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Apresentacao

Desde os primeiros esbogos e estratégias de escrita, concebi a
ideia de um livro destinado a pesquisadores, especialmente historiadores,
em diferentes estagios de formagdo, interessados em iniciar suas
investigagdes no campo dos videogames e jogos eletronicos. O objetivo
foi desenvolver um manual que orientasse ou estimulasse novos
pesquisadores. Embora meu publico-alvo principal sejam aqueles que
estdo dando os primeiros passos nesse campo, gostaria de estender um
convite a leitura para outros grupos mais experientes de historiadores.
Estes tultimos, provavelmente, encontrardo discussoes bibliograficas,
metodologicas e tedricas que ecoam em suas proprias pesquisas. Ainda
assim, a proposta do livro ¢ ampla: a disseminag¢ao e a popularizag¢do dos
estudos de videogames e jogos eletronicos sob uma perspectiva historica.
H4 muito trabalho a ser realizado pelos historiadores nas proximas
décadas, e quanto mais cedo amadurecermos esse campo no Brasil, mais
contribuigdes poderemos oferecer em termos de teorias, métodos e
abordagens. O hemisfério sul detém um potencial significativo para
enriquecer as representacdes histéricas, muitas vezes marcadas por

estereotipos culturais e visdes hegemonicas.



Em meados de 2010, estava a caminho do evento regional da
ANPUH-SP, que ocorreria na cidade de Franca, no interior do Estado de
Sao Paulo. Na época, eu ainda era estudante de graduacdo em Historia
pela Universidade Estadual Paulista (UNESP), no campus de Assis.
Durante a viagem de Onibus, conversava com um querido colega de
turma, Ricardo Sorgon Pires. Ele era daqueles colegas académicos com
quem podiamos discutir sobre qualquer assunto em um bom nivel
intelectual. Na ocasido, estdvamos refletindo sobre como os jogos
eletronicos haviam feito parte da nossa infancia. Sem conhecer literatura
alguma, comecamos a imaginar como contar a histéria dos jogos
eletronicos e como essa tarefa seria prazerosa.

Pensdvamos, por exemplo, discutir geopolitica a partir da
representacdo dos personagens do jogo Street Fighter II (1991). Nao
tinhamos ideia de que, aquela altura, havia muita gente ha mais de uma
década se dedicando ao tema, inclusive pensando profissionalmente
essas representacdes. A conversa acabou perdendo o folego durante o
trajeto, uma vez que ndo era o nosso interesse de pesquisa real, e
tampouco tinhamos certeza da viabilidade dessa abordagem. Eram
memorias afetivas.

Da minha parte, como jogador avido de jogos eletronicos desde
os seis anos de idade, jamais imaginei que esse tema pudesse frequentar
a minha agenda de pesquisa. Eu sempre acreditava que manter uma
distancia era fundamental para evitar interpretacdes exageradas ou

entusiasmos que poderiam desviar o trabalho para uma dire¢do mais



“divertida” do que “séria”. A época, assim como muitos outros colegas,
videogames eram vistos apenas como objetos de diversdo. Essa
preocupacdo ¢ constante para quem estd envolvido com estudos sobre
jogos eletronicos. Sempre hd o receio de que a diversdo possa
comprometer a seriedade da pesquisa.

ApOs 14 anos desde a conversa com meu amigo Ricardo, muitas
mudangas ocorreram no cenario académico, e estou encorajado a
finalmente me dedicar ao tema com a responsabilidade que vai além do
meu desejo inicial de “apenas” jogar.

Este livro também trata das minhas reflexdes no campo ¢ minha
busca por um lugar nele na condig@o de historiador. Assumi uma postura
introdutoria, por vezes arriscada, na tentativa de oferecer alguma
orientacdo para quem deseja comecar.

E importante destacar para os colegas com pouca afinidade no
assunto que nao sou um pioneiro nessa jornada. Na verdade, hd uma
quantidade consideravel de literatura estrangeira dedicada ao tema, além
de excelentes pesquisadores brasileiros, mesmo em 4areas ou temas
aparentemente distantes, que hd mais de uma década tém contribuido
para as discussdes que apresento neste livro. Ao revisitar parte dessa
literatura e reexamina-la, procurei resumir alguns pontos, conceitos e
discussdes para estimular e orientar aqueles que desejam iniciar
pesquisas sobre videogames e jogos eletronicos.

Durante o processo de escrita, uma estratégia recorrente foi o

constante uso de referéncias bibliograficas. A intencdo era tanto de



apresentar aos novos leitores os nomes importantes da area, quanto de
algum modo trazer suas ideias e estimular o contato com as obras
originais. Por esse motivo, optei por traduzir todas as citagdes.

Tento, portanto, desempenhar o papel de um divulgador ou um
heralt desse campo de pesquisa. Uma das primeiras iniciativas ocorreu
em 2024, quando publiquei em parceira com o professor Felipe Agusto
Ribeiro (UFPE), a coletanea intitulada Videogames e jogos eletronicos:
caminhos teoricos e temdticos para a historia. Essa obra reuniu
relevantes pesquisadores nacionais e procurou oferecer um guia para as
novas praticas, métodos e teorias no campo dos videogames e jogos
eletronicos. Em outra frente, no mesmo ano, langamos o dossié€ Jogos
eletronicos e videogames como campo de estudo, para a revista
Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais. O dossié foi
organizado por mim, pelo professor Felipe Augusto Ribeiro e pelo
renomado pesquisador estadunidense dos jogos eletronicos, Jeremiah
McCall (Cincinnati Country Day School — Ohio, USA).

Neste livro, como em outras publicagdes, eu exploro algumas
perspectivas dos estudos de videogames e jogos eletronicos a fim de
oferecer ferramentas adicionais para a andlise ou discussoes
historiograficas. Apesar de ser um campo interdisciplinar por natureza,
meu foco ¢ estabelecer um didlogo com os historiadores. Assim sendo,
penso em formas de examinar os videogames e jogos eletronicos como

artefatos culturais.



Dividi o livro em seis breves capitulos. No primeiro, justifico a
importancia de considerar os estudos de videogames e jogos eletronicos
do ponto de vista dos historiadores. Ao mesmo tempo, busco enquadrar
uma historiografia e debates tedricos que possam iluminar, como
referéncias e conceitos, os interesses de novos pesquisadores.

Num segundo momento, abordo a relagdo entre Cultura,
sociedade e videogames, explorando como os videogames sdo partes
integrantes da cultura e devem ser considerados nos estudos sociais. Ha
o efeito de centralizar o debate do historiador nessas discussdes
relacionadas aos videogames e jogos eletronicos, bem como sua
relevancia e influéncia na contemporaneidade.

No capitulo seguinte, procuro avancar em algumas teorias e trazer
conceituados teodricos ao debate, como Adam Chapman, Matthew
Keppel, Andrey Elliot, entre outros. Abordo discussdes sobre o campo,
0 porqué estuda-las e como determinados conceitos contracenam com
essa tematica.

Em Videogames: uma forma de Historia Publica?, defendo a
ideia de que os jogos eletronicos constituem um empreendido da historia
publica. Por considerar que a sua extensao interativa faz parte da historia
publica, cito diferentes modelos e perspectivas para desenvolver essa
relagdo.

O capitulo sobre Ensino de Historia e jogos eletronicos ¢

fundamental para examinar os usos dos jogos eletronicos no ensino de



histéria e na sala de aula, um tema relevante para os professores de
historia no Brasil.

Para concluir este manual, dediquei um espago para discorrer
sobre os pontos principais de um projeto de pesquisa voltado para o
historiador que anseia seguir a vida académica nesse tema. Sao
orientagdes e conselhos que espero que facilitem e estimulem novos
projetos de pesquisa.

As referéncias bibliograficas sdo um momento importante neste
livro podendo por si s6 sugerir novas agendas de pesquisa e indicar
interesses especificos para aqueles que procuram temas particulares.
Apesar de conter nomes relevantes, a lista de referéncias ¢ apenas uma
pequena amostra do que estd sendo produzido no ambito nacional e
internacional.

Em ultima anélise, as expectativas que tenho para este livro ndo
se limitam necessariamente a inovag¢ao, embora esse mérito possa ser
reconhecido. Meu desejo ¢ estimular novas pesquisas e oferecer
orientacdes para que o campo dos estudos de videogames e jogos
eletronicos ganhe espaco nos debates dos historiadores profissionais e
seja incorporado ao ambiente académico em Historia.

Por fim, alguns agradecimentos pontuais. Ao meu amigo
Anderson Pereira Antunes e seu trabalho na diagramacao e confecc¢ao da
capa. Ao professor José d’Assuncdo Barros, que fez uma cuidadosa
contracapa. Aos profissionais da Editora UEMA, na figura de Jeanne

Ferreira de Sousa da Silva. Ao pesquisador Vinicius Carvalho, que fez
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uma leitura atenta do texto. Ao professor Marcelo Cheche Galves, pelo

incentivo de sempre.
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O bom combate pela Historia e pelos
videogames

A pretensdo deste livro ¢ estimular agdes-chave para os estudos
de videogames e jogos eletronicos como perspectiva historica: expandir,
centralizar e substanciar. Cada um desses verbos demanda pesquisas
independentes e extensas, ainda pouco exploradas na comunidade de
historiadores brasileiros. Expandir, em primeiro lugar, requer uma maior
aceitacdo desse tema por parte dos pesquisadores e dos programas de
pos-graduacdo. Para que ocorra essa expansao, € necessario reconhecer
a pertinéncia desse campo como objeto de pesquisa regular. Centralizar
exige unidade. A dispersdo de pesquisas, muitas vezes desconexas, nao
favorece o reconhecimento dos videogames e jogos eletronicos como um
campo de estudo dentro da Historia. Além disso, por ser interdisciplinar
por natureza, afasta os historiadores que evitam um dialogo mais
proximo com disciplinas fora das ciéncias humanas. Por fim, substanciar
implica em esforgos para publicar e ultrapassar a fase introdutoria dessa
modalidade de pesquisa no campo da Historia.

Enquadro o livro como uma sintese para refletir sobre a presenca
dos videogames e jogos eletronicos no oficio do historiador em
diferentes dimensdes. Percorro discussdes que permeiam a historia da

historiografia, o uso de fontes historicas, as metodologias de pesquisa, o
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ensino de historia e outros temas que interessam a pratica do historiador.
A despeito de muitas dessas discussdes nao sejam novidade, dado que
existem trabalhos publicados nas ultimas décadas sobre videogames e
jogos eletronicos, meu objetivo € organizar € estimular um campo de
estudo especifico para os historiadores. Em outras palavras, como sugere
um classico de Lucien Febvre (1989), a intengdo aqui € abrir novas
frentes de batalha pela Historia.

Por que estou preocupado com os historiadores? A historicidade
demanda uma critica apropriada as transformagdes nas praticas e
abordagens dos historiadores, levando em conta as novas e diversas
tecnologias que interagem com o conhecimento humano. Manoel
Salgado Guimaraes (2000) afirma que o didlogo da Historia com outras
disciplinas ¢ uma atitude inescapavel. Para ele, submeter a propria escrita
da historia a um exame critico ¢ essencial para desmistificar a memoria
construida por essa escrita. Para compreender a pratica historica nos
jogos digitais, Adam Chapman (2016) recomenda considerar tanto o
estudo de sua linguagem propria (o aspecto formal) quanto os
significados que eles oferecem ao publico. H4 muitas questdes —
resolvidas e nao resolvidas — que pretendo abordar ao longo do livro,
como disputas narrativas, problemas de organizacdo do campo e as
angustias dos historiadores que desejam explorar os videogames e jogos
eletronicos.

Espen Aarseth (2019) acertadamente observou que os

pesquisadores de jogos eletronicos estdo inseridos em diversos campos
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e nao necessariamente conectados. Por essa razdo, o historiador
preocupado com videogames e jogos eletronicos deve escrever nao
apenas para outros historiadores, mas para as diversas areas do
conhecimento, demonstrando o potencial da Histéria na analise desse
material por meio de suas proprias ferramentas. Compartilho da
preocupacao de Aarseth sobre a necessidade de capacitar, em nosso caso
o historiador, para explicar a relagdo entre Historia, videogames e jogos
eletronicos para um publico mais amplo. No entanto, ¢ importante
destacar que essa pratica ndo deve dominar todo o contetido da pesquisa,
mas sim situar a Historia dentro do contexto das outras disciplinas.

Por que ndo utilizo apenas o termo “jogos” para definir tanto
videogames quanto jogos eletronicos? Aarseth (2019) entende que a
nomenclatura, em meio as diferentes tecnologias, ¢ uma caracteristica
relevante para a analise. O dilema reside na qualificacdo do campo de
estudo. Em primeiro lugar, jogos significam vdrias coisas e sao
encarados de varios modos. Pode-se jogar com cartas, em tabuleiros,
desenhando linhas no chao, entre inimeras outras formas. Meu interesse,
de maneira simples e direta, diz respeito aqueles jogos que sdo
reproduzidos em um ecrd. Nao significa que ignoro a relacao entre jogos
analogicos e digitais, afinal, as pesquisas académicas tém se interessado
por ambos. A rigor, meu foco sdo os videogames. Neste livro, utilizo trés
termos que podem ser considerados sinonimos: videogames, jogos

digitais e jogos eletronicos. Os jogos digitais que analiso, em geral, sdo
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blockbusters ou tém algum apelo comercial, o que pode frustrar quem
procura outras modalidades educacionais.

O linguista estadunidense James Paul Gee (2003) prefere
simplificar todos esses sindnimos na palavra videogames para evitar
repeticdes. No entanto, tenho optado por empregar as trés formas, pois
elas fazem parte do vocabulario de grupos de jogadores ha décadas e sao
geracionais. Por exemplo, ninguém convida outro jogador para “jogar
um jogo digital”; a cultura popular dos videogames estd acostumada a
“jogar videogames”. Eu uso frequentemente ‘“videogames e jogos
eletronicos” juntos, embora também recorra ao termo “jogos digitais”
por ele ser comumente utilizado na imprensa. Tecnicamente, tenho
considerado os videogames como o hardware € os jogos eletronicos (ou
digitais) como software, ainda que um videogame possa ser composto
por hardware e software. Seja um smartphone, um fliperama ou um
Magnavox Odyssey, com seus cartdes de circuitos (jumpers)* (1972),
todos sdo recursos para realizar um jogo eletronico. Ao tratar um jogo
eletronico como um objeto especifico, ¢ necessario nomea-lo para
distinguir seu género, sua proposta, seus desenvolvedores e todas as
outras singularidades que, assim como um livro, um jogo eletronico
possui.

O rigor nas defini¢des esbarra no termo interatividade, que ¢ a

esséncia dos jogos digitais — embora possa ser compreendida para outros

! Trata-se de uma espécie de cartucho ativador dos jogos que estio no interior do
Magnavox Odyssey.
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artefatos digitais nao-ludicos. A interatividade ¢ a consequéncia da
relagdo entre o jogador e esse artefato cultural. Uma defini¢ao didatica
de interatividade é a seguinte: “[...] os jogos digitais sdo interativos
porque adaptam as suas apresentacdes baseadas na tela de acordo com as
nossas decisdes” (CHAPMAN, 2016, p. 30). Essa interacao resulta em
uma representagao, mesmo sabendo que os jogos eletronicos sao dotados
de codigos internos e regras de programagao computacional. As regras e
a acdo do jogador originam uma representacao Unica.

O sujeito que joga esta condicionado a realizar tarefas que sdo
permitidas por quem as programou. Sobre isso, Steven Poole (2000, p.
103) faz referéncia a nogdo heideggeriana de “enquadramento”, em que
a tecnologia circunscreve as possibilidades de acdo. No caso dos
videogames, complementa o autor, mesmo sob as exigéncias das acdes
pré-determinadas, estas sdo combinadas de maneira criativa pelo
jogador, as quais nem sempre foram previstas na fase de design.

Ian Bogost (2007), por sua vez, explica que o software ¢
composto por algoritmos que modelam o comportamento das a¢des. Para
que isso ocorra, esclarece o autor, os codigos criados atuam como regras
para gerar representagdes. Ha uma atividade processual em curso. Em
seus termos, “[...] a expressao processual deve implicar a manipulagdo
de simbolos, a construcdo e interpretagdo de um sistema simbolico que
governe o pensamento ou a a¢cdo humana” (BOGOST, 2007, p. 5). Isso
nado deve ser entendido como algo essencialmente mecanico e rigido;

pelo contrario, hd uma abertura para a criacao de expressoes, que Bogost
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traduz como “processos de autoria”. Continuar nesse caminho nos
levaria ao conceito de “retorica processual”, em que a estratégia de
persuasio? faz parte do sistema. De outro modo, os jogos eletronicos
estdo vinculados a posicionamentos politicos e sociais como objetos de
persuasdo. Este tema foi debatido em sua obra Persuasive Games: the
expressive power of videogames (2007), da qual recomendo a leitura. No
caso dos jogos historicos, o passado € recoberto por significados que
interagem com valores e culturas dos jogadores.

A despeito de ser autoexplicativo, jogos historicos referem-se a
jogos que trazem a tona discussdes historicas. Contudo, haja vista mais
de meio século da existéncia dos videogames e jogos eletronicos, ndo se
pode afirmar que uma ideia de “jogos histéricos” sempre existiu como
um conceito para os videogames. Havia — e ainda ha — jogos que ndo se
baseiam nessas referéncias em seu processo produtivo e interativo. Sem
esquecer do aspecto textual na combinagdo entre imagem e texto, a ideia
de “jogos histéricos” no formato digital foi se tornando mais comum a
medida que o desenvolvimento grafico permitia novas aventuras na
programacao.

Outro termo que precisa ser esclarecido ¢ o desenvolvedor-
historiador, porque eventualmente uso essa denominag¢do para me referir

a capacidade dos designers em discutir histéria em seus jogos

2 Assim escreve lan Bogost: “A retdrica processual é um subdominio da autoria
processual; seus argumentos se fazem nao pela construgdo de palavras ou imagens, mas
pela autoria de regras de comportamento, pela constru¢do de modelos dindmicos. Na
computagao, essas regras sao criadas em codigo, por meio da pratica de programagao”
(BOGOST, 2007, p. 29).
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eletronicos. Emprestei o conceito de Adam Chapman (2013) e Esther
Wright (2022) para destacar que os designers de jogos produzem
representacdes historicas, que sdo relevantes pelo impacto que esses
jogos eletronicos tém na cultura e na formacdo de consciéncias
histéricas. Como Chapman (2013) revela, ndo se trata de equiparar o
historiador profissional ao desenvolvedor-historiador, como se ambos
atuassem com os mesmos objetivos. Pelo contrario, o desenvolvedor-
historiador pode ser influenciado pela andlise do historiador académico
a medida que molda sua abordagem de desenvolvimento como uma
forma de autoria de uma versdo da histéria ou de “autenticidade
historica”.

