métodos especificos, onde o aluno pode mostrar as
habilidades adquiridas depois do uso dos jogos.

o As instituicdes devem incentivar os pais dos alunos a jogar com seus
filhos, de preferéncia os mesmos jogos utilizados na sala de aula.”’

Como podermos notar, a utilizagdo de jogos em sala de aula ¢ sim possivel, ¢ um
campo muito pouco estudado? Sim, mas esse estudo vem caminhando, arrisco-me a dizer que
estd caminhando até mesmo a passos largos. Um dos maiores problemas que encontramos
quando se fala em jogos digitais € o ja citado preconceito, muitos acreditam que o0s jogos
digitais levam a exclusdo do individuo da sociedade, veja bem, ndo estou dizendo que isso
nao aconteca e muito menos estou dizendo que acontecga, o que eu quero falar e mostrar € que
com a grande evolu¢do dos jogos, sejam eles de plataforma como PlayStation, desenvolvido
em meados dos anos 1990, chegou realmente as lojas japonesas em 1994, um ano depois
chegaria as lojas Ocidentais. O Xbox comecou a aparecer no mercado também nos anos de
1990, para ser mais exato em 1998. Podemos notar que na atualidade, esta sendo criando um
grande numero de jogos que sé ¢ possivel se jogar online € mais em certos momentos do jogo
vocé obrigatoriamente precisa da ajuda de outra pessoa, podemos notar e até mesmo quebrar
essa ideia da isolamento da crianga, ela ndo joga somente com uma maquina, existem outras
pessoas jogando junto com ela, a diferenca € que um estd no Brasil e outro nos Estados

Unidos.
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HIDEBRAND, Hermes Renato. Usando um jogo digital na sala de aula do ensino fundamental: Visao
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Acredito que isto ocorre por estarmos vivendo em um momento de grandes mudangas,
ndo somente as tecnologicas, mas culturais, econdmicas e politicas. Penso, e deixei isso bem
claro, que os jogos contribuem sim para o ensino aprendizagem de uma crianga. As
tecnologias estdo facilitando e quebrando a barreira do espaco e tempo, a possivel
comunicag¢do rapida ndo ¢ de todo ruim, os jogos online podem ajudar na tomada de decisao
rapida que uma empresa tanto busca em seu “novo” funciondrio. E nds, como educadores,
temos um grande papel nessa inclusao digital em sala de aula. Quando um professor escolhe
ou até mesmo cria um jogo para ser utilizado em sala de aula ¢ de responsabilidade dele
(professor): “Proporcionar, intermediar e acompanhar o processo de desenvolvimento da
autoestima, linguagem, pensamento, raciocinio, afetividade de cada crianga, propondo
situagoes diversificadas e enriquecedoras para a tomada de decisdes, escolhas e intercambios
de ponto de vista desses sujeitos™ .

Quando um professor insere um jogo, um manga ou utiliza qualquer outro material
que ndo seja o livro didatico, esse professor tem o poder de ampliar o vocabulario dessa
crianga, tem a “for¢a” de desenvolver o raciocinio logico do aluno e a capacidade de preparar
esse aluno para uma prova como a prova do Enem, estimulando seu aluno a desenvolver sua
capacidade de associag@o. Depois de mais de quarenta paginas falando sobre a utilizagdo de
jogos e mangas no ensino de historia, a solucdo esta clara, depois que fazer com que todos os
alunos tenham muitos jogos, brinquedos eletronicos, estantes cheias de mangas e pronto,
temos uma geracdo de alunos que ndo seguem aquela linha de pensamento conquistada pelo
livro didatico. Nao, absolutamente ndo ¢ isso, precisamos de educadores que saibam
selecionar o que trabalhar, como trabalhar com seus alunos usando mais um material
“didatico” em sala de aula. E talvez por isso, ainda ndo temos tantos educadores dispostos a
incluir mais uma coisa em sua longa vida em sala de aula, que ja4 ¢ composta por provas,
correcao das mesmas, utilizagdo do material escolar, dominar a sala de aula, preparar sua aula
e conseguir trabalhar aquilo que foi preparado para a aula.