“Autenticidade histérica” é o objetivo de alguns jogos digitais ao
simular realisticamente o passado, com ou sem sucesso, na tentativa de
retratar fielmente como o passado “realmente foi”. Como qualquer
historiador profissional sabe, isso ¢ uma tarefa impossivel de realizar. A
pretensdo pela autenticidade nos jogos eletronicos envolve o processo
criativo dos desenvolvedores ao traduzirem elementos do jogo (roupas,
cenarios, objetos, narrativa, entre outros) em representacdes do passado.
Quanto mais os desenvolvedores conseguem evitar anacronismos, maior
sucesso a ‘“‘autenticidade historica” pode alcancar. Tudo se resume a
maneira como o passado ¢ incorporado na criacdo para apresentar sua
representacdo no jogo digital.

Historiadores mais tradicionais podem se sentir intimidados pelo

uso de videogames e jogos eletronicos como fontes historicas. Alguns



18

desses historiadores, embora sustentem a importancia do movimento de
renovacdo das fontes historicas na segunda metade do século XX, nao
costumam incluir fontes digitais, mais especificamente os videogames,
como parte dessa revolugdo documental. Assim como o cinema, 0s
perioddicos impressos, a literatura e a tradi¢ao oral, os videogames € jogos
eletronicos compartilharam o status de monumento. Abordar esses
artefatos vai além de enquadra-los apenas como ficcionais ou fabricados,
pois representam uma narrativa como elemento essencial do discurso
historico.

Existe um certo receio por parte dos historiadores quando se
discute a interdisciplinaridade e a aplicagdo de um procedimento
estrutural e formal particular dos jogos digitais no trabalho
historiografico. Reivindicar uma nova estrutura-formal ndo implica em
renunciar ao vasto conhecimento histérico construido ao longo da
histéria da disciplina. Pelo contrario, a preocupagdo desaparece ao
perceber que o historiador, ao analisar a estrutura-formal dos jogos
digitais, pode demarcar sua identidade na critica desse artefato cultural.

Na verdade, existem muitos sentimentos envolvidos quando se
discute o uso de videogames como fontes histéricas. Para muitos
historiadores, tendo em mente as suas propriedades interativas, os
videogames sempre foram vistos como entretenimento, € nesse aspecto,
estdo corretos. A premissa fundamental dos videogames na sociedade
capitalista ¢ proporcionar entretenimento para gerar lucro. As geragoes

que testemunharam o surgimento dos videogames na década de 1970, a
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popularidade dos fliperamas nas décadas de 1980 e 1990, e o crescente
uso dos consoles domésticos a partir de 1990, t€m suas proprias
percepcdes sobre o papel dos videogames. Alguns nunca interagiram
com eles, enquanto outros jogaram esporadicamente ou compraram para
filhos, parentes ou amigos. Portanto, ¢ inegavel que o entretenimento faz
parte da identidade dos videogames.

A historiografia brasileira ¢ um exemplo claro de como os
videogames foram marginalizados como fontes histdricas, muitas vezes
nem mesmo sendo reconhecidos como uma subcategoria relevante.
Enquanto o cinema ganhava destaque e recebia andlises criativas, os
videogames eram frequentemente tratados como um fendmeno cultural
passageiro, com uma validade limitada. Em geral, eles eram vistos como
pertencentes a um mercado que, mais cedo ou mais tarde, seria relegado
ao museu, uma espécie de “fosseis da tecnologia”. Essa visdo estava
equivocada.

Ainda na década de 1970, houve um fervor por videogames
portateis que levou, especialmente, durante o Natal, milhdes de dolares
para empresas como a Mattel Eletronics, com seu jogo de futebol
(DONOVAN, 2010). A demanda pelo portatil Parker Brothers’ Merlin
(1978), que permitia jogar blackjack, jogo da velha e alguns jogos de
memoria, resultou em mais de 5 milhdes de vendas para os cofres da
Milton Bradley Company. Impossivel ndo mencionar Pong (1972) ou
Space Invaders (1978), cuja interatividade e lucratividade foram

transformadoras na industria. O sucesso de Space Invaders, por exemplo,
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pode ser resumido na anedota das moedas no Japao. Trés meses apos o
lancamento do jogo, tantas moedas de ¥ 100 foram usadas nas maquinas
que isso levou a uma crise de escassez para compra de passagens de
metrd ou uso de cabines telefonicas publicas (DONOVAN, 2010).

A lucratividade e o envolvimento de diferentes sociedades na
cultura dos videogames durante décadas deveriam, em teoria, ter um
impacto maior para os cientistas sociais, inclusive entre os historiadores.
E surpreendente o baixissimo interesse por parte da comunidade de
historiadores no Brasil. Estima-se que Space Invaders, ao longo do
tempo, tenha lucrado mais de 14 bilhdes de dolares. Poucos anos depois,
a febre Pac-Man (1980) alcangaria numeros semelhantes. Com valores
corrigidos, estamos falando de 30 bilhdes de délares.® Para se ter uma
ideia, quantos filmes de maior rendimento na histéria do cinema mundial
seriam necessarios para atingir essa cifra? Tristan Donovan (2010)
lembra que a Atari, enquanto parte do conglomerado Warner
Communications, gastou mais em promoc¢ao de produtos do que a Coca-
Cola e 0 McDonald's, e suas vendas foram cinco vezes maiores do que
os negocios da Warner na musica e no cinema, com 70% dos lucros da
empresa vindo da Afari.

E verdade que justificar a lucratividade dos videogames, mesmo
diante de suas crises passadas, como a da década de 1980, ¢ dispensavel.

O presente ¢ suficiente para convencer os incrédulos. Enquanto escrevo,

Shttps://www.uol.com.br/start/album/2019/01/26/25-franquias-de-jogos-mais-
rentaveis-de-todos-os-tempos.htm (Acesso em: 12 de dezembro de 2023).
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o faturamento dos jogos eletronicos em 2023 ultrapassou o cinema.* Os
numeros apenas destacam a desconexdao entre o interesse dos
historiadores e a sociedade em que vivem. Como Esper Aarseth (2019)
lembra, para aqueles que estdo interessados nos estudos de jogos
eletronicos, ¢ desnecessario justificar o tamanho da industria,
especialmente quando comparado a outros entretenimentos, como
Hollywood. Os estudos dos videogames avangam a sua propria analise
interna, enfrentando seus proprios desafios metodolégicos e suas
diferentes interagdes com as ciéncias sociais. O deslumbramento inicial
com a “novidade” deste artefato cultural precisa ser superado e
transformado em entusiasmo por novas pesquisas, orientagdes e projetos

com uma perspectiva historica.

Um novo artefato cultural em discussio para os historiadores

O interesse pelos videogames teve que esperar até o século XXI,
quase trinta anos apds sua apari¢do, para receber mais aten¢ao por parte
dos historiadores. Ainda na década de 1990, apareceram varios estudos,
em diferentes areas, como a psicologia, sobre videogames,
principalmente em meios as polémicas que os relacionavam a violéncia
(SUBRAHMANYAM; GREENFIELD, 1994; VAN SCHIE &
IEGMAN, 1997; DILL & DILL, 1998). Isto €, ndo ¢ que os videogames

“https://veja.abril.com.br/tecnologia/mudou-de-fase-mercado-de-games-ja-fatura-
mais-que-o-de-cinema (Acesso em: 12 de dezembro de 2023).
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nao tenham despertado a atencao de pesquisadores antes do século XXI,
mas definitivamente os historiadores ainda estdo se envolvendo na
discussao.

Em certa medida, os jogos eletronicos compartilham das mesmas
desconfiangas observadas em disciplinas como a Historia do Tempo
Presente. Para muitos historiadores, manter um distanciamento do
passado era um principio fundamental para preservar a autonomia
profissional e a imparcialidade na analise histérica. Nao ¢ incomum
ouvirmos de colegas historiadores, surpresos com certos eventos
contemporaneos, a frase: “O historiador do futuro terd dificuldade em
explicar o nosso presente”. Embora esta afirmagdo contenha um certo
humor, ela levanta a questdo de como percebemos o papel do historiador
como um agente do tempo presente. Lembro da citacdo de
Chateaubriand, mencionada pelo historiador Frangois Hartog, na qual
afirma que “[...] para julgar imparcialmente a verdade que deve
permanecer, € necessario se colocar no ponto de vista de onde a
posteridade contemplara o fato concluido” (HARTOG, 2013, p. 247).

Sem me estender muito, Maria Inés Mudrovcic (2024) remete
essa relacdo do historiador com o presente, argumentando que “O
passado perde assim a sua qualidade de passado e desmorona no
presente, tornando-se um presente-passado, um passado que nunca passa
porque se estende até o presente” (MUDROVCIC, 2024, p. 22). Os
historiadores estdo levantando novas questdes sobre esse presente

imediato e quais elementos o torna imediatista, como a influéncia da
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tecnologia. Isso resulta em uma mudanga significativa na percepgao do
presente, que agora esta marcada pela experiéncia da crise do futuro, com
suas duvidas sobre o progresso ¢ um futuro percebido como ameaga
(HARTOG, 2013, p. 250).

Este presente, enquanto eminente, que se espera que o historiador
possa entender e analisar, ¢ influenciado pelas presencas tecnologicas,
como a economia midiatica da atualidade, que, segundo Hartog, “[...]
ndo para de produzir e utilizar o acontecimento” (HARTOG, 2013, p.
149). Os jogos eletronicos, por sua natureza digital, enfrentam algumas
resisténcias devido a sua identificacdo com o presente e aspectos
geracionais. Como mencionei anteriormente, estamos discutindo um
artefato cultural com mais de cinco décadas de historia.

O historiador Jeremiah McCall ¢ uma importante referéncia para
esta pesquisa. Sua producdo intelectual e as conversas que
desenvolvemos nos ultimos anos tém sido orientadoras para a
formulacao deste livro. Assim como ele, acredito que a historia pode ser
elaborada e comunicada em qualquer meio. Como McCall explica, os
jogos representam ou participam dos discursos sobre a histdria e sdo, por
exceléncia, uma forma de histéria. Para tanto, exigem, assim como outras
representacdes da histéria, uma abordagem sensivel e particularizada,
uma vez que os jogos funcionam como sistemas fechados de codigo e
mecanicas que oferecem distintamente aos seus jogadores agéncia na

forma de tomada de decisdes (MCCALL, 2024, p. 70).
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Argumento que os historiadores foram lentos no processo de
compreender os videogames como fontes histéricas porque, ao olhar
retrospectivamente para a historia da historiografia francesa, em especial
na incorporag¢do de diferentes modalidades de fontes, questiono por que
as geracdes futuras demoraram a interagir com esse artefato cultural.

O processo de renovacao da Historia Nova, liderado pela terceira
geracdo dos Annales na década de 1970, muito popular na historiografia
brasileira, revisitou a concepcao de acontecimentos historicos. Nao tenho
a intengdo de acusar esse grupo de negligéncia em relacdo aos
videogames e jogos eletronicos como objetos de estudos historicos. Na
verdade, seria uma acusag¢ao anacronica considerando o contexto que deu
origem a renovacao documental. Ao mesmo tempo, reconhego que a falta
de atencdo no longo prazo custou caro para o tema.

Em outras palavras, enquanto a renova¢do documental permitiu
uma abordagem a esse tipo de fonte e ndo a proibiu de ser utilizada,
igualmente ndo se preocupou em centraliza-la nas discussdes. Nesse
caso, talvez “desinteresse” seja a palavra mais apropriada para descrever
a falta de adequacdo dos videogames como fontes historicas ainda
naquele momento. Para ser justo, e tentarei demonstrar brevemente,
essas fontes estavam implicitas no imaginario da Historia Nova, mytas
ndo se pode ir além disso.

Vou explicar melhor o que entendo por “desinteresse” para nao
soar arrogante. Foi em 1978 que a primeira edi¢ao de A Historia Nova,

editada por Jacques Le Goff, foi publicada para provocar mais uma etapa
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do que Peter Burke chama de “A revolugao francesa da historiografia”
(1991). Na mesma década de 1970, nos seus primeiros anos, outra
revolu¢do ocorreu: a dos videogames. A tecnologia disponibilizou o
equipamento hardware que permitiu que a televisdo, antes vista como
um simples receptaculo de conteudo para espectadores passivos, se
tornasse uma ferramenta interativa. Antes da publicacdo de Le Goff,
consoles domésticos como Magnavox Odyssey (1972), Pong (1975),
Coleco Telstar (1976), Binatone TV Master (1976) e Nintendo Color Tv
Game (1977) j& estavam sendo comercializados.

Minha avaliac¢do perde forca se argumentarmos que, na verdade,
Le Goff, ndo explicitamente, contempla os videogames quando se pensa
no uso dos “modernos meios de comunicagdo” como agentes dessa nova
historia: “Os modernos meios de comunicagao — a midia, como se diz -,
radio ou televisdo, até mesmo as historias em quadrinhos, parecem abrir-
se melhor a essa historia nova |[...] do que a imprensa de grande tiragem”
(LE GOFF, 1990, p. 16).

H4 quem argumente, em sua defesa, que pouco importa se Le
Goff mencionou ou nio os videogames ou jogos eletronicos, pois sua
ampliagdo do campo do documento histdrico € suficiente para incorporar
essa agenda de pesquisa. Assumindo essa concepcao, que considero
correta, surge a questdo: por qual razdo houve tanta demora para os
videogames e jogos eletronicos serem reconhecidos como documentos
histéricos legitimos, equiparados a outras modalidades de fontes? A

menos que possam me convencer de que, nas graduagdes em Historia de
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todo o pais, as disciplinas de fontes historicas tém algum cuidado com o
tema. Se ndo podemos acusar a Nova Historia de desinteresse a luz da
propria cronologia dos videogames e da escola, entdo as geracdes
subsequentes de historiadores adeptos a agenda dos Annales devem, ao
menos, explicar por que determinadas fontes continuam sendo
hierarquizadas.

Para fazer justica aos Annales e me esquivar dos anacronismos, a
historia da historiografia dos Annales gerou debates incessantes no
campo ao longo do ultimo meio século. A historicidade ¢ uma pratica
inerente ao conhecimento historico, razao pela qual a escola francesa
também deve ser contextualizada. Jurandir Malerba (2006) explica que
o conceito de historiografia se entende as praticas culturais de orientacao
social. Uma vez que sdo produtos da experiéncia historica da
humanidade, Malerba sugere que a historiografia se apresenta tanto
como objeto quanto como fonte historica. Nao € por acaso que projetos
de analises e revisdes foram concebidos em torno da critica, como a
organizagdo de Lynn Hunt (1992), por exemplo. Localizar o interesse
nos videogames pela historiografia constitui um exercicio critico.

O que proponho ¢ seguir parte do manual de instru¢do dos
Annales, mais especificamente quando Jacques Le Goff, ao mencionar
os preceitos de uma “renovacdo paralela das técnicas de erudigdo”,
sugere que uma nova concep¢ao aos documentos deve “[...] delimitar,
explicar as lacunas, os siléncios da histéria, e assenta-la tanto sobre esses

vazios, quanto sobre os cheios que sobreviveram” (LE GOFF, 1990, p.
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54). Em esséncia, ¢ isso que defendo. Se combinassemos o texto de Jean
Lacouture, A historia imediata ¢ de Jean-Marie Pesez, Historia da
cultura material, ambos presentes na obra A Historia Nova, podemos
vislumbrar que os videogames e jogos eletronicos poderiam interessar,
em algum momento, aos historiadores. Essa Nova Historia, seja por meio
do didlogo com os objetos até entdo reservados a Antropologia ou
reconhecendo a importancia da Sociologia na propria fundacdo dos
Annales, nasce interdisciplinar.

Faltou mencionar o texto de Marc Ferro, que aborda o filme como
um documento histérico. Embora ndo diretamente relacionado a
discussdo sobre videogames e jogos eletronicos, sua estrutura teorica
possibilita uma perspectiva semelhante a problematizacdo do conjunto
de fontes utilizado pelos historiadores. O questionamento em relagdo aos
filmes possui um valor comparavel ao que considero para os videogames
e jogos eletronicos: “O filme sera um documento indesejavel para o
historiador?” (FERRO, 1995, p. 199). O intelectual francés nota o
descuido por essa forma de registro historico, que ndo fazia parte do
escopo de interesse dos historiadores de sua época, estando dissociado
de seu universo intelectual.

Em Playing Research: Methodological approaches to game
analysis (2003), Espen Aarseth endossa que o interesse pelo estudo da
estética dos jogos € uma pratica recente, devido ao fato de que os jogos
foram tradicionalmente considerados como triviais ou vulgares pelas

“elites estéticas e tedricas”, que os viam a margem do ambito artistico
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dominado pela literatura, artes visuais, teatro, musica, entre outros. Seu
texto esta localizado quando os interesses pelo tema comecaram a
ampliar e exigir um tratamento metodologico mais especifico para o
estudo estético dos jogos e de seus componentes.

O cientista social Toby Miller (2006) destaca que as novas
tecnologias € os novos géneros culturais ¢ de comunicagdo causam
apreensdo por ameagarem a ordem estabelecida, podendo escapar ao
controle do Estado ou das classes dominantes. Livros, radio, televisio,
historias em quadrinhos, musica, em algum momento, foram alvos de
tensdes e questionamentos. Marc Ferro, ao resgatar o escritor francés
Georges Duhamel, comenta que, no inicio do século XX, o cinema era
encarado como uma maquina que degradava a inteligéncia e um
passatempo para os iletrados. Para Ferro, meio século depois, a pratica
historica se modificaria drasticamente.

Os videogames e jogos eletronicos, por outro lado, tém estado a
espera desde os anos 1970. E compreensivel que sejam interpretados de
maneira semelhante ao cinema do inicio do século XX, uma vez que
“brincar” ou “jogar” ndo necessariamente demanda um intelecto superior
- afinal, até os animais brincam (HUIZINGA, 2000). O cerne da critica
¢ outro: como os historiadores interpretam essa relacdo com a evolucao
das sociedades e a importancia de um artefato cultural. Enquanto o filme
se encontra a porta do laboratdrio histérico, como afirmado pelo autor
(FERRO, 1995, p. 202), nossas fontes provenientes dos videogames e

jogos eletronicos ainda estao aguardando sua vez na antessala.
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A intengdo de recorrer a Historia Nova, amplamente adotada
como uma historiografia formativa por varias geracoes de historiadores
brasileiros, visa afirmar que o desinteresse também afeta os videogames
e jogos eletronicos na condi¢cdo de fontes historicas. Tenho consciéncia
de que a historiografia atual sofreu diferentes reformulacdes se
comparadas aos seus primeiros escritos; entretanto, ela continua sendo
uma referéncia central para muitos historiadores. Vale ressaltar um dos
pais fundadores, Lucien Febvre, em Combates pela Historia, para
sublinhar que documentos ndo se limitam apenas a textos, mas abrangem
toda a natureza, incluindo aqueles criados por novas disciplinas
(FEBVRE, 1989, p. 24). Se a questao ¢ metodoldgica, Michel de Certeau
ao menos respaldava o esforco inicial ao afirmar que, na Historia, “...]
tudo comeca com o gesto de selecionar, de reunir, de, dessa forma,
transformar em ‘documentos’ determinados objetos distribuidos de outra
forma” (CERTEAU, 1995, p. 30).

Na avaliagdo do historiador Peter Burke, que dedicou uma obra
para tratar das contribui¢cdes dos Annales, percebe-se a ampliacao do
territorio da Historia, especialmente por meio da interlocucdo com areas
distantes e grupos negligenciados pelos historiadores tradicionais:

Da minha perspectiva, a mais importante
contribui¢do do grupo dos Annales, incluindo-se as
trés geragdes, foi expandir o campo da historia por
diversas areas. O grupo ampliou o territério da
historia, abrangendo 4reas inesperadas do
comportamento humano e a grupos sociais
negligenciados pelos historiadores tradicionais.
Essas extensdes do territorio histérico estdo
vinculadas a descoberta de novas fontes e ao
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desenvolvimento de novos métodos para explora-las.
Estdo também associadas a colaboracdo com outras
ciéncias, ligadas ao estudo da humanidade, da

\

geografia a linguistica, da economia a psicologia.
Essa colaboracdo interdisciplinar manteve-se por
mais de sessenta anos, um fendmeno sem precedentes
na histéria das ciéncias sociais (BURKE, 1991, p.
89).

Se as diferentes geragdes dos Annales proporcionaram as
ferramentas para ampliar o entendimento das fontes historicas, entdo
como explicar o tamanho desinteresse em relagdo aos videogames e
jogos eletronicos? Nao serei tao rigido a ponto de exigir uma bibliografia
ou um reconhecimento do campo antes do século XXI, pois tal demanda
tornaria o livro, de certa forma, obsoleto desde o inicio. De fato, a
literatura internacional oferecia poucas respostas para a Historia, mesmo
do ponto de vista interdisciplinar. No entanto, o que justifica o
desinteresse dos ultimos vinte anos, considerando que existe uma
bibliografia estrangeira consistente e o desenvolvimento de periodicos
cientificos como a Game Studies, fundada em 2001?

Do ponto de vista interdisciplinar, uma rapida pesquisa
bibliografica em plataformas académicas online como Scielo ou Google
Scholar revela uma quantidade significativa de publicacdes brasileiras
sobre jogos eletronicos neste novo século. A producao intelectual tem se
destacado em 4areas como a da Educacdo, envolvendo tanto o aspecto
tedrico quanto a experiéncia docente. Porém, ao focar na éarea de
Historia, ¢ evidente uma limitagdo na produgdo nacional.

Podemos especular que o desinteresse se desdobra em trés acgoes:
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1- Tradicionalismo e hierarquizacio das fontes historicas. Este ¢ o
ponto mais sensivel da discussdo, mas importante para embasar o
argumento do desinteresse. A critica ndo deve ser generalizada, mas
sim aplicada aqueles que ainda optam por marginalizar
conscientemente certas discussdoes e fontes historicas. Os
historiadores brasileiros t€ém dado contribui¢des inestimaveis em
diversas areas das ciéncias humanas ao utilizar ¢ ampliar novas
fontes historicas. Assim como o cinema foi classificado como um
passatempo para iletrados e uma ferramenta de embrutecimento,
como alude Marc Ferro, alguns historiadores tratam os videogames
e jogos eletronicos de forma semelhante. Embora sejam artefatos
culturais, ainda sdo vistos por alguns intelectuais exclusivamente
como produtos de alienagdo ou entretenimento irracional. Por mais
de cinquenta anos, alguns historiadores tém se recusado a interagir
com essa demanda digital e alocar no quadro das disciplinas de
Historia. Enquanto diferentes areas académicas levam a sério o
impacto dos videogames e jogos eletronicos na vida social, no
mundo do trabalho, no avango tecnologico e nas interpretacdes de
mundo, entre outras, uma parcela dos historiadores os avalia apenas
como brinquedos infantis sem propdsito. A negligéncia resultante do
desinteresse impossibilita um efeito cascata de pesquisas, uma vez
que esses académicos estdo na vanguarda da academia.

Possivelmente, um historiador pertencente a geracao nascida no
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século XXI e completamente imerso na cultura digital, ndo encontra
espago para desenvolver habilidades além do tradicionalismo de
seus professores. Curiosamente, persiste uma hierarquizacdo das
fontes, apesar de se dizer que na Historia tudo ¢ permitido.

Estariamos falando de historiadores presos no culture jamming?

Falta de pratica resulta na atrofia das habilidades. Por onde e
como comecar? Em certa medida, a falta de pratica estd conectada
ao item anterior, uma vez que nao ha estimulo para o
desenvolvimento de novas pesquisas no campo dos games. E
essencial um letramento nas estruturas formais dos jogos digitais
para que o conteudo e a forma se harmonizem na andlise do
historiador. Peca quem analisa forma e contetido separadamente. A
interagdo com essa nova modalidade de fontes histdricas requer um
método especifico no qual a estrutura e a forma participem
ativamente do oficio do historiador. Ignorar as novas construgdes
tecnoldgicas e suas representacdes do passado contribui para a
formagao de historiadores alienados ao mundo digital, em diferentes
graus, principalmente em relacdo as ferramentas de pesquisa. Nao
se trata de uma incapacidade dos historiadores brasileiros. Ocorre
que o desinteresse causa um distanciamento da literatura estrangeira
ou de outras areas que consideram os videogames e jogos eletronicos
como material de investigacdao. Para ampliar e centralizar, o verbo

“substanciar”, mencionado anteriormente, ¢ fundamental para reunir
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pesquisadores preocupados com essa modalidade de fonte historica.
Ouco frequentemente de colegas historiadores lamentacdes de que
ndo tém condi¢des de orientar temas digitais, mais especificamente
videogames. O argumento predominante é: “ndo sei por onde
comegar”’. Tudo bem, mas 14 se foram cinquenta anos. Vamos
esperar mais cinquenta? Apesar da apatia de parte dos historiadores
brasileiros, internacionalmente, embora igualmente dispersos, o
campo estd em constante expansdo, tanto na producdo intelectual
quanto na organiza¢do de eventos académicos. Assim, com uma
vasta producdo em lingua estrangeira, a barreira linguistica
desmotiva muitos historiadores a investirem em novas pesquisas.
Nesse sentido, o Brasil permanece estagnado em uma discussao

inicial sobre videogames e jogos eletronicos.

A Historia como resultado de disputas. Seria ingenuidade atribuir
anegligéncia e a falta de habilidade o suposto desinteresse. Esta no
cerne da Historia as disputas de discursos e narrativas. Manoel
Salgado Guimardes (2000) ndo nos deixa esquecer que a cultura
histérica € protegida pelo seu proprio aparato disciplinar. H4 uma
recusa deliberada em dialogar com novas fontes digitais,
frequentemente tratadas como uma subclasse de fontes historicas. A
escrita da histdria, conforme nos conta a historiografia, ocorre por

meio de um processo de disputas. Parece haver uma relutdncia em
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aceitar que as representacdes do passado adotam diferentes

perspectivas e métodos.

Certa vez, questionei um importante pesquisador escandinavo,
que dedicou parte de sua vida ao estudo dos jogos eletronicos, sobre
como persuadir os historiadores da importancia dos videogames como
fontes histéricas. Sua resposta foi pessimista: “E esperar que se
aposentem”. Contudo, 0 que pensa a nova geracao? Serd que a formacgao
atual estd permitindo uma expansdo adequada das fontes digitais ou a
lentiddo persiste, mantendo-se em interesses especificos e
frequentemente desconectados de um discurso histérico mais amplo?

A historiografia brasileira, em sua maioria, ¢ influenciada pela
perspectiva dos Annales, porém, tende a ser seletiva quanto a expansao
documental. Muitos ndo se mostram dispostos a ampliar essa fronteira.
Como ¢ comum na préatica historiografica, cada época tem suas proprias
demandas, expansdes documentais e interesses de pesquisa. Como
ressaltado por Jurandir Malerba, “[...] a fonte geradora da historiografia
¢ a necessdria retificagdo das versdes do passado historico, operada a
cada geragao” (MALERBA, 2006, p. 17). Essa revisao ¢ fundamental
para a critica historica.

Dessa forma, ndo podemos ignorar os ultimos vinte ou trinta
anos, nos quais muitos historiadores tém omitido os jogos eletronicos.
Durante esse periodo, foram publicados centenas de manuais que

exploram a diversidade de novas fontes, mas que ignoram esse campo
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especifico de estudo. Portanto, ndo se trata de uma critica oca, pois a
historiografia também deve avancar, sendo historicizada. Este ¢ um
convite para despertar para o mundo digital e reconhecer sua importancia
como fonte e objeto de estudo na construcao da histéria.

A autocritica ¢ fundamental, em particular quando reconhecemos
um atraso de vinte anos em relagdo a determinado campo de estudo. E
natural questionar onde estdvamos durante esse tempo e por que ndo nos
envolvemos na organizacdo e discussdo desse campo, enquanto outros
historiadores e pesquisadores, mesmo que dispersos, estavam tentando
fazé-lo. Apesar de ter interagido com videogames desde os seis anos,
quando recebi meu primeiro videogame, o Top Game, levei mais de uma
década de formagdo em Historia para realmente me conscientizar da
importancia desse tema sob uma perspectiva histérica. E um fato que a
formagdo dos historiadores no Brasil, em grande parte, ignora e nao
estimula essa discussdo. Agora, trata-se de enfrentar esse debate,
buscando aproximar os historiadores e criar um campo de estudos em
Historia que sejam produtivos, algo que tem se desenvolvido
notavelmente a nivel internacional (como o Historical Games Network).
Reconhecer essa lacuna em nosso conhecimento € o primeiro passo para
avancarmos € nos engajarmos de maneira mais significativa nesse campo
emergente.

Além disso, os historiadores brasileiros tém potencial para
ampliar o campo a partir do enfoque dado a licenciatura no pais. Embora

formem oOtimos pesquisadores, os cursos de Historia distribuidos pelo



36

Brasil priorizam a formagao de professores. Nao por acaso, o modelo de
mestrado e doutorado profissional, direcionados para professores em
exercicio, tem se destacado como instrumento de aprimoramento
docente. O sucesso do Mestrado (e, mais recentemente, do Doutorado)
Profissional em Ensino de Historia, possibilita a expansdo de pesquisas
em sala de aula e novas formas de interagao entre as dissertacoes e teses
e os produtos confeccionados para o ambiente escolar. O campo de
videogames ¢ jogos eletronicos sera expandido a medida que mais
programas de Graduagdo e Pos-Graduagdo incluirem discussdes sobre
jogos eletronicos em conjunto com o ensino de outras formas tradicionais
de historia (CHAPMAN, FOKA & WESTIN, 2017, p. 363). Desse
modo, os videogames e jogos eletronicos t€ém uma demanda significativa

para serem desenvolvidos em sala de aula.

O cultural inescapavel e a busca pela defini¢do do conceito de

jogar

Outro tema que gostaria de discutir refere-se as possibilidades de
compreender videogames e jogos eletronicos do ponto de vista
conceitual e sua relagdo com a Historia. Por essa razao, optei por realizar
um balango bibliografico e sintetizar as ideias de diversos autores,
apresentando as suas proprias interpretacdes e defini¢des de jogo/jogar.
Farei varias citagdes para encorajar todos os interessados no assunto a

explorarem essas obras por si mesmos.
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Videogames e jogos eletronicos, quando vistos sob uma
perspectiva histdrica, geralmente se aproximam da Histéria Cultural e do
campo das chamadas representagoes. O proprio desafio de tentar
conceituar cultura pode limitar a no¢do de um conceito aberto e, muitas
vezes, impreciso. Mesmo no campo da defini¢do, Civiliza¢do e Cultura,
ha uma variedade de significados quando consideramos diferentes locais
e identidades, como explicado por Norbert Elias (1994).

Haja vista a renovagao historiografica proposta pelos Annales na
década de 1970, a nog¢ao cultural tem marcado territério nos estudos
académicos, abrindo inimeras possibilidades de analise. Diante da ideia
de que tudo pode ser considerado produto de uma cultura, surgem
questionamentos sobre os limites metodologicos. Autores como Peter
Burke, cuja trajetoria foi moldada pela “virada cultural” desde a década
de 1970, questionam sobre como essa ampliagdo tematica pode resultar
em imprecisdes conceituais.

Para o historiador que adota a cultura como ponto de partida em
sua analise, surge uma controvérsia que muitas vezes oscila entre praticas
e representagdes ou entre narrativas (BURKE, 2005, p. 9). Nao ¢
coincidéncia que uma “Nova Historia Cultural”, como destacado no livro
de Lynn Hunt (1992), encare a expansdo temadatica ndo como um
problema, mas como uma caracteristica. Hunt argumenta em sua
introdu¢do que a diversidade tedrica € positiva para o historiador

cultural, pois abre novos horizontes para esses estudos.
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A defesa do historiador da cultura encontra apoio na importante
coletanea de Jean-Pierre Rioux e Jean-Frangois Sirinelli, Para uma
historia cultural (1998). Apesar de negarem que estdo propondo um
manifesto em favor da Historia Cultural, Rioux enfatiza a ideia de que
“[...] julgamos, que a historia dos historiadores privilegie a cultura”
(RIOUX, 1998, p. 17). Nessa mesma obra, citando seu colega Jean-
Francois Sirinelli, ¢ apresentada uma possivel definicdo operacional e
pragmatica:

A historia cultural é a que fixa o estudo das formas de
representagdo do mundo no seio de um grupo
humano cuja natureza pode variar - nacional ou
regional, social ou politica-, e de que analisa a
gestacdo, a expressao e a transmissdao. Como € que os
grupos humanos representam ou imaginam o mundo
que os rodeia? Um mundo figurado ou sublimado -
pelas artes plasticas ou pela literatura-, mas também
um mundo codificado - os valores, o lugar do
trabalho e do lazer, a relagdo com os outros -,
contornado - o divertimento -, pensado - pelas
grandes construgdes intelectuais -, explicado - pela
ciéncia - e parcialmente dominado - pelas técnicas -,
dotado de sentido - pelas crengas e os sistemas
religiosos ou profanos, e mesmo mitos -, um mundo
legado, finalmente, pelas transmissdes devidas ao
meio, a educagdo, a instrugdo (SIRINELLI, 1992
Apud RIOUX, 1998, p. 20).

Sabemos que as possibilidades da historia cultural sdo vastas,
porém, ao mesmo tempo, € necessario desenvolver uma metodologia
precisa para evitar que ela se torne autorreferencial. Maria Helena
Capelato e Eliana Regina de Freitas Dutra (2000), nesse contexto,

destacam as falhas associadas a ideia de “representagdo” em estudos
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nacionais. Essas deficiéncias frequentemente resultaram em pesquisas
descritivas, com uso inadequado da metodologia e desconexdao com a
teoria.

A ideia de representacdo ndo foi negociada sem instabilidade.
Como lembra Burke, a representacdo foi inicialmente entendida como
uma imitagdo da realidade social, o que gerou desconforto entre os
historiadores da cultura. Termos como “constru¢do” ou “produgdo”,
utilizados em didlogo com representagdes, tiveram um impacto
significativo (BURKE, 2005, p. 99). Nas palavras de um dos seus
principais intelectuais desse campo, “[...] a histéria cultural, tal como a
entendemos, tem por principal objetivo identificar o modo como em
diferentes lugares e momentos uma determinada realidade social ¢
construida, pensada, dada a ler” (CHARTIER, 2002, p. 16-17).

O debate sobre a existéncia ou ndo de uma Nova Historia
Cultural, se constitui uma “moda passageira” ou quais Sa0 0S Seus
desdobramentos, nao faz parte dos objetivos desta pesquisa, mas podem
ser consultados com mais vagar em outras fontes (BURKE 2005;
BARROS, 2014; SANTOS, 2011).

Parece ser uma abordagem oportuna explorar diversos autores de
diferentes areas do conhecimento que se dedicaram a compreender
conceitualmente e expressivamente os jogos € o jogar. Jesper Juul (2005,
p. 40) e Katie Salen e Eric Zimmerman (2012) s3o referéncias
indispensaveis para examinar como o conceito de jogar foi elaborado por

varios intelectuais. Essas discussdes ndo se limitam apenas aos jogos
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eletronicos, mas dialogam diretamente com temas como interatividade,
entretenimento, conflitos e até mesmo a ideia de que os jogos sao uma
parte integrante das sociedades, inclusive dos animais.

O destaque para uma concepcao de cultura que € relevante para
0s objetivos da minha discussdo esta presente na obra de Johan Huizinga,
Homo Ludens (2000), que se tornou um classico para refletir sobre a
dimensdo cultural dos jogos. O Homo Ludens desloca o jogo para o
centro da cultura humana desde as suas etapas mais primitivas. A relacao
entre o ser humano e o jogo ndo ¢ interpretada como algo trivial, mas sim
como fundamental para a propria formagao humana.

Mesmo desenvolvendo o conceito de jogo de maneira ampla,
principalmente se aproximarmos para o contexto da analise de
videogames e jogos eletronicos, a perspectiva de Huizinga ao pensar o
jogo em relagdo a cultura tornou sua obra indispensavel para os
historiadores que se dedicam a interatividade e a analise da estrutura
ludica. Do seu ponto de vista, o jogo assume um papel central no
desenvolvimento das civilizagdes e se torna uma caracteristica
permanente das culturas, manifestando-se no cotidiano, nas batalhas, na
literatura e at¢ mesmo no pensamento filosofico.

Homo Ludens ¢ uma leitura localizada em 1938, o que significa
que a obra esta mais diretamente ligada a temporalidade dos jogos em
uma perspectiva historica do que com a tecnologia dos jogos eletronicos

das décadas subsequentes. Por exemplo, o primeiro microprocessador
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comercial, o Intel 4004, somente foi lancado cerca de trés décadas
depois, em 1971.

Considerando a longevidade do livro de Huizinga, alguns
problemas em sua discussao se tornaram evidentes posteriormente, como
a questao da seriedade dos jogos. A davida sobre se o jogo, assim como
a atividade de brincar, é ou ndo “sério”, levou a debates intensos na
literatura sobre jogos. A afirmagdo de que o jogo seria diametralmente
oposto a seriedade ampliou esses debates em torno do Homo Ludens e,
consequentemente, no futuro, aos estudos sobre games. A ambiguidade
proposta pelo historiador holandés tem o efeito de distinguir sua
concepedo de jogo de outras formas de pensamento. Nao ¢ por acaso que
ele delimita o jogo como um aspecto da vida que transcende definigdes
precisas em termos estéticos, bioldgicos ou 16gicos (HUIZINGA, 2000).
O jogo, como ele argumenta, cria sua propria ordem que se estabelece
enquanto ordem.

Assim sendo, sua defini¢do parte do seguinte principio:

[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo ¢ de alegria ¢ de uma
consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”
(HUIZINGA, 2000, p. 24).