Mesmo com toda uma carga consideravel de trabalho, acredito que um nossos grandes
deveres como educadores ¢ fornecer um busca de conhecimento que va além do livro
didatico, temos o poder de fazer com esses alunos consigam chegar a um ensino superior, com

uma carga educacional que nao os prejudiquem e nao os deixem ao ponto de desistir de uma
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graduacgdo por causa de um ensino defasado. Muitos entram na universidade, sem realmente
saber de coisas que poderia ter aprendido no ensino médio, volto a ressaltar, o trabalho ndo
tem a inten¢ao de criar um novo meio de ensino, mas de mostrar que temos mais uma

ferramenta para contribuir para o desenvolvimento dos nossos alunos e futuros profissionais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nesta monografia trabalhei com a perspectiva de complementar o ensino de historia
com mangas e jogos. Utilizei, sobretudo, os mangas e os jogos, que a meu ver, referem-se a
situacdes historicas especificas, por exemplo, a histéria Feudal do Japao, a historia dos povos
Vikings, entre tantas outras histérias que podemos encontrar com esses materiais.

Um dos grandes problemas que podemos citar para o educadores nao utilizarem desses
materiais: jogos € mangas, seria “a falta de jeito” de alguns professores para com esses novos
instrumentos, se pegarmos um professor com mais de 20 anos de carreira, realmente esse
professor tera um pouco de dificuldades para trabalhar com tais meios. Digo um pouco porque
lembro-me da utilizagdo do retroprojetor em sala de aula nos anos 2000, o trabalho que se
tinha para fazer um mapa ou até mesmo um texto para uma Unica transparéncia, ficava
imaginando o trabalho que o professor ndo tinha para preparar uma aula com cinco imagens,
no auge dos meus dez anos ouvi que aquilo somente atrapalhava e tirava a atengdo do aluno.
Ao mesmo tempo existiam educadores que entendiam que ao mostrar um mapa em sala de
aula, que nao fosse utilizando aquele mapa que ainda existe em muitas escolas, ou ao invés de
tentar desenhar uma célula no quadro e perder de cinco a dez minutos ele poderia fazer isso
em uma transparéncia. Esse mesmo educador se esforcou para deformar aquele estilo de aula
onde o quadro cheio significa conhecimento.

Atualmente existe o Data Show, sei que para se usar um data show em uma escola
publica carece de uma paciéncia enorme, por varios motivos, ter que reservar o mesmo, além
de que em muitas escolas a utilizagdo do mesmo ndo era bem vista pelos outros educadores. O
ponto que eu quero chegar ¢ que o ensino em todos 0os momentos passa por um processo de
evolucdo tecnologica, seja de um retroprojetor para um Datashow ou de um Datashow para
uma quadro inteligente, e em todos os momentos existird o velho preconceito com o que ¢é
novo. Nos, como educadores e apaixonados pelo que fazemos, acredito que temos a obrigacao
de nos especializarmos, de nos reeducarmos, de conhecer coisas novas, veja bem, ndo estou
falando que todos os dias teremos que prepara um “show” de aula, sei muito bem que temos
que seguir regras, mas sei muito bem que na universidade nas aulas de cunho pedagédgico nos
¢ mostrado sempre que ¢ necessario a mudancga, que nao podemos ficar preso ao livro sempre.

Deixo em aberto a possibilidade de se trabalhar com os jogos € mangéas em sala de

aula, que ndo seja apenas os citados na monografia. Creio que as crescentes transformacdes
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tecnoldgicas nos levem a cada dia mais, para esse campo de pesquisa. Tenho o pensando de
levar a pesquisa adiante para continuar a trabalhar com essas alternativas em sala de aula e
desenvolver meios de como utilizar esses materiais mais facilmente. Como eu disse, o leque

de jogos e mangas € muito grande e creio que os trabalhos de pesquisas com essa tematica

tendem a crescer cada dia mais.
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