O sentimento de tensdo e de alegria que transcende a vida cotidiana, ou
seja, a vida concreta fora do circulo magico, delimita um fim em si

mesmo.
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O conceito do circulo magico como o espaco em que a atividade
de brincar/jogar se desenrola tornou-se uma questao central para o
campo. Autores como Bernard Suits (1978) exploraram a atitude ludica
considerando as possibilidades desse circulo magico. Afinal, como
funciona a consciéncia que permite as pessoas entrar e sair de um jogo,
por exemplo? Como o jogo se desenrola dentro desse espaco do circulo
magico?

Autores como Hector Rodriguez (2006) indicam que Huizinga
desejava evidenciar que hd um “sentido” no jogo, de modo que essa
experiéncia, que possui uma estética propria, constitui a esséncia do
fenomeno. A interpretacdo de Rodriguez ndo atribui um carater
puramente subjetivo ao ato de jogar de Huizinga, mas sim o
contextualiza dentro de uma situac¢do estruturada e regulamentada. Por
esse motivo, os valores intrinsecos dos jogos, inclusive dos jogos
digitais, sdo considerados importantes de serem percebidos:

Esta énfase na intensidade aldogica do jogo ndo
implica, no entanto, que o ato de brincar seja
meramente uma resposta reflexa ‘“cega” ou um
processo fisioldgico como a respiracdo e a digestao,
todos os quais operam na auséncia de qualquer
compreensdo em primeira pessoa. Como observado
acima, brincar é o ato de um organismo capaz de
apreender o sentido de suas agdes e das dos outros.
Nao ¢ o resultado de um autdmato mecénico. A
atividade de brincar nao reflete nem um mecanismo
bioldgico irracional nem uma inferéncia logica; é
supralégico e ainda assim ndo estd sujeito a
causalidade cega. Situa-se em algum lugar entre
meros processos fisiologicos e inferéncias logicas de
ordem superior (RODRIGUEZ, 2006).
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Essa conexdo entre o intrinseco e o extrinseco, conforme aponta
Rodriguez (2006), revela a brincadeira como um mecanismo de
engenharia social capaz de atender a diferentes hierarquias, como
empresas comerciais, o Estado, a educagao, entre outras instituigdes.

A percepgao de Huizinga em Homo Ludens apresenta um espirito
ludico no qual a cultura e o jogo estdo entrelagados. O espirito ludico ¢é
para este autor atemporal, ndo hierarquizado em civilizagdes, ¢ atravessa
diferentes momentos da historia. A forma como ele aborda a cultura
busca evitar qualquer anacronismo, razao pela qual enfatiza que o jogo é
um fenomeno cultural que requer uma observacao detalhada. O ladico
estd aberto a interpretacdes que conferem significado a acdo do jogo.

Com o passar do tempo historiografico, diversos autores
comecaram a discordar de algumas noc¢des de Huizinga, principalmente
em relacdo a generalizacdo do jogar/brincar. Jesper Juul (2005) afirma
que historiador holandé€s pensa o lidico como elemento geral de toda a
cultura. No entanto, essa seria uma analise insuficiente sobre os jogos
em si. Para Juul, Huizinga trata os jogos como eventos separados da vida
concreta — a exemplo do conceito de circulo magico (JUUL, 2005, p. 40).
Por sua vez, outro intelectual, Gonzalo Frasca (2007, p. 43), igualmente
critica o fato de Huizinga separar o brincar — e os jogos — da vida comum.

O interesse pelas defini¢cdes do jogo ou do jogar despertou a
curiosidade de socidlogos e filosofos na segunda metade do século XX.
O socidlogo francés Roger Caillois, por exemplo, procurou ampliar o

conceito de circulo mdgico de Huizinga. Em seu livro Man, play and
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games (1961), embora reconhega a importancia do autor holandés,
discorda da analise que considera o jogo como um mistério. Outro ponto
de discordancia ¢ a exclusdo dos jogos de azar, que ocupam um lugar
significativo nas culturas. Caillois (1961, p. 9-10) propos classificar os
jogos em alguns grupos: Livres, Separados, Incertos, Improdutivos,
Regido por regras, Faz-de-conta. Esta classificagdo gerou discordancias
entre diferentes autores, como Frasca, que questionou a
incompatibilidade do conceito de Improdutivos, uma vez que atividades
ludicas como construir castelos de areia ou desenhar resultam em
produtos (FRASCA, 2007, p. 44); ou Juul, que contradiz a afirmacao de
que as apostas ndo produzem nada, argumentando que ha pessoas que
dependem financeiramente dessa pratica (2005, p. 44). De modo geral,
para Caillois, os jogos ndo estdo dissociados da vida cotidiana e dos
costumes de diversas culturas. Pelo contrario, sdo eles proprios uma
institui¢do cultural.

O filosofo alemao Hans-Georg Gadamer, no inicio da década de
1960, demonstrou preocupagdo com a perspectiva fenomenologica na
defini¢do do jogo e da seriedade, considerando suas particularidades e
subjetividades. Nesse sentido, a logica intrinseca ao jogo fundamenta o
envolvimento com a seriedade, e aquele que joga busca essa finalidade
— caso contrario, seria um “desmancha-prazeres”, como afirma o autor.
Por essa razdo, o jogo representa um risco de possibilidades essencial
para seu atrativo, segundo o filésofo alemdo. Gadamer argumenta que no

jogo, “O verdadeiro sujeito do jogo nao € o jogador, mas o proprio jogo.
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E 0 jogo que mantém o jogador a caminho, que o enreda no jogo, e que
o mantém em jogo” (GADAMER, 1997, p. 181). Para ele, a busca pelo
éxito pressupde a realizacdo das tarefas do jogo — por meio da
representacdo —, as quais sdo delimitadas pelos proprios objetivos do
jogo.

Deve-se ressaltar o didlogo entre Gadamer e Homo Ludens, de
Huizinga, em que o filésofo observa que o historiador holandés
contribuiu para a compreensao dos jogos nas culturas e na natureza. Para
Gadamer, o ato de jogar assume uma dimensdo de acontecimento
natural, cujo propoésito € representar-se a si mesmo, de tal forma que
parece nao fazer sentido diferenciar seu uso literal do metaforico
(GADAMER, 1997, p. 179). Gadamer pensa a tese ontoldgica por
exceléncia, de modo que a questdo do ser adquire uma fungdo na
experiéncia do jogar e da arte: “[...] o conceito do jogo como o genuino
acontecimento da arte” (GADAMER, 1997, p. 233). O debate sobre os
videogames como arte permanece relevante entre os estudiosos dos
jogos. Autores como Jesper Juul (2005, p. 31), no século XXI, ndo veem
incompatibilidade em considerar os jogos eletronicos e os videogames
como formas de arte.

Na década de 1960, a tentativa de compreender as tecnologias e
a comunicagao trouxe uma nova perspectiva para a defini¢do dos jogos.
O educador e tedrico em comunicacdo Herbert Marshall McLuhan
propds analisar o paradigma dos veiculos de comunicacdo como uma

extensao do desejo humano. Em relacdo aos jogos, ele os descreve como
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“[...] modelos dramaticos de nossas vidas psicologicas, € servem para
liberar tensdes particulares. Sao formas artisticas populares e coletivas,
que obedecem a regras estritas” (MCLUHAN, 1969, p. 265). McLuhan
compreende os jogos como um meio de comunicagdo de massa,
argumentando que suas estruturas estdo entrelagcadas com a vida
corporativa e social. Ele os enxerga como situagdes criadas e governadas
por diferentes elementos da consciéncia dos grupos, desafiando padrdes
estabelecidos a medida que a sociedade se engaja em um didlogo consigo
mesma (MCLUHAN, 1969, p. 273).

No inicio de 1970, o teuto-americano Clark Abt propos um estudo
sobre a seriedade dos jogos, apresentando sua obra Serious Games
(1970). Para ele, a seriedade nos jogos era uma qualidade que
atravessava o mero entretenimento. Embora os jogos sejam, de fato, uma
forma de entretenimento, também desempenham um papel social mais
amplo e complexo, abrangendo areas como educagdo, treinamento
militar, tecnologia, publicidade, entre outros. Uma das principais
discussdes propostas por Abt € a contextualizagdo dos jogos, inclusive
os de computador, cujo proposito ndo se limitava ao entretenimento. Ele
argumenta que a seriedade dos jogos os colocava como um campo de
estudo proprio. Em sua visdo, os jogos “[...] podem lidar com problemas
comportamentais importantes e podem dizer respeito a problemas
substantivos em quase todos os campos académicos e intelectuais”
(ABT, 1987, p. 10). Para Abt, os jogos representam mais do que apenas

diversao; sao simulagdes de tomadas de decisao.
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Damien Djaouti e colaboradores (2011) destacam que o conceito
de “jogos sérios” esta longe de ser um oximoro. Assim como Abt, eles
assumem que o0s jogos tém um proposito que ultrapassa o
entretenimento. Por seu turno, questionam por que os “jogos sérios”
surgiram tardiamente como um fendmeno de discussdo, ainda que seja
possivel tracar uma historia do tema a partir do trabalho de Abt. Nesse
sentido, eles apontam que o ressurgimento do conceito de “jogos sérios”
esta intimamente ligado a um modelo econdmico que privilegia o publico
adulto.

Outro trabalho que surgiu na década de 1970 foi a coletanea
seminal intitulada The Study of Games (1971), organizada pelo
pesquisador de recreagdo e lazer Elliott Avedon e pelo pedagogo Brian
Sutton-Smith. Esta obra atestou a importincia dos estudos
interdisciplinares e da cultura para as concepgoes de jogo. A estrutura da
coletanea evidencia a ampliagao dos estudos em areas como matematica,
estatistica, psicologia e ciéncias sociais, todas conectadas aos
computadores e a teoria dos jogos. A incerteza sobre como definir os
jogos ¢ evidente nas investigacdes, como destacado no capitulo de Elliot
Avedon. O autor levanta a questdo se os jogos sao artefatos, possiveis
modelos comportamentais, simulacdes sociais ou até rituais antigos ou
magicos. Ele conclui que os jogos podem ser vérias coisas a0 mesmo
tempo e, ainda assim, representar diferenciacdes entre si (AVEDON,
1971, p. 418). Na busca por identificar as caracteristicas singulares dos

jogos, Avedon propde uma estrutura preliminar de dez elementos,



48

contemplando desde os objetivos até os procedimentos de agdo, as regras
que governam as agdes, os padrdes de interagcdo, os requisitos fisicos e
ambientais, além das habilidades e competéncias necessarias. Esses
elementos estdo presentes em todos os jogos, mas suas dimensdes
comportamentais permeiam tais defini¢des.

O esforco para desenvolver a teoria dos jogos continua com o
filésofo Bernard Herbert Suits e sua criativa metafora do gafanhoto. Ele
destaca a seriedade inerente ao ato de jogar, equiparando-o quase a um
trabalho. Suits demonstra que as regras sao essenciais para o jogo, pois
¢ por meio da sua observancia que a verdadeira interagdo com o jogo, ou
seja, a atitude ludica, se realiza. Ele ilustra isso com o exemplo do atleta
de salto em altura, que ndo recorre a uma catapulta para superar a barra
exatamente porque as regras sao indispensaveis para a atividade (SUITS,
1978, p. 31). O filésofo norte-americano propde uma divisdo das
caracteristicas do ato de jogar:

Jogar um jogo € tentar alcangar um estado de coisas
especifico [objetivo prelusério], usando apenas
meios permitidos pelas regras [meios lusérios], em
que as regras proibem o uso de meios mais
eficientes em favor de meios menos eficientes
[regras constitutivas], e onde as regras sdo aceitas
apenas porque tornam possivel tal atividade [atitude
luséria]. Também ofereco a seguinte versdo mais
simples e, por assim dizer, mais portatil do que foi
dito acima: jogar um jogo ¢ a tentativa voluntaria de
superar obstaculos desnecessarios (SUITS, 1978, p.
41).
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Para pensar a defini¢do e teorizacdo de jogos eletronicos na
segunda metade do século XX, The art of computer game design (1984),
do estadunidense Chris Crawford, ¢ um percurso obrigatorio.
Reconhecendo a vastidao do conceito de jogar Crawford propde quatro
categoriais para reflexdo: jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos
atléticos e jogos de computador. No que diz respeito a ultima categoria,
ele subdivide os jogos de computador em cinco subcategorias:
fliperamas, dispositivos portateis, consoles (como ATARI 2600),
computadores pessoais € computadores mainframe.

A visdo de Crawford sobre os jogos eletronicos ¢ fundamentada
na representac¢ao, na interacdo, no conflito e na seguranga. Segundo ele,
a representagdo atua como um modelo decisivo para o processo
interativo do jogador. Embora os jogos sejam objetivamente irreais, uma
vez que nao reproduzem fielmente as situagdes que representam, essas
situagdes sdo subjetivamente reais para a experiéncia interativa do
jogador (CRAWFORD, 1984, p. 5). Assim, a interagdo opera como um
subconjunto da realidade. Por sua vez, a interagdo se diferenciaria de
outras formas de arte, como a pintura ou a escultura, pois expde o jogador
as regras, a estética do jogo e as fantasias.

Outro autor que figura nas discussdes conceituais € o filésofo
David Kelley, cuja obra The art of Reasoning: An introduction to logic
and critical thinking foi publicada em 1988. O livro se destaca por seu
carater conceitual e filosofico, ndo se limitando apenas a preocupacgao

com os jogos, mas explorando o seu aspecto conceitual e abstrato. Assim,
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o0 termo recreagdo assume um papel relevante na tentativa de identificar
a categoria dos jogos e sua relagdo com o ato de brincar e com o trabalho,
entre outros aspectos. Ao testar varias hipoteses, Kelley avalia as regras
como aspectos fundamentais para os jogos. Sua defini¢do, que se tornou
uma referéncia na discussao de jogos para diversos autores, como Salen
& Zimmerman (2012) e Juul (2019), ¢ a seguinte:

A nossa definigdo, entdo, pode ser formulada da
seguinte forma: um jogo ¢ uma forma de recreagdo
constituida por um conjunto de regras que
especificam um objetivo a ser alcancado e os meios
permitidos para o atingir. Observe a palavra
“constituida” aqui. Foi cuidadosamente escolhido
para transmitir a ideia de que a propria estrutura do
jogo depende das regras. Perceba também que a
diferenca se ajusta bem a nossa analise do género.
Vimos que a recreagdo nao deve ser diferenciada do
trabalho em termos de objetivos pessoais. Qualquer
atividade pode ser realizada por diversdo ou lucro.
Devem ser distinguidos antes em termos dos
objetivos intrinsecos as atividades (KELLEY, 2013,

p- 4).

A questdo nao reside em determinar se o ato de jogar uma bola
na parede e pegé-la, como exemplificado pelo autor, constitui ou ndo um
jogo, especialmente dentro do contexto das regras. Ele destaca como a
conceitualizacao desse caso ¢ limitrofe, observando que “O que temos
aqui € um caso limite e, como vimos, ndo podemos exigir que uma
definicdo tenha limites mais nitidos do que o conceito que define (a
menos que precisemos transformar o conceito num conceito técnico)”

(KELLEY, 2013, p. 41).
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O tedrico Brian Sutton-Smith, coautor de The study of games
(1971), juntamente com Elliot Avedon, reaparece com outra obra
intitulada The ambiguity of play, originalmente publicada em 1997. Sua
interpretagdo das diversas dimensdes do jogo permite identificar sete
retoricas do brincar e do jogar. Inspirado no estudo da retérica por
intelectuais como Kenneth Burke e Ludwig Wittgenstein, o autor
delimita essas sete retoricas (progresso, destino, poder, identidade,
imagindrio, self e frivola), observando elementos culturais
contemporaneos ¢ histéricos, bem como as varias possibilidades de
definicdo do jogo. Sutton-Smith (2001, p. 8) entende a retérica do ponto
de vista moderno, como um discurso persuasivo — ou parte de uma
narrativa implicita — cujo efeito tem a intencionalidade ou a
inconsciéncia por membros de uma determinada afiliagdo em persuadir
outros individuos da veracidade e valores das suas crengas. Ao buscar a
ambiguidade, o autor revela sua compreensdao do jogo em toda a sua
amplitude conceitual, respeitando as diversas manifestagdes temporais e
espaciais. Ele argumenta que o jogar se assemelha a linguagem, sendo
um sistema de comunicacdo e expressdo que nao pode ser categorizado
como bom ou ruim em si mesmo (SUTTON-SMITH, 2001, p. 219). Em
suma, Sutton-Smith expde que o brincar e o jogar t€m uma complexidade
propria, exigindo andlise tanto da diversidade de brincadeiras e jogos
quanto das diferentes identidades dos que brincam e jogam.

No inicio do século XXI, Espen Aarseth diagnosticou que o

conceito de jogos era tratado como um subtema abordado de forma
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interdisciplinar, muitas vezes com um forte apelo a metafora: “Muitas
vezes ‘jogamos’ com o conceito de jogo, mas ndo o levamos a sério, pois
estamos realmente falando de algum outro fendmeno” (AARSETH,
2003, p. 1). Em relagdo aos jogos de computador, Aarseth destaca a
importancia da espacialidade como seu principal fundamento. Isso se
deve ao fato de que os jogos de computador lidam diretamente com o
espago e sua representacdo. Essa preocupacdo, segundo o autor,
diferencia esse género cultural de formas artisticas como romances e
filmes:

Mais do que o tempo (que na maioria dos jogos pode
ser interrompido), mais do que agdes, eventos e
objetivos (que sdo tediosamente semelhantes de jogo
para jogo), e inquestionavelmente mais do que a
caracterizacdo (que normalmente ¢ inexistente), os
jogos celebram e exploram a representagao espacial
como seu motivo central e razdo de ser (AARSETH,
2000, p. 161).

No entendimento de Aarseth, a ideia de representagdo espacial
opera por meio de simbolismo e esté atrelado a regras. A distin¢do entre
regras e simbolismos ¢ importante para diferenciar o espago dos jogos
do espago real, ausente de regras automaticas, e governada por regras
sociais e leis da fisica. O autor rememora a paisagem no jogo eletronico
Myth (1997), cuja paisagem, importante para o simbdlico, ¢ um quadro
tridimensional que estabelece as possibilidades e limitagdes da
jogabilidade. A perspectiva “ilimitada” da paisagem do jogo contém, em
si mesma, as regras das restri¢des. Portanto, o autor concebe os jogos de

computador como alegorias do espaco.
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Regras do jogo, dos designers de jogos Katie Salen e Eric
Zimmerman ¢ outra leitura incontorndvel. Publicada originalmente em
2004, no Brasil ela ganhou destaque em 4 volumes pela editora Blucher,
em 2012. Esta obra dialoga com estudos académicos interdisciplinares
que abrangem areas como sociologia, politica, cultura, histéria e diversos
estudos de midia. Os autores baseiam sua abordagem no conceito de Abt
Clark, segundo o qual um jogo ¢ uma maneira especifica de observar
algo. Na verdade, o que caracteriza esta produgao ¢ sua ndo adesdo a uma
unica conceituagdo, mas sim a proposicao de diferentes compreensoes
sobre 0s jogos.

Para Katie Salen e Eric Zimmerman, o design de jogos ocupa uma
posicdo central, sendo definido como “[...] o processo pelo qual um
designer cria um contexto a ser encontrado por um participante, a partir
do qual o significante emerge” (SALEN & ZIMMERMAN, 2012a, p.
57). Nesse sentido, a semiotica emerge como um elemento inescapavel
na andlise do design, uma vez que os signos, como objetos e ideias,
constroem a interacdo e os significados. Por isso, eles consideram
questdes como sistemas, contextos, regras, entre outros, ao definirem o
design.

No entanto, a defini¢do de jogo para esses autores atende a
particularidade de diferenciar o design de jogos das praticas de design
convencionais e favorecer uma compreensdo da interag¢do ludica
significativa. Assim como a presente discussdo, os autores realizaram

uma revisdo critica da literatura sobre o conceito de jogo, explorando
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diversas areas do conhecimento e temporalidades: David Parllet, Clark
Abt, Johann Huizinga, Roger Caillois, Bernard Suits, Chris Crawford,
Greg Costikyan e Elliot Avedon e Brian Sutton-Smith fornecem os
diferentes conceitos de jogos.>

A despeito da revisao da literatura, Katie Salen e Eric
Zimmerman apresentam seu proprio conceito. Em consonancia com as
discussdes conceituais historicas, definem: “Um jogo € um sistema no
qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por
regras, que implica um resultado quantificavel” (SALEN &
ZIMMERMAN, 2012a, p. 95)%. Esta defini¢do, conforme explicam, se
aplica a todos os tipos de jogos, ndo se restringindo aos jogos eletronicos.
Assim, eles identificam seis elementos essenciais neste conceito:
sistema, jogadores, artificialidade, conflito, regras e resultado
quantificavel.

A conclusdo de Salen e Zimmerman recai naquilo que, direta ou
indiretamente, ¢ um consenso: os jogos sao fendmenos tdo complexos
que se torna dificil apostar em uma definicdo Unica, sem cometer
generalizagdes perigosas. A concep¢ao de que os jogos sdo formados por
interacdo ludica, regras e cultura revela tanto a complexidade quanto a

necessidade de ndo reduzir a ideia de jogos a uma unica conclusao.

% Didaticamente, os autores apresentam um quadro com os diferentes tedricos e os
elementos que consideram para a definicdo de jogo. Vale a pena visitar: SALEN &
ZIMMERMAN, 2012a, p. 95.

6 E preciso ficar atento ao volume 4, em que essa definigdo sofre alteragdes devido a
analise dos contextos culturais. O termo “artificial” comega a ser problematizado.
Abordarei essa discussao mais detalhadamente no préoximo capitulo.
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A avaliagdo conceitual dos jogos eletronicos esbarra,
naturalmente, na questao temporal. Muitos intelectuais que exploraram
o conceito de jogo ndo estavam proximos da era dos videogames ou dos
computadores. Considerando essa questdo, Salen e Zimmerman
propdem quatro caracteristicas flexiveis para a identificacao de jogos
digitais: 1) Interatividade imediata, porém restrita; 2) Manipulacao da
informagdo; 3) Sistemas complexos e automatizados; 4) Comunicacao
em rede.

Todas essas caracteristicas sao entendidas como um esquema que
a autoria discorre ao longo da parte conceitual dos quatro volumes da
versdo brasileira: regras (identidade formal), interacdo ludica
(experiéncia) e cultura.” Apesar de considerar problemdtica uma
definicdo rigida para o conceito de jogo ou jogar, tanto na via digital
quanto na analdgica, concordo com a defini¢do padrdo de Salen e
Zimmerman (2012, p. 95), mencionada anteriormente, de que “Um jogo
¢ um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que implica um resultado quantificavel” (SALEN &
ZIMMERMAN, 2012a, p. 95). Além disso, duas formas basicas dos

autores ajudam a compreender sua obra o sentido dos jogos eletronicos:

1. Osjogos sao um subconjunto da interacdo ludica. A categoria da interacao
ludica representa muitos tipos de atividades ludicas. Algumas dessas
atividades sdo jogos, mas muitas ndo o sdo. Nesse sentido, os jogos estdo
contidos nessa interacao ludica.

" Para um estudo detalhado, ver: SALEN & ZIMMERMAN, 2012a, p. 119-121.
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2. A interagdo ludica ¢ um subconjunto dos jogos. Os jogos sdo fendmenos
complexos ¢ hd muitas maneiras de enquadra-los ¢ compreendé-los.
REGRAS, INTERACAO LUDICA E CULTURA sio trés aspectos do
fendmeno dos jogos. Nesse sentido, a interagdo ludica estd contina nos
jogos (SALEN & ZIMMERMAN, 2012a, p. 99).

No segundo volume de Regras do jogo (2012b), ao discutirem os
jogos como sistema de conflitos, inspirados em Chris Crawford (1984),
0s autores apresentam, mesmo sem uma intengdo explicita, outra
definicdo bastante pertinente: “Portanto, jogar um jogo ¢ assumir
cooperativamente os significados artificiais do jogo, comunicar-se com
os outros jogadores através do discurso artificial que o jogo possibilita”
(SALEN & ZIMMERMAN, 2012b, p. 156). O conflito no interior do
circulo mdgico atua como uma encenacao entre os jogadores, os quais,
em cooperacdo, ddo vida ao jogo. Em outras palavras, essa definicao
valoriza o significa do circulo mdgico e complementa a conceitualizagao
classica do primeiro volume, ao destacar o conflito como inerente a acao
de jogar (SALEN & ZIMMERMAN, 2012a, p. 95).

Outro importante tedrico dos jogos eletronicos ¢ Jesper Juul,
notavel pela sua obra Half-Real: videogames entre regras reais e mundos
ficcionais (2019 [primeira edicdo de 2005]). Uma das suas teses ¢
rechagar a ideia de que os videogames sdo meros produtos ficcionais.
Para Juul, eles sdo reais, pois operam com base em regras reais
estabelecidas na interacao genuina entre os jogadores. Ganhar ou perder
um jogo por meio dessa interacdo € um evento concreto. Por outro lado,
ha aspectos ficcionais, na medida em que a entrada nas regras estd em

consonancia com o espaco do jogo.
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Assim, define:

Um jogo ¢ um sistema baseado em regras com um
resultado quantificavel e wvariavel, no qual a
diferentes resultados s3o designados diferentes
valores, o jogador exerce esforgo para influenciar o
resultado, o jogador se sente emocionalmente
conectado ao resultado e as consequéncias de sua
atividade sao negociaveis (JUUL, 2019, p. 45).

Em detalhes, essa defini¢do possui seis caracteristicas:

1- Regras: jogos sdo baseados em regras;

2- Resultado quantificavel e varidavel: jogos tem resultados varidveis,
quantificaveis.

3- Valorizagdo do resultado: diferentes resultados potenciais do jogo
recebem diferentes valores, alguns positivos e alguns negativos.

4- Esfor¢co do jogador: o jogador exerce esfor¢o para influenciar o
resultado (jogos sao desafiadores).

5- Jogador conectado ao resultado: o jogador estd emocionalmente
conectado ao resultado de um jogo no sentido de que um jogador
sera vencedor e ficara “feliz” no caso de um resultado positivo, mas
sera perdedor e ficara “infeliz” no caso de um resultado negativo.

6- Consequéncias negocidveis: 0 mesmo jogo [conjunto de regras]
pode ser jogado com ou sem consequéncia na vida real (JUUL,
2019, p. 43).

Em seguida, Juul dedicou algumas paginas para descrever sua
compreensdo de cada uma das seis possibilidades, especialmente com o
advento dos jogos de interpretacdo de papéis (RPG) e dos jogos
eletronicos. Nestes casos, a programacdo e a interatividade oferecem
uma ampla gama de interpretagdes sobre a funcionalidade dos jogos. Um

bom exemplo estd na quarta possibilidade, “Esfor¢co do jogador: o
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jogador exerce esfor¢o para influenciar o resultado (jogos sdo
desafiadores)”. Ao compreender o modelo e os novos papéis dos jogos
eletronicos, ele complementa que o Esfor¢o do jogador pode ocorrer de
novas maneiras, sobretudo devido ao carater nao fisico dos videogames:
“[...] o jogador pode controlar um grande numero de unidades
automaticas em um jogo de estratégia em tempo real (RTS), o que nao
seria possivel em um jogo ndo eletronico” (JUUL, 2019, p. 59).

Regras e ficcdo sdo fundamentais para Juul, levando o autor a
realizar uma discussao sobre como a narrativa faz a mediagao entre os
tempos nos jogos, o jogador e o mundo ficcional. Os jogos, por
exceléncia, sdo produtos que despertam a vontade de superar desafios e
criam identificag¢des. O filosofo C. Thi Nguyen (2020) argumenta que os
jogos podem ser uma imersao motivacional da vida comum. Portanto, o
mundo ficcional desempenha um papel crucial na motivagao do jogador.
Uma das qualidades dos videogames ¢ sua capacidade de adaptar o
mundo ficcional as regras do jogo, que por sua vez estdo além do espaco
do mundo real. Para Juul, “O mundo ficcional de um jogo depende
fortemente do mundo real para existir, € 0 mundo ficcional leva o jogador
a fazer suposicdes sobre o mundo real no qual o jogador joga um jogo”
(JUUL, 2019, p. 159).

Essa discussdo fundamenta sua principal tese de que os
videogames sdo uma combinacdo entre fic¢do e regras. A rigidez das

regras estipuladas no jogo eletronico contracena com as infinitas
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possibilidades da ficg¢do e a sensibilidade do jogador. Assim como Juul,
acredito que os videogames estao situados na fronteira da arte.

Por sua vez, o pesquisador e designer de jogos, Gonzalo Frasca
(2007) comenta a dificuldade enfrentada por muitas linguas ocidentais,
com excec¢do do inglés, em distinguir os termos brincar € jogar. Seriam
0s jogos um subconjunto do brincar? Ou o brincar ¢ um elemento dos
jogos? Essa aparente confusdo estabelece uma interdependéncia entre
brincar e jogar. O autor evita limitar o conceito de jogos, visto que estes
podem ser tanto objetos quanto atividades. Ao percorrer os classicos que
discutem teoria e jogos, e insatisfeito com as diversas defini¢des
existentes, ele propde a seguinte definicao: “Brincar é para alguém uma
atividade envolvente na qual o jogador acredita ter participagdo ativa e
interpreta isso como uma restri¢ao do seu futuro imediato a um conjunto
de cenarios provaveis, todos os quais ele estd disposto a tolerar”
(FRASCA, 2007, p. 50). Sua defini¢cao ¢ particularmente interessante,
pois descreve como o jogador se envolve em uma atividade na qual ele
interpreta e aceita restrigdes, antecipando um conjunto de possibilidades
que esta disposto a enfrentar. Nesse caso, hd uma mentalidade pré-
programada (um estado de espirito) do jogador que compreende o ato de
brincar ou jogar

Mais da metade do trabalho de Frasca ¢ dedica as defini¢oes de
jogos, em que busca dialogar com Jesper Juul e com a dupla Katie Salen
e Eric Zimmerman. Ele reconhece que sua defini¢do ¢ mais ampla e

menos objetiva devido ao valor atribuido a subjetividade do jogador.
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Para tanto, apos a explicacao de diferentes modelos, Frasca sugere que
0os jogos nao podem ser reduzidos a sistemas objetivos, mas sim
respondem a acordos sociais nos quais os individuos participam
plenamente. Sua intencdo, portanto, ¢ combinar elementos formais e
subjetivos para tentar compreender que qualquer atividade pode ser
considerada um jogo, mas nem toda atividade € necessariamente um jogo
(FRASCA, 2007, p. 77).

Nessa persegui¢ao sobre a defini¢do de jogo, outros autores se
aventuraram, incluindo o designer de jogos e escritor estadunidense Jesse
Schell. Em A arte de Game Design: o livro original (2011), Schell
concorda que ha dificuldades em definir jogos, apesar de reconhecer sua
complexidade em relacdo a outros sistemas, como brinquedos. Ao
revisitar as definicdes de Elliot Avedon e Brian Sutton-Smith (1971)8,
Greg Costikyan (2002)° e Tracy Fullerton, Chris Swain e Steven
Hoffman (2004)*, entende que:

Jogos sao jogados voluntariamente;

8 Elliot Avedon e Brian Sutton-Smith, em The study of games (1971): “Jogos sdo um
exercicio de sistemas de controle voluntario, em que ha uma competic¢do entre forgas,
limitadas por regras para produzir um desequilibrio”. Ver discussdo completa em
(SCHELL, 2011, p. 31).

® Greg Costikyan, em I have no Words, and I must design (2002): “[Um jogo é] uma
estrutura interativa de significado endogeno que exige que os jogadores lutem por um
objetivo”. Ver discussdo completa em (SCHELL, 2011, p. 32).

10 Tracy Fullerton, Chris Swain e Steven Hoffman, em Game designe workshop (2004):
“Um jogo ¢ um sistema fechado, formal, que envolve os jogadores em um conflito
estruturado, e resolve-o na forma de um resultado desigual”. Ver discussdo completa
em (SCHELL, 2011, p. 33).
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Jogos tém objetivos;

Jogos tém conflitos;

Jogos tém regras;

Jogos podem levar a derrota ou a vitoria;

Jogos sdo interativos;

Jogos tém desafios

Jogos podem criar valores internos proprios;

Jogos envolvem jogadores

Jogos sdo sistemas fechados, formais (SCHELL,
2011, 34).

Schell faz um percurso diferente ao questionar por que as pessoas
se relacionam tanto com os jogos e os apreciam. Para ele, o desejo na
resolucao de problemas ¢ parte inerente da natureza humana e explica a
seducdo pelas varias formas de interatividade que os jogos oferecem:
“Um jogo ¢ uma atividade de solug¢do de problemas, encarada de forma
ladica” (SCHELL, 2011, 38).

Conceituar o jogo, como observado nesse breve levantamento
bibliografico, tem sido um esforgo geracional com conclusdes diversas.
A complexificagdo do conceito permitiu uma variedade de aplicagdes
que se estende aos jogos tradicionais e jogo digitais. O esfor¢o de sintese
ocorre porque a dimensdo do brincar/jogar responde a variagdes
relacionadas a cronologia, ao espaco, aos géneros de jogos, as
identidades, aos diferentes interesses sociais, entre muitos outros
aspectos. Alguns autores entendem o conceito a partir de suas proprias
discussdes no interior do campo de pesquisa, como € o caso do designer
de videogames estadunidense Ian Bogost. Em sua tese sobre retorica
processual, Bogost se alinha a Katie Salen e Eric Zimmerman para

discutir o termo jogo como um espaco livre de movimento dentro de uma
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estrutura mais rigida. Nesse sentido, Bogost complementa que o jogo diz
respeito ao espaco de possibilidades criado pelos proprios processos
(BOGOST, 2007, p. 42). Embora ndo busque uma defini¢ao precisa, o
autor explora as inuimeras possibilidades do ato de jogar quando
vinculado aos videogames, destacando o espago de possibilidade que
suas regras autorizam por meio dos controles do jogo.

Ap0s esse trajeto na literatura e ponderar a historicidade de cada
conceito, minha avalicdo do significado do jogar se situa na fronteira
entre as perspectivas de Salen & Zimmerman (2012a, p. 95) e Jesper Juul
(2019, p. 45). Isso se manifesta na seguinte reflexao: o jogo € um sistema
de regras governado por um conflito artificial, cujos resultados podem
ser quantificaveis e variaveis. No interior desse conflito artificial, a
esséncia do jogador reside na possibilidade de influenciar o resultado
desejado, envolvendo-se emocionalmente e estando disposto a assumir

as consequéncias.
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Cultura, sociedade e videogames

Independente da abordagem, o status dos jogos
como cultura ndo é algo a ser negociado ou
debatido. Sdo indiscutivelmente culturais (SALEN
& ZIMMERMAN, 2012c, p. 29).

Existe uma cultura dos videogames? Este livro ndo teria sentido
se minha interpretacdo fosse diferente daquela que reconhece os
videogames e os jogos eletronicos como artefatos culturais. Eles
representam artefatos culturais modernos, intrinsecamente ligados a
novos acordos culturais e tecnologicos, nos quais a velocidade temporal
influi de maneira diferente em comparagdo com outros artefatos, como
os arqueoldgicos. O conceito do circulo magico expressa que a cultura
estd presente, enquanto dialoga com uma linguagem especifica da
producdo desses objetos culturais. O que esta fora do circulo magico
possui valor para todos aqueles que consideram os videogames € jogos
eletrénicos como artefatos culturais. Para o historiador, esse valor reside

na urgéncia de sua analise.
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Figura 1: Salen e Zimmerman (2012a, p .118) definem trés esquemas primarios:
Regras, Interagdo Ludica e Cultura.l!
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Figura 2: Os trés esquemas primarios: Regras, Interacdo Ludica e Cultura,
definidos por Salen e Zimmerman (2012a, p .118), mas atravessados pelo
interesse do historiador. Adaptacdo do autor.

11 Os trés esquemas sdo definidos da seguinte forma: “REGRAS é um esquema primério
formal e foca nas estruturas matematicas intrinsecas do jogo. INTERACAO LUDICA
(PLAY) € um esquema primario experimental e enfatiza a interacdo do jogador com o
jogo e outros jogadores. CULTURA ¢ um esquema primario contextual e destaca os
contextos culturais no quais qualquer jogo estd incorporado” (SALEN &
ZIMMERMAN, 2012a, p. 118).
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A intencdo da Figura 2 ¢ enfatizar que o historiador esta
preocupado com os trés esquemas, pois qualquer analise se torna
incompleta ao ignorar a complexidade do artefato cultural. Uma vez que
o estudo de videogames e jogos eletronicos tem uma dimensao
interdisciplinar, os trés esquemas tém a mesma importancia. O
historiador que setoriza a andlise ou imagina que as regras sao de
responsabilidade analitica apenas do design de jogos, torna a sua tarefa
incompleta.

O historiador se preocupa com as regras porque elas representam
sistemas formais que expressam os acordos sobre o funcionamento dos
jogos em diversos sistemas de informac¢do. Compreender sua estrutura
interna, os limites impostos ¢ os deveres exigidos para o progresso
(quando aplicavel) estabelece os acordos que definem a ideia do jogo e
o proprio sistema de jogo. A interagdo ludica ¢ de interesse porque se
pretende compreender como o jogador vivencia o jogo. A cultura, por
sua vez, ¢ autoexplicativa. Em resumo, deseja-se explorar os efeitos dos
jogos na cultura, assim como a influéncia da cultura nos jogos. As
intersecdes entre as regras, a interagdo ludica e a cultura sdo
fundamentais para o estudo do “organismo” dos videogames e jogos
eletronicos.

Jogador e jogos sdo cultura. Parafraseando Aarseth (2003, p. 1),
o que devemos fazer quando os jogos se tornam um dos géneros culturais

mais populares? Como os diferentes campos devem reagir em suas
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analises? Para o historiador, a vertente cultural se apresenta como uma
metodologia que amplia as possibilidades de analise social.

Cultura, assim como o conceito de jogo/jogar, permite diversas
interpretagdes, sendo que cada uma possui sua propria historicidade, o
que dificulta o estabelecimento de um consenso. O que definimos como
cultura ¢ um emaranhado de significados. Toquei brevemente nesse
assunto ao mencionar a discussao proposta por Norbert Elias e o campo
da Historia Cultural. Por outro lado, tentar definir ou atribuir significados
pode contribuir para a interpretacdo dos videogames e jogos eletronicos.
Gostaria de apresentar, de forma resumida, trés autores para oferecer um
panorama, ainda que geral, de como cultura pode ser lida na discussao
dos videogames.

Nesse contexto, a semiotica tem respondido, especialmente no
ambito do design para a construcdo das interacdes e significados. Isso
deve ser levado em conta desde a estrutura interna de programagao até o
momento da interatividade em si. Entre as diversas defini¢des, a
perspectiva de Geertz, em didlogo com a no¢ao do ser humano como uma
teia de significados, emprestada de Max Weber, parece ser apropriada
para pensar os jogos eletronicos como artefatos culturais dentro do
escopo da semiotica. Geertz aborda o conceito de cultura estritamente
sob a dtica da semiodtica, argumentando que “Compreender a cultura de
um povo expde a sua normalidade sem reduzir sua particularidade [...].
Isso os torna acessiveis: coloca-los no quadro de suas proprias

banalidades dissolve sua opacidade” (GEERTZ, 2008, p. 10). Essa
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observagao constitui parte de um sistema de analise cientifica, sendo, no
caso de Geertz, parte da antropologia. Do ponto de vista da sua
antropologia, ¢ importante reconhecer que essa interpretagao do “Outro”
também ¢ uma constru¢do ficcional, enraizada, no nosso caso, no campo
das analises que procuram ser cientificas.

E verdade que existe uma diferenga notavel entre estudar as
rinhas de galo balinesas no final da década de 1950 e propor uma reflexao
sobre a cultura e os jogos eletronicos sob uma perspectiva historica.
Todavia, o que une esses dois assuntos ¢ a presenga de um carater
semiotico, que envolve a interpretagdo e a criacao de simbolos, € como
estes interagem com as diferentes culturas. A seriedade das rinhas de galo
na aldeia balinesa examinada por Geertz tem a mesma importancia da
crise do fluxo de moedas no Japdo em razdo do jogo eletronico Space
Invaders (1978).

O socidlogo estadunidense John Thompson, especializado na
relagdo entre midia e ideologia, argumenta que a concepg¢ao simbdlica
desenvolvida por Geertz ¢ insuficiente para certas relagdes sociais
simbolicas.!? Por essa razio, Thompson amplia o conceito de cultura de

3

Geertz por meio do que ele denomina “‘concepcdo estrutural’ da
cultura”, destacando que “[...] quero significar uma concep¢ao que dé
énfase tanto ao carater simbolico dos fendmenos culturais como ao fato

de tais fenOmenos estarem sempre inseridos em contextos sociais

12 Para um aprofundamento, ver o capitulo trés de Ideologia e cultura moderna (2011),
de John Tompson.
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estruturados” (THOMPSON, 2011, p. 181). Ao aproximar sua analise
cultural do estudo das formas simbodlicas, ele as define como: “[...] agdes
objetos e expressoes significativas de varios tipos — em relacdo a
contextos e processos historicamente especificos e socialmente
estruturados dentro dos quais, € por meio dos quais, essas formas
simbélicas'® sdo produzidas, transmitidas e recebidas” (THOMPSON,
2011, p. 181). Em outras palavras, Thompson concebe a cultura como
processos socio-histéricos que demandam andlises detalhadas das
formas simbolicas presentes neles. A relevancia dessa discussao reside
na ampliagdo dos diferentes significados que podem ser expressos pelo
sujeito-produtor e interpretados de maneiras diversas do pensamento
original. No desenvolvimento de jogos eletronicos, o design dos jogos
desempenha um papel fundamental nesse processo.

A discussdo de Thompson encontra eco na redefini¢do do
conceito de cultura a partir de uma “revolugao cultural”, como destacado
por Stuart Hall. A ideia de cultura adquiriu significados que exigem
andlise em contextos historicos antes ndo previstos. Ao discutir a
sociedade moderna tardia e as implicagdes atuais do conceito de cultura,
Hall destaca a importancia das novas tecnologias e da revolugdo da
informacdo na reorganizacdo estrutural da sociedade, que agora ¢
impulsionada por trocas econdmicas distintas das do século XIX. Ele

explica que recursos que outrora eram destinados a industria pesada da

13 Thompson se refere as “formas simbédlicas” como “[...] expressdes de um sujeito e
para um sujeito (ou sujeitos)” (THOMPSON, 2011, p. 183).
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era industrial do século XIX - como carvao, ferro € ago -, no limiar do
terceiro milénio, estdo sendo direcionados para os sistemas neurais do
futuro - as tecnologias de comunicacdo digital e os sofiwares da Era
Cibernética (HALL, 2017, p. 17). Essas sdao mudangas na dinamica
global que afetam as dindmicas sociais, tornando a cultura, como observa
o autor, cada vez mais dindmica. Para expandir ainda mais o sentido
dialégico da cultura, podemos recorrer a seguinte explicagdo de Hall:

Os seres humanos sdo seres interpretativos,
instituidores de sentido. A agdo social € significativa
tanto para aqueles que a praticam quanto para os que
a observam: ndo em si mesma mas em razdo dos
muitos ¢ variados sistemas de significado que os
seres humanos utilizam para definir o que significam
as coisas e para codificar, organizar e regular sua
conduta uns em relacdo aos outros. Estes sistemas ou
codigos de significado dao sentido as nossas agoes.
Eles nos permitem interpretar significativamente as
acOes alheias. Tomados em seu conjunto, eles
constituem nossas "culturas". Contribuem para
assegurar que toda acao social € “cultural”, que todas
as praticas sociais expressam ou comunicam um
significado e, neste sentido, sdo praticas de
significagdo (HALL, 2017, p. 16).

Seja o que for a defini¢do de cultura, videogames compartilham
de seu significado. Ao contrario de jogos milenares como o Senet,
centendrios como o xadrez, ou quase centenario como o Monopoly, os
videogames e jogos eletronicos estdo intrinsecamente ligados a uma fase
especifica do desenvolvimento tecnologico dos computadores.

Para um exercicio temporal, um dos tedricos mais importantes

para os videogames e para a imaginagdo do circulo magico foi Johan
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Huizinga, que faleceu em 1945. Ele ndo teve a oportunidade de conhecer
o colossal Electronic Numerical Integrator and Computer (ENIAC), o
primeiro computador totalmente eletronico, apresentado em 1946, com
um peso de 30 toneladas. Outro avango tecnoldgico que certamente teria
encantado Huizinga foi o Nimrod (1951), com aproximadamente um
metro ¢ meio de altura, desenvolvido para jogar o jogo matematico Nim.
Huizinga também ndo testemunhou o lancamento do Tennis for Two
(1958), um jogo recreativo criado pelo fisico estadunidense William
Higinbotham. Além disso, ndo presenciou a ascensao do jogo eletronico
Spacewar!, criado pelo programador estadunidense Steve Russell, nem
mesmo apreciou os arcades Galaxy Game e Computer Space, operados
com moedas, cujos esfor¢os do engenheiro eletricista ¢ empreendedor
Nolan Bushnell'* e do estudante Bill Pitts merecem ser destacados.
Uma das tecnologias mais significativas foi a “Caixa Marrom”.
Trés anos apds a morte do historiador holandés, em 1947, ocorreu a
graduacao do primeiro curso de engenharia de televisdo ministrado nos
Estados Unidos. Ap6s a Segunda Guerra Mundial, houve uma répida
expansdo da presenga de televisores. No final da década de 1950,
aproximadamente 90% dos lares nos Estados Unidos possuiam um
televisor (DONOVAN, 2010). Entre os alunos desse curso estava o
alemdo Rudolf Heinrich Baer, que se estabeleceu nos Estados Unidos

com sua familia durante a Segunda Guerra Mundial.

14 Nolan Bushnell foi um dos fundadores da Atari em 1972.
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Baer acreditava que os televisores poderiam ter uma fungao além
de simplesmente transmitir um conteudo pré-definido para um receptor,
e apostou em uma tecnologia de interatividade. Para o engenheiro:

Na época, havia cerca de quarenta milhdes de
aparelhos de TV s6 nos lares dos EUA, para ndo falar
dos muitos milhdes adicionais de aparelhos de TV no
resto do mundo. Eles estavam literalmente
implorando para serem usados para algo diferente de
assistir a programas comerciais de televisao!”
(BAER, 2005, p. 18).

Nao sabemos se Huizinga concordaria com Baer quando ele
afirmou que “Os videogames se tornaram parte integrante da nossa
cultura que eles parecem ter sido uma parte da paisagem para sempre”
(BAER, 2005, p. 1). Apesar das controvérsias, Baer ¢ amplamente
considerado, inclusive por ele mesmo, o “pai dos videogames”. Em
relacdo aos videogames comerciais domésticos, isso € inegavel. Em
1972, comegou a histéria do primeiro console doméstico, o Magnavox
Odyssey, seguido pelo sucesso do Pong, da Atari. Dois anos depois,
cerca de 100 mil videogames operados por moedas estavam em
funcionamento nos Estados Unidos, arrecadando cerca de US$ 250
milhdes por ano (DONOVAN, 2010).

A década de 1970 marca o inicio do sucesso dos videogames em
varias perspectivas. Primeiramente, do ponto de vista tecnoldgico, os
avangos sistematicos na industria computacional abriram um leque de

possibilidades para o desenvolvimento dos videogames e jogos

eletronicos - com destaque para o surgimento dos microprocessadores e
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do Commodore PET. Em segundo lugar, houve a aceitagdo do publico
de uma mecanica pouco conhecida, que rapidamente gerou enormes
cifras. Terceiro, houve a expansdo comercial dos videogames e jogos
eletronicos, atraindo diferentes empresas e nichos, como as
distribuidoras de jogos eletronicos.

Na mesma década em que a terceira geracdo dos Annales
promovia sua campanha pela revisdo do estatuto das fontes historicas,
objetos e métodos, os videogames eram integrados a cultura como uma
forma de entretenimento doméstico.

Na década de 1970, surgiu o Space Invaders (1978), criado pelo
desenvolvedor de jogos eletronicos, o engenheiro japonés Tomohiro
Nishikado e produzido pela Taito Corporation. Com mais de cem mil
maquinas vendidas no Japdo e sessenta mil nos Estados Unidos, o jogo
ndo apenas revolucionou a interatividade, mas também influenciou
diversos aspectos da cultura, desde cafés até supermercados, pistas de
boliche e musica (DONOVAN, 2010). Este foi apenas o comeco; no
inicio da década seguinte, a febre do Pac-Man (1980), criado pelo
designer Toru Iwatani e pela empresa Namco, ambos japoneses,
continuou a impactar a cultura popular. Juntamente com o Atari 2600, os
videogames e jogos eletronicos explodiram em popularidade. O
comentario de Donovan sobre o periodo ¢ bastante esclarecedor:

Todo mundo queria um pedago dos videogames,
desde os agitadores de Washington D.C. até os chefes
dos estudios de Hollywood. O diretor de Star Wars,
George Lucas, comegou a formar uma divisao de
jogos em sua empresa Lucasfilm. A Walt Disney
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Pictures procurou lucrar com Tron, um filme sobre
um homem preso dentro de um videogame que foi
considerado um sucesso de bilheteria no verdo. Guias
que explicam como vencer maquinas de fliperama
obstruiram as listas de mais vendidos. Quaker Oats,
Parker Brothers, 20th Century Fox e Thorn EMI
formaram divisdes de videogames. O McDonald's
comecou a servir hamburgueres com tema Atari,
onde “gracas ao McDonald's e ao Atari, o antiquado
jantar de TV estd sendo substituido por um
emocionante jantar de video que pode tornd-lo um
vencedor”. E se um hamburguer, batatas fritas e
shake fossem demais, vocé poderia petiscar um
pacote de Pretzel Invaders da Universal Foods. Em
Washington D.C., um grupo de jovens democratas —
incluindo o futuro candidato presidencial Al Gore —
tornou-se conhecido como os “Democratas Atari”
pelo seu apoio a concessdo de incentivos fiscais as
industrias de alta tecnologia em vez das industrias
transformadoras mais antigas, como a siderurgica ¢ a
automovel. Como declarou a capa da revista 7ime no
final de 1981: “Gronk! Clardo! Zap! Os videogames
estdo bombando no mundo” (DONOVAN, 2010).

A revolugdo da historiografia francesa coincidiu com a revolugao
dos videogames na sociedade. Entretanto, o impacto cultural dos
videogames foi temporariamente freado devido a crise na industria na
década de 1980. Para somar, os videogames comecaram a ser malvistos
por setores da sociedade, institui¢des e pelo Estado. A crise econdmica
global agravava a situagdo e a recessdo chegou a Atari. Segundo o
professor Glaucio Aranha, o ano de 1984 foi crucial para o que ficou
conhecido como o crash dos videogames, notadamente no Ocidente. Nos
Estados Unidos, os anos oitenta foram marcados por uma recessao

econdmica, com o desemprego sendo uma preocupacgdo constante. O
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aumento dos precos dos combustiveis e de outras commodities
complicou ainda mais a situacdo dos videogames. Enquanto isso, os
videocassetes domésticos estavam se tornando populares e os
computadores cada vez mais multifuncionais e acessiveis, contribuindo
para sua aceitacdo no mercado. Aranha observa que a década de 1980
testemunhou nao apenas a popularizagdo dos computadores, mas uma
série de avancos interativos e tecnoldgicos em comparacao com a década
anterior. A industria de videogames dos Estados Unidos sofreu um golpe
devastador e parecia estar estagnada em sua proposta tecnologica.
Enquanto a Atari entrava em declinio, com seus jogos destinados a
aterros sanitarios e concreto, “[...] seria justamente a Nintendo que
novamente iria reanimar a industria dos Jogos Eletronicos norte-
americana” (ARANHA, 2004, p. 49). A década de 1980 parecia prever o
fim dos videogames como uma parafernalia obsoleta e datada destinada
a extingao.

Chris Crawford (1984, p. 104) observa que, com o crescimento
da industria, novas barreiras surgiram para os jogos eletronicos,
acompanhadas com o aumento da lucratividade. As reagdes comegaram
na década de 1970, com decretos promulgados contra os fliperamas e as
restrigdes impostas por pais € responsaveis para limitar o uso das
maquinas por seus filhos. Essas restricdes, como sabemos, continuam a
fazer parte da historia dos videogames e jogos eletronicos. Apesar do

cenario adverso e da decadéncia econdmica, a segunda metade da década
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de 1980 testemunhou um ressurgimento € um novo impulso para a
industria.

Videogames e jogos eletronicos estdo intrinsecamente ligados as
sociedades, as diferentes culturas e praticas tecnoldgicas desde a segunda
metade do século XX. Como sugere Kurt Squire (2002), o papel da
cultura e dos videogames esta constantemente sob analise, inclusive para
desfazer equivocos, como a associacdo entre a violéncia armamentista
de paises como os Estados Unidos e a possivel influéncia de
determinados jogos eletronicos. Por um longo periodo, a relacdo entre
videogames e violéncia era mais popular que qualquer outro estudo
académico sobre os videogames. O erro de tratd-los apenas como
subprodutos da violéncia obscureceu suas questdes culturais ao longo
das décadas. Seguindo a linha de raciocinio de Squire, as pesquisas nesse
campo podem se beneficiar dos contextos culturais ao tratar o jogo
eletronico como uma pratica cultural.

Apesar da espetacularizagdo da relagdao entre “videogames e
violéncia”, outros estudos se destacaram ainda na década de 1980, como
foi o livro de Patricia Marks Greenfield, Mind and Media: The Effects of
Television, Video Games, and Computers (1984). Como psicologa e
especialista nas areas de cultura e desenvolvimento humano, Patricia
Greenfield (1984, p. 3) menciona que, além da relacdo estabelecida entre
as criangas e os microcomputadores e videogames, a qualidade interativa
permite que as criangas criem ativamente estimulos e informacdes, ndo

sendo meros receptores. Para ela, a relagdo com a cultura € inevitavel ao
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pensar sobre tecnologia e esses estimulos. Nao ¢ surpresa, entdo, que ela
perceba que a educagcdo de alguma maneira se beneficiaria dessa
interatividade.

A proposta deste livro € servir como um fio condutor de temas e
pesquisas relacionadas aos videogames, oferecendo caminhos para
historiadores brasileiros que ainda ndo estejam familiarizados com certos
problemas de pesquisa. Quero enfatizar a importancia de promover uma
renovagdo cultural nos estudos desse tema. Vale ressaltar a iniciativa de
periddicos como Simulation & Gaming, que teve sua primeira edicdo em
1970 e tem atuado como um férum interdisciplinar para discutir
simulagdes mediadas por diferentes artefatos culturais, como
computadores, internet, videogames, simuladores industriais, educagao,
entre outas propostas. Outro exemplo ¢ o periddico Games and Culture,
criado em 2006, com o objetivo estudar a interatividade dos jogos
eletronicos e sua utilizagdo como forma de entretenimento, educacao,
simulagdes militares e engajamento politico.

Diante dessa ampla gama de aplicagdes, o cientista social Toby
Miller, em seu artigo inaugural na Games and Culture (2006), destaca a
necessidade de evitar o binarismo entre “panico moral” e “excitagdo
ingénua” ao abordar os estudos sobre jogos eletronicos. Em vez disso,
devemos reconhecer o potencial dos videogames como parte do mundo
da midia progressista e dos estudos culturais, além de apreciar o

entusiasmo em torno desse universo. Essa operacao possibilita um debate
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amplo e cultural no campo dos estudos sobre jogos eletronicos,
especialmente para historiadores.

E ha muito mais. James Paul Gee (2006) discute o elemento
artistico nos jogos eletronicos. Ao contextualizar Castlevania: Symphony
of the Night (1997), o autor sublinha suas caracteristicas estéticas e
narrativas. Embora o jogo tenha seus limites estabelecidos pela
programacao, a historia € percorrida de maneira unica por cada jogador.
Assim, “Essa producdo proativa pelos jogadores de elementos da
histoéria, uma sinfonia de tomada de decisdo visual-motora-auditiva e
uma historia real-virtual tnica produz uma nova forma de arte
performatica coproduzida por jogadores e designers de jogos” (GEE,
2006, p. 61).

A discussdo se complexifica com o texto de Adrienne Shaw
(2010) sobre o conceito de cultura dos videogames. A leitura € relevante
para um balango bibliografico sobre cultura e games. Shaw defende um
estudo cultural critico dos jogos, indo além de uma mera anélise cultural
sobre eles. O texto, com quase uma década e meia de existéncia, sugere
que os estudos culturais relacionados aos videogames ndo devem se
restringir a temas e focos especificos, mas sim problematizar os conflitos
e desafios presentes nos estudos culturais como um todo. Em outras
palavras, ha diversas maneiras de compreender a cultura dos videogames
e jogos eletronicos, e € essencial evitar uma andlise simplista baseada em
estereotipos, especialmente em relacdo aos jogadores, que poderia

reduzir todo o campo a uma mera subcultura. Shaw argumenta que os
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estudos nesse campo devem ser reflexivos e ndo reativos, almejando
compreender como a cultura dos videogames e jogos eletronicos ¢
construida.

O historiador tem a oportunidade de expandir a qualidade dessas
pesquisas ao incorporar a perspectiva historica a discussdo de
videogames e jogos eletronicos como artefatos culturais. Isso implica
ndo apenas observar essa tecnologia do ponto de vista do
desenvolvimento de seus hardwares e softwares, mas compreender como
eles refletem e respondem a processos ¢ interagdes culturais.

A cultura da convergéncia, como incansavelmente descreveu
Henry Jenkins (2009), consiste no chamado para nos, historiadores,
compreender a interatividade cultural no mundo digital. Trata-se de uma
interse¢do entre midias, na qual Jenkins destaca que o poder do
consumidor e do produtor de midia interagem de maneiras imprevisiveis.
O consumidor passivo na era digital ndo ¢ mais dominante, cedendo
espaco cada vez mais a participagdo na producdo de conteudo e em
processos interativos. Assim, para Jenkins, a convergéncia ndo reside
apenas nos instrumentos tecnologicos em si, mas sim nas interagdes entre
os agentes sociais, consumidores e sua relagdo com outros. Portanto, a
convergéncia representa uma transformacao cultural, 4 medida que os
consumidores sdo incentivados a buscar novas informacoes ¢ estabelecer
conexdes entre conteudos de midia dispersos (JENKINS, 2009, p. 27-
28).
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Videogames e jogos eletronicos respondem ao fluxo de multiplas
plataformas (YouTube, Twitch, Reddit, Steam, entre outras), alcan¢ando
diferentes mercados midiaticos e considerando as diversas interagdes do
publico no ambiente digital. Essas questdes ndo estdo relacionadas a
busca pelas experiéncias de entretenimento desejadas, conforme

destacado por Jenkins?*®

A cultura, os significados e as formas simbdlicas

Os jogos eletronicos, como artefatos culturais, carregam consigo
um contexto inseparavel da cultura. Uma leitura recomendada para
historiadores estd contida no quarto volume de Regras do jogo:
Fundamentos dos designes de jogos: cultura, publicado em 2012 pela
editora Blucher.

Os jogos eletronicos tém a capacidade de transmitir valores e
ideologias para além de suas regras formais. Salen e Zimmerman
argumentam que, embora os jogos possam refletir a cultura de alguma
maneira, i1sso ndo implica necessariamente que sempre desempenhem
um papel transformador na cultura. Para eles, a cultura ¢ um conceito
flexivel, e as convengdes culturais sdo fundamentais para o sucesso da
interagdo ludica significativa no design de jogos. Os significados fazem

parte do processo que envolve a agdo e o resultado na experiéncia do

5 Cultura da convergéncia (2009) torna-se um percurso necessario para o historiador
que deseja ampliar a sua percepcao sobre as midias digitas e a relagdo com as culturas.
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jogador. Em outras palavras, “Apenas alguns jogos transgridem o circulo
magico de tal forma a ter um efeito real sobre os contextos culturais nos
quais sdo criados e jogados” (SALEN & ZIMMERMAN, 2012c, p. 25).
Sem limitar o significado de cultura, esses autores procuram uma
compreensdo que ultrapasse o circulo mdgico, abarcando o contexto
histérico, conjuntos de valores ideologicos e até mesmo a relagao entre
um jogo ¢ o estilo de vida de seus jogadores.

Se a cultura ¢ indissociavel da producdo dos jogos digitais, o
desenvolvedor de jogos ndo somente ¢ produtor de significados e
interpretagdes culturais, mas também ¢ um individuo (ou grupo)
moldado por uma cultura. O sucesso da interacao ludica possibilita o
desenvolvimento de significados culturais. As convengdes culturais
superam as regras formais e dialogam com a economia de signos do
jogador. Considerando tanto o desenvolvedor (designer de jogos) quanto
o receptor (jogador), estamos lidando com formas simbolicas da cultura
mediadas pelo processo de criagdo de um jogo digital.

A induastria da midia, a qual os videogames pertencem, ¢
responsavel por uma nova relagdo na transmissao das formas simbolicas.
Thompson, ao discutir as transmissdes culturais, destaca que diferentes
meios técnicos respondem a diferentes habilidades, faculdades e
recursos, sendo impossivel dissocid-los dos contextos sociais em que sdo
utilizados pelos individuos na decodificacdo e codificagdo das formas
simbolicas (THOMPSON, 2011, p. 223). Ainda que os videogames ¢

jogos eletronicos ndo sejam mencionados pelo autor, eles se enquadram
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nessa modalidade de transmissao cultural e representam os novos
suportes técnicos que produzem, reproduzem e circulam formas
simbdlicas em escala industrial. Os numeros que consideram os jogos
digitais como midia de comunicacdo de massa sdo impressionantes,
como o fato de apenas a franquia Grand Theft Auto, popularmente
conhecida como GTA4, ter vendido 400 milhdes de copias. Quais valores
culturais e ideologias estdo presentes na narrativa de GTA? A
compreensdo da cultura da convergéncia de Henry Jenkins e da
disseminagdo das formas simbolicas mediadas por redes transnacionais
e interesses institucionais, como mencionado por Thompson, permite
valorizar os videogames e jogos eletronicos para analises historicas e
sociais.

Salen e Zimmerman nos conduzem a uma discussdo sobre os
“jogos como retorica cultural”. Segundo The Ambiguity of Play (2001),
de Sutton-Smith, a retérica cultural € vista como um discurso carregado
de valor e capaz de expressar crengas e valores, muitas vezes buscando
persuadir. Isso significa que aspectos culturais e formas simbdlicas
impactam no sistema formal de determinados jogos, como 0s jogos
histéricos. Em meio a essa arquitetura, o design de um jogo “[...] € uma
representacdo das ideias e dos valores de um determinado tempo e lugar”
(SALEN & ZIMMERMAN, 2012c¢, p. 35). Como a experiéncia ludica
¢ parte integrante desse sistema interativo, a mediag@o com a cultura, seja

direta ou indiretamente, torna-se essencial. Sob a otica da retorica
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cultural, questionamos qual conjunto de crengas o design de um jogo esta
promovendo.

Para esta analise, utilizarei como referéncia um artigo cientifico
que publiquei na revista ArtCultura (2023), editada pelos competentes
intelectuais Adalberto Paranhos e Kétia Paranhos. Intitulado Games e a
“ciéncia de Galton”: referéncias a eugenia no jogo eletronico Red Dead
Redemption 2, o objetivo era investigar como a discussao sobre eugenia
foi representada pelos designers do jogo e incorporada a experiéncia
ludica, retratando como a viabilidade da eugenia foi referenciada e
negada. Essa andlise propde a questdo: “Vocé€ pode incorporar a retorica
cultural na propria experiéncia do seu jogo, incentivando seus jogadores
a realmente jogar com codigos culturais?” (SALEN & ZIMMERMAN,
2012c¢, p. 40).

A resposta € afirmativa. Alids, como lembra Esther Wright (2022,
p- 1-2), os jogos da Rockstar ambientados em espagos urbanos e rurais
americanos representam visoes classicas do modo de vida americano.
Para a autora, sejam eles ficticios ou baseados na realidade, essas
representacdes sdo influenciadas pela cultura popular e pelas imagens
que moldaram a histéria dos Estados Unidos ao longo do tempo. As
formas de revistar o passado variam entre simplificagdes, senso comum
e generalizagdes. Wright questiona se a “autenticidade historica”
presente nos jogos da Rockstar Games nao seria, na verdade, uma versao
comercializada da historia americana. Em Red Dead Redemption 2, o

jogo pretende uma interagdo ludica significativa que vai além dos
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aspectos formais e experimenta explorar o jogo como uma forma de
retorica cultural.

No que diz respeito a apropriacdo da eugenia, observei como a
interagdo ludica cultural propde transformar valores culturais ao encarar
0 racismo nao como um consenso da época, mas como uma possibilidade
de refutagdo pelo avatar do jogador. Nao estou sugerindo que a postura
anti-eugénica presente RDR?2 tenha o poder de alterar as consciéncias ou
convicgdes raciais dos jogadores. Todavia, o sucesso do jogo possibilita
enquadra-lo, intencionalmente ou nao, nos debates de uma cultura
antirracista ou promover uma consciéncia historica sobre o papel das
teorias raciais naquele periodo. No jogo em questdo, a interagdo ludica
cultural & personificada por Arthur Morgan, o protagonista controlado
pelo jogador, que rejeita o discurso pré-eugenista. Além disso, o jogo
permite que o jogador puna os personagens que promovem violéncia
racial, como membros da Ku Klux Klan, sem penalizar a honra do
jogador no sistema formal do jogo.

Jogos com o investimento financeiro de RDR2 ndo sdo
confeccionados por um Unico desenvolvedor, mas sim por uma equipe.
Sua base fiel de jogadores espera que as qualidades que tornaram a
franquia um sucesso sejam mantidas, o que inclui as diversas referéncias
historicas. Esther Wright (2022, p. 13) comenta que essas representacdes
historicas, criadas pelos desenvolvedores-historiadores, oferecem aos
jogadores a oportunidade de desafiar as normas sociais e criticar aspectos

da sociedade americana. Nao ¢ a toa que franquias como G74 € RDR tém



84

sido interpretados como satiras culturais, remodelando a historia
americana de forma eficaz. Wright aponta uma fraqueza nessas
representacdes histéricas devido ao seu cardter conservador ou
eurocéntrico, que frequentemente fundamenta a construgdo dessas
imagens.

E amplamente reconhecido que a Rockstar Games ambiciona
envolver seus jogadores em tramas que desafiam tabus sociais € normas
convencionais, oferecendo criticas aos padrdes de comportamento da
sociedade estadunidense (WRIGHT, 2022, p. 13). Isso ¢ evidente na
maneira como recria o passado, replicando modelos hegemdnicos em
suas narrativas, desde a escolha dos personagens até as representagdes
dos cenarios. Dessa forma, nogdes comuns e subjetividades relacionadas
araga, género, cor e contextos histdoricos sdo mobilizadas para reforgar a
“autenticidade historica”. Em muitos casos, essa autenticidade ¢€
invocada para preservar as hegemonias, negando a possibilidade de que
certos grupos (como mulheres, negros ou indigenas) desempenhem
papéis centrais na representacdo dos jogos, sob a alegacdo de que isso
ndo seria condizente com a “realidade historica”. Essa argumentagdo
frequentemente carece de qualquer embasamento em documentacio
histérica, apoiando-se em concepgdes comuns sobre a histéria que
acabam por legitimar exclusoes.

O historiador desempenha um papel importante na analise critica
dos jogos eletronicos, que frequentemente disputam as memdorias sobre

o passado. Conforme Chapman, Foka e Westin (2017, p. 365) admitem,
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0s jogos eletronicos convencionais parecem tender a adotar as
hegemonias como fundamento para representar o passado,
repetidamente privilegiando as experiéncias histéricas de homens,
brancos, europeus, entre outros.

No meu estudo sobre RDR2 constatei que nao havia,
necessariamente, um comprometimento com a historia académica. Como
averiguei, se observam certos cuidados com alguns temas relativos a essa
historiografia, como em relagao a eugenia e aos discursos hegemonicos.

Um exemplo de pesquisa nessa direcdo foi o artigo de Emil
Lundedal Hammar (2016), que estudou o jogo Assassin's Creed Freedom
Cry (2013), da Ubisoft. Hammar conduziu uma andlise contra-
hegemonica, destacando como os estudos da memoria cultural em
interagdo com os jogos eletronicos podem influenciar discursos e
politicas de memoria, principalmente no que diz respeito as identidades
marginalizadas. Utilizando Stuart Hall como base tedrica, Hammar
explorou a relagdo entre hegemonia e os subalternos, enfatizando como
os grupos marginalizados sdo frequentemente excluidos das
representacdes culturais de massa do passado ou reduzidos a banalidade
(HAMMAR, 2016). O pesquisador examinou como o protagonista
Adéwalé, embora represente um avatar contra-hegemonico, ainda assim
incorpora determinados esteredtipos, como o do “homem negro raivoso”,
frequentemente retratado pela midia dominante:

Por ser um jogo com uma camada representacional e
um sistema mecanico que simula o histdrico trauma
do comércio transatlantico de escravizados, ao
mesmo tempo que representa € permite que OS
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jogadores atuem como um protagonista negro e se
envolver em uma luta historica, o jogo admite uma
particular forma de consciéncia e produz um
significado simbdlico em relagdo ao coletivo da
memoria cultural no presente do jogador
(HAMMAR, 2016).

Nas conclusdes, Hammar ratifica que Assassin's Creed Freedom
Cry propde uma atitude anti-hegemodnica por meio do reconhecimento
de histérias marginalizadas. Em outras palavras, os jogos eletronicos,
para ele, “[...] permitem performances dentro das restrigdes tanto da
camada representacional e do sistema mecanico e isso pode alimentar
processos de memoria cultural e, portanto, como os jogadores se
lembram ativamente do passado” (HAMMAR, 2016). A preocupagdo em
contar uma historia das classes subalternas amplia as perspectivas entre
cultura e videogames.

Uma vez que os jogos eletronicos sdo artefatos culturas, hd uma
constante negociagdao com os valores culturais. Razao pela qual a retérica
cultura em jogos permite examinar de que modo essas representagdes
culturais despertam no dentro do que ¢ chamado de circulo magico. Katie
Salen e Eric Zimmerman resumem a interagdo entre os valores culturais
e a retdrica cultural dos videogames:

Outra maneira de dizer que os jogos refletem os
valores culturais é que 0s jogos sdo contextos sociais
para a aprendizagem cultural. Isso significa que os
jogos sdo um lugar onde os valores de uma sociedade
sdo incorporados e transmitidos. Embora os jogos
reflitam claramente os valores culturais e as
ideologias, eles ndo desempenham meramente um
papel passivo. Os jogos também ajudam a incluir ou
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fortalecer um sistema de valores da cultura. Ver os
jogos como contextos sociais para a aprendizagem
cultural reconhece como o0s jogos repetem,
reproduzem e, por vezes, transformam as crengas e 0s
principios culturais. Essa forma de ver os jogos —
como sistemas ideoldgicos — constitui a base do
primeiro esquema de design de jogo contextual, jogo
como retorica cultural (SALEN & ZIMMERMAN,
2012, p. 34).

Situar os jogos eletronicos como sistemas ideoldgicos,
obedecendo um sistema gerado por regras internas, caracteriza uma de
suas expressoes artisticas. Um sistema rigido de regras definidas nao
limita a experiéncia dos jogadores. Para Juul, “Um jogo ¢ uma moldura
na qual vemos as coisas diferentemente. A literatura pode nos fazer focar
nas proprias em si. No jogo, nds podemos buscar a beleza atividade em
si” (JUUL, 2019, p. 188). A singularidade desse artefato cultural, por
meio de suas construgdes semioticas, converte os videogames em uma
modalidade de arte cuja interatividade estabelece novas maneiras de
pensar contextos culturais.

Estabelecendo a importincia do contexto cultural e o
envolvimento com o circulo magico, o conceito de jogo de Salen e
Zimmerman requer uma revisao. Repetindo, os autores definem os jogos
da seguinte forma: “Um jogo ¢ um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um
resultado quantificavel” (SALEN & ZIMMERMAN, 2012a, p. 95). O
problema surge com a palavra artificial, especialmente quando se

percebe o jogo como algo separado da vida real. Isso ndo implica que o
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termo artificial nao tenha validade; pelo contrario, ele ¢ valido no que se
refere a sua representacdo em um sistema formal.

O conceito de artificial e cultural dentro desse sistema deve levar
em conta a seguinte afirmacdo: “Como cultura, os jogos sdo sistemas
abertos. Eles estdo isolados do seu ambiente, mas fazem parte dele
intrinsecamente, participando do fluxo e refluxo de ideias e valores que
compdem um cendrio cultural maior” (SALEN & ZIMMERMAN,
2012¢, p. 88). Dado que os jogos sdo indiscutivelmente culturais, o
conjunto de regras que caracteriza seu aspecto formal sempre estard
conectado a um contexto cultural. Essa ¢ a natureza de um sistema
formal.

Dentro desse contexto, um jogo cultural ndo apenas dialoga com
as referéncias de um mundo externo ao circulo mdgico, mas atua como
uma poderosa critica cultural. Portanto, o artificial ou mesmo a nogao de
virtualizag¢do — trazendo a tona o debate Pierre Lévy (1996) —, estabelece
relagdes entre os espacos do sistema e da cultura. O filésofo francés
explica que o virtual ndo ¢ a antitese do real, mas do atual; assim,
virtualidade e atualidade sdo duas maneiras distintas de existir (LEVYY,
1996). A definic¢ao de virtualiza¢do de Lévy ultrapassa o meu interesse
especifico em jogos eletronicos e suas atitudes ideografias dinamicas. A
virtualiza¢do ndo ¢ um fendOmeno recente e, para o autor, ndo deve ser
temida ou condenada. Exemplos como raios-X, ressonancia magnética,
economia, ferramentas e hipertexto entram no debate sobre a

virtualizagdo como um fendmeno de longa duragcdo. De qualquer
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maneira, considerando a analise presente, ela esclarece o significado das
formas simbdlicas, dos significados e da cultura, sobretudo ao pensarmos
nos jogos eletronicos:

A virtualizagao pode ser definida como o movimento
inverso da atualizagdo. Consiste em uma passagem
do atual ao virtual, em uma “elevacao a poténcia” da
entidade considerada. A virtualizacdo ndo ¢ uma
desrealizagdo (a transformagao de uma realidade num
conjunto de possiveis), mas uma mutacdo de
identidade, um deslocamento do centro de gravidade
ontolégico do objeto considerado: em vez de se
definir principalmente por sua atualidade (uma
“solucdo”), a entidade passa a encontrar sua
consisténcia essencial num campo problematico.
Virtualizar uma entidade qualquer consiste em
descobrir uma questdo geral a qual ela se relaciona,
em fazer mutar a entidade em dire¢do a essa
interrogacdo ¢ em redefinir a atualidade de partida
como resposta a uma questdo particular (LEVY,
1996).

Por essa razdo, o autor defende que o “nao estar presente” difere
da auséncia. Na verdade, consiste numa reconfigura¢do das relagdes
sociais. De modo que o filésofo francés atribui a cada forma de vida
espacos e tempos particulares. Na cultura humana, isso se estende as suas
realizagdes, como a comunicacdo — ver o homem pré-histérico € o

galho'®. Lévy insiste que a virtualidade oposta ao falso e ao imaginario,

18 Diz 0 autor: “Um homem pré-historico vé um galho. Reconhece-o pelo que é. Mas a
historia ndo termina ai, pois 0 homem, ao dialetizar, vé uma imagem duplicada. Ele
envesga os olhos sobre o galho e o imagina como bastdo. O galho significa o bastao. O
galho € um bastdo virtual. Substitui¢do. Toda a técnica esta fundada nessa capacidade
de tor¢ao, de desdobramento ou de heterogénese do real. Uma entidade real, imersa em
sua identidade e sua fun¢do, desprende subitamente uma outra funcdo, uma outra
identidade, entra em novas combinagdes, ¢ arrebatada num processo de heterogénese.
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como no caso da televisdo e suas representagdes, mas sim um meio pelo
qual compartilhamos uma realidade (LEVY, 1996). Longe de ser uma
mentira, para o autor, a virtualidade consiste em uma forma de verdade,
um lugar da desterritorializa¢do e de uma temporalidade nao-comum.

A abordagem cultural dos jogos interessa até mesmo aos pontos
de vista marxistas. Essa ¢ a tese de Jamie Woodcock em Marx nos
fliperamas: videogames e luta de classes (2020). O autor sustenta que os
jogos eletronicos representam uma expressao incrivel da cultura popular,
algo que os marxistas deveriam considerar atentamente (WOODCOCK,
2020, p. 255). Longe disso, os jogos eletronicos, entendidos como
produtos culturais, devem ser integrados as lutas politicas da esquerda.
Isso se justifica pela consideravel quantidade econdmica movimentada
pela industria, que criou um nicho de exploragdao dos trabalhadores
envolvidos nesse setor. Como Woodcock destaca: “Levar os jogos
eletronicos a sério como uma parte dessa luta nao ¢ algo que a esquerda
possa continuar a ignorar” (WOODCOCK, 2020, p. 259).

O desejo inicial dos videogames de expandir as possibilidades
interativas do televisor representou a primeira etapa de um processo que
revolucionou a cultura popular:

O que comegou como uma ideia de construir uma
“caixa” que pudesse fazer uso inovador de qualquer
aparelho de TV comum tornou-se uma industria... e
uma maneira totalmente nova de jogar que alterou
radicalmente a forma como grandes subconjuntos da

E a mesma capacidade de interpretar ou inventar sentidos que se pratica na linguagem
e na técnica, na bricolagem e na leitura” (LEVY, 1996, p. 92).
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populagdo deste planeta gastam seu tempo livre
(BAER, 2005, p. 1).

Ralph Baer, conhecido como o “pai dos videogames”, expressou
a pretensdo de transformar o televisor em um sistema mais dindmico e
interativo. O Magnavox Odyssey simbolizava o antigo desejo de projetar
0 prototipo Brown Box como um novo suporte que renovaria a industria
¢ a maneira das pessoas ocuparem o seu tempo livre. As expectativas de
Baer foram superadas com a concepgdo dos videogames. O lazer é
apenas uma das muitas maneiras de interagir com esses recursos, o que
torna sua dimensao como artefato cultural imprevisivel. Ainda que nao
sejam equivalentes em suas consequéncias, termos como ensino,
economia, terrorismo, investimento, profissdo, entre outros, que muitas
vezes parecem distantes, estdo dentro do horizonte dessa tecnologia.

Os videogames se tornaram uma fonte de renda significativa por
meio da mineragdo de criptomoedas, impulsionando um mercado
multimilionario de itens e moedas dentro dos jogos!’. Outrossim,
algumas atividades ilicitas, como a distribuicao de jogos com malwares
para minerar criptomoedas sem o conhecimento dos jogadores,
representam outra forma de lucrar com jogos eletronicos. Um exemplo €

0 jogo Super Mario 3: Forever (2004), criado por fas da franquia Mario,

7 https://www.infomoney.com.br/guias/gamecoins/ (Acesso em: 18 de dezembro de
2023).
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da Nintendo, distribuido com trojans e malwares para que hackers
consigam minerar criptomoedas a partir do computador dos jogadores.'®

Grupos terroristas tém usado videogames para aprimorar
comunicagdo e organizar ataques, como apontou investigagdes. Em
2015, foi noticiado que o grupo Estado Isldmico do Iraque e da Siria
(ISIS) estaria utilizando a plataforma do PS4 para comunicagio.®

Os jogos eletronicos evoluiram para além do entretenimento,
tornando-se uma profissao ndo apenas para os criadores, mas para os
jogadores. De acordo com relatos de fevereiro de 2023, os eSports
distribuiram mais de 1 bilhdo de reais em prémios no ano anterior?’. Isso
nos leva a refletir até que ponto estamos negligenciando esse fendmeno
como parte integrante da cultura contemporanea e da vida cotidiana em
diversas sociedades. A convergéncia dos jogos eletronicos esta evidente
em todos os aspectos.

ApOs essa breve discussao sobre a pratica do historiador, suas
influéncias e a cultura, insisto na premissa de que os videogames € jogos
eletronicos devem ser reconhecidos pelo historiador como artefatos

culturais. Reconhecendo essa qualidade como um campo de estudo, o

proximo passo € propor alternativas tedricas e analises, refletir sobre a

Bhttps://www.correiobraziliense.com.br/diversao-e-arte/2023/06/5105173-jogo-do-
mario-e-utilizado-por-hackers-para-minerar-criptomoeda.html (Acesso em: 18 de
dezembro de 2023).
Bhttps://www.eurogamer.pt/sony-responde-ao-uso-da-ps4-pelos-membros-da-isis
(Acesso em: 18 de dezembro de 2023).
Dhttps://gauchazh.clicrbs.com.br/esportes/noticia/2023/02/0s-torneios-de-esports-
com-as-maiores-premiacoes-em-dinheiro-cldm1cr4k0080014smigbuhd9.html (Acesso
em: 18 de dezembro de 2023).



https://www.correiobraziliense.com.br/diversao-e-arte/2023/06/5105173-jogo-do-mario-e-utilizado-por-hackers-para-minerar-criptomoeda.html
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elaboragdo de projetos de pesquisa e, igualmente importante, considerar
opgoes para a formagao de professores e sua utilizagdo em sala de aula.
No préximo capitulo, mencionarei algumas discussdes tedricas
do campo, sem pretender esgotar as discussoes ou controvérsias. Esses
debates surgiram ao longo das ultimas duas décadas, e ¢ importante que
o historiador se familiarize com eles para compreender que o campo dos

videogames possui suas proprias questdes internas
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O historiador dos videogames: entre a
forma e o conteudo

William Uricchio (2005), Matthew Kappel e Andrew Elliot
(2013) e Adam Chapman (2016) sdo leituras obrigatorias para aqueles
que anseiam compreender a relagdo entre a literatura académica
produzida sobre os jogos eletronicos e o papel do historiador. Isto ¢, a
discussao atual sobre a pratica do historiador, a perspectiva historica nos
jogos historicos e os desafios enfrentados para a consolidacdo desse
campo representam debates contemporaneos de grande relevancia. Estou
me apoiando no trabalho desses intelectuais para orientar a maneira
como os historiadores podem se aproximar deste campo de estudo.

Uma parte dos historiadores contesta, ignora ou até mesmo
ironiza a proposta de integrar o tema dos videogames em suas agendas
de pesquisa e praticas docentes. Do ponto de vista interdisciplinar, os
estudos estdo aumentando. Essa preocupagdo interdisciplinar tem sido
benéfica para os historiadores ao permitir uma percepcao mais ampla de
diferentes setores da sociedade sob uma perspectiva historica.

Nao ¢ exagero afirmar que existem poucos estudos na area da
Histéria em comparagdo com temas populares como cinema,
identidades, audiovisual, imagem, entre outros. Do contrario, a

motivagdo para este livro ndo se justificaria, uma vez que priorizei o
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aspecto introdutério e talvez ndo seja util para pesquisadores mais
experientes nos estudos de videogames. Explorei diversos bancos de
dados de teses e dissertagcdes do pais para concluir que o progresso ainda
¢ lento. Cada um pode realizar seu proprio exercicio de pesquisa nos
registros dos Programas de Pés-Graduacao em Historia. Felizmente,
existem trabalhos na area, mas ¢ evidente que ha um desnivel em relagao
a outros temas.

Tenho adotado como estratégia neste livro de estimular e facilitar
uma base de referéncias para que surjam novas propostas e as formas de
analise se complexifiquem. Na historiografia brasileira, ha historiadores
pesquisando sobre o tema em diferentes perspectivas, tais como teoria
(CARVALHO, 2017), fontes histéricas (CARREIRO, 2013), Idade
Meédia (RIBEIRO, 2021), antropoceno (SANTOS & COELHO, 2023),
como suporte de midia (BELLO, 2016), identidade (MEOTTI, 2023),
histéria das ciéncias (CARVALHO, 2023), uso didatico (ROSA, 2020),
Ensino de Histéria (ARRUDA, 2011), museus virtuais e jogos digitais
(ALVES, VIANNA & MATTA, 2019), experiéncia historica
(GRZYBOWSKI, LIMA & SANTOS), compreensdo historica
(FORNACIARLI, 2021), entre outros autores que podem ser encontrados
em uma rapida busca em bases cientificas como Scielo ou Google
Scholar.

Nos capitulos anteriores, mencionei uma literatura internacional
dedicada no século XX a explorar o conceito de jogos. Tal literatura foi

fundamental para o aperfeigoamento das pesquisas no século seguinte,
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como as de Kurt Squire (2002), Chapman (2016), Juul (2019), McCall
(2023) e uma ampla gama de novos intelectuais voltados para os
videogames e jogos eletronicos. Foi nessa onda de novos estudos que
periddicos como o Simulation & Gaming (1970), Game Studies (2001) e
Game and Culture (2006), surgiram, de forma interdisciplinar, para
consolidar a viabilidade desse campo de estudo.

Recentemente, discuti a fundagdo do periddico cientifico Game
Studies em uma coletdnea?’. Espen Aarseth e Susana Tosca e outros
pesquisados, desde 2001, acreditavam na viabilidade de uma revista
cientifica dedicada a cultura e aos jogos eletronicos. A revista estd em
acesso aberto, mantendo sua independéncia editorial. Aarseth destacava,
ainda em 2001, a dificuldade dos jogos eletronicos em conquistar certa
autonomia nas pesquisas. Mesmo que o campo tenha observado
significativas evolugdes de maneira interdisciplinar, ainda ha um longo
caminho a ser percorrido:

O maior desafio para os estudos dos jogos
computacionais vira, sem davida, de dentro do
mundo académico. Criar espago para um novo campo
geralmente significa reduzir os recursos restantes
para os que ja existem, e 0s campos existentes vao, as
vezes, responder tentando conter a nova area como
um subcampo. Jogos nao sdo um tipo de cinema ou
de literatura, mas tentativas colonizadoras desses
dois campos ja aconteceram, e, certamente,
acontecerdo novamente, até que os estudos sobre os

21 Referéncia completa, em: CARVALHO, Leonardo Dallacqua de. Game Studies: duas
décadas do principal periddico sobre jogos eletronicos. In: CARVALHO, Leonardo
Dallacqua de; RIBERO, Felipe Augusto. Videogames e jogos eletronicos: caminhos
tedricos e tematicos para a historia. Sdo Luis: Editora UEMA, 2024.
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jogos computacionais emerjam como um campo
académico claramente auto-sustentado (AARSETH,
2001).

Game Studies desempenhou um papel pioneiro ao abrir caminho
para a criagdo de outros periddicos fora do ambito noérdico, como a
Games and Culture, em 2006. Conforme o proprio nome indica, essa
revista tem como foco a reflexdo sobre as dimensdes socioculturais
relacionadas aos jogos eletronicos. Durante o século XXI, outros
periddicos impressos surgiram, como Games and Economic Behavior,
Simulation & Gaming (S&G), International Journal of Computer Games
Technology, Journal of Games Criticism, Journal of the Philosophy of
Games, entre outros. No Brasil, infelizmente, ainda ndo ha uma revista
especializada.

O  historiador dos videogames ndo estd completamente
desamparado, apesar de reconhecer que pode ter uma melhor inser¢ao
internacionalmente. A barreira linguistica contribui para uma erosao na
producdo nacional, dividindo aqueles que tém acesso aos perioddicos
estrangeiros daqueles cuja lingua nativa € sua tnica fonte de informacao.
Devido a sua natureza interdisciplinar, a produgdo estrangeira se
multiplica rapidamente. A falta de dialogo com essa literatura acaba
limitando parte dos estudos tedricos sobre historia e jogos eletronicos,
que muitas vezes se limitam como ferramentas para o ensino de historia.
Nesse contexto, ponderando que no Brasil a formacao do historiador ¢
frequentemente integrada as licenciaturas, temos a oportunidade de

ampliar o campo e oferecer contribui¢des para discussoes relacionadas a
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aprendizagem histérica, a consciéncia historica e ao ensino de historia

como um todo.

O que sao estudos de jogos historicos?

Ao menos trés perguntas concorrem nas pesquisas de jogos
eletronicos em perspectiva historica. Quais as formas autorizadas de
representar o passado? Como o passado ¢ fabricado em diferentes
espagos culturais, incluindo literatura, cinemas e jogos digitais? E
possivel simular o passado por meio dos jogos eletronicos e, a0 mesmo
tempo, manter uma fidelidade histérica? A emulagdo da historia por
intermédio da simulagdo de jogos eletronicos propde uma nova forma de
intera¢dao com a narrativa historica.

As simulacdes sdo um desafio histérico por exceléncia.
Conforme afirmado por Vinicius Carvalho (2024), mesmo 0s jogos mais
bem pesquisados operam em bases epistémicas instaveis, devido a sua
reunido de fontes dispares. Concordo com este autor quando afirma que
os jogos devem fazer parte da investigacdo historica e, como analisa,
estdo além do simples ato de jogar, podendo se tornar uma metodologia
que orienta o historiador em todas as etapas do processo (CARVALHO,
2024, p. 16).

A natureza interativa desse artefato cultural estabelece relagoes
surpreendentes com a consciéncia historica e os discursos de

autenticidade historica. Assim sendo, a percep¢do do passado necessita
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da intervencdo do historiador para avaliar quais discursos e
representacdes estdo sendo construidos. Esse debate tem raizes no inicio
do século XXI, quando diversos intelectuais deram inicio a diferentes
frentes de pesquisa sobre essas questoes.

Em 2005, o professor de estudos comparativos de midia, William
Uricchio, questionava se os jogos eletronicos poderiam ser uma
plataforma adequada para a representacdo histdrica. A importancia do
debate de Uricchio reside na reflexdo sobre como os jogos eletronicos,
enquanto simulacgdo historica, oferecem elementos fixos e subjacentes,
mas dependem da interacdo criativa do jogador para se apresentarem e
serem percebidos como “historicos”.

O passado especulativo faz parte da imaginacdo na busca pelo
entretenimento dos jogos eletronicos. De fato, esse argumento tem sido
frequentemente utilizado para escapar da obrigacdo de uma
representacdo fidedigna. Por outro lado, o detalhamento e a precisao
histérica sdo exigéncias para o jogador que deseja uma experiéncia
imersiva. Como conciliar esses dois aspectos? Em outras palavras, como
tornar uma representacgao historica convincente sem perder a atratividade
do que pode ser inventado? Uricchio (2005, p. 33) observa que em jogos
de simulagdo como a série Sid Meier's Civilization, ha uma tentativa de
inserir uma certa dose de “realidade historica”.

Uricchio questiona a forma como a equipe de game designer
apresenta a relevancia e a complexidade dos processos histéricos. O

autor compreende que os jogos eletronicos oferecem novas
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possibilidades na reflexao sobre o passado. A incorporacao de varias
epistemologias historiograficas seria uma forma plural dessa reflexao
(URICCHIO, 2005, p. 336). A ideia de representagdo historica nos jogos
eletronicos € um exercicio continuo para o historiador, que precisa pensar
como as propriedades contextuais e conceituais sao utilizadas pelo
desenvolvedor-historiador durante a criagao de seu produto. Ao entender
os videogames ¢ jogos eletronicos como artefatos culturais, o historiador
¢ desafiado dentro de sua disciplina a considerar o significado dos
estudos de jogos historicos.

A pergunta que inicia este topico foi inspirada em um artigo
classico de revisdo bibliografica de Adam Chapman, Anna Foka e
Jonathan Westin, publicado no peridédico Rethinking History, em 2017.
Em didlogo com Uricchio, esses autores indicam a expansdo dos estudos
sobre jogos historicos ao reunir diferentes perspectivas em relacdo ao
tema, como notar de que modo a representacdo do passado tem suas
“proprias regras de desenvolvimento” e deve ser analisada em seus
“proprios termos” (CHAPMAN, FOKA & WESTIN, 2017, p. 360).
Segundo esses autores, essa expansao permitiu que o historiador ndo se
perdesse em discussdes pouco produtivas sobre se determinado jogo tem
ou nao fundamento historico, uma vez que todo jogo eletronico parte de
um fundamento compartilhado. Os estudos de jogos histéricos podem ser
definidos da seguinte forma:

[...] o estudo de jogos que de alguma forma
representam o passado ou se relacionam com
discursos sobre ele, as aplicacdes potenciais de tais
jogos a diferentes dominios de atividade e
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conhecimento, e as praticas, motivacdes ¢
interpretagdoes dos jogadores destes jogos e outras
partes interessadas envolvidas na sua producdo ou
consumo (CHAPMAN, FOKA & WESTIN, 2017, p.
362).

Fabricacdo, representacao, memoria e cultura sdo encenadas no
sistema de regras e interagdes do jogo digital, constituindo sua propria
identidade como narrativa historica. O passado no jogo eletronico
representa muito mais do que uma simples narrativa para contextualizar
a gameplay. Quando se trata de blockbusters, por exemplo, eles possuem
valor comercial e convida certas audiéncias que procuram uma interagao
auténtica baseada em suas proprias consciéncias historicas. Aqui esta
uma reflexdo decisiva para o historiador dos videogames: a historia
negociada pelo jogador in-game ndo estd subordinada a historia
académica. Trata-se de uma Historia Publica, negociada dentro de um
sistema de regras cuja concepg¢ao de historia obedece ao senso comum
reproduzido em outras midias, como o cinema, mais do que a
interpretacdo do historiador profissional. Até que ponto uma abordagem
histérica académica € aceitavel para o jogador ao se envolver com o jogo
digital? A “autenticidade histérica” precisa preencher a lacuna entre o
que o jogador espera do passado com base em sua propria consciéncia
historica.

Quem tem o direito de escrever sobre a histéria? Essa questdao
interessa aos historiadores dos jogos digitais devido ao nivel de
representacdo buscado na andlise desses artefatos culturais. Parece

necessario posicionar esse historiador para a singularidade de uma
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estrutura e de um sistema proprio de pensar e fazer a narrativa historica.
E por essa razdo que sua atenc¢do se concentra entre a a¢do do jogador e
a relagdo com o sistema criado pelo desenvolvedor-historiador. Sob essa
perspectiva, o jogador ¢ considerado um sujeito ativo em vez de
meramente um observador; ele participa ativamente na representacao
histérica e se orienta por referéncias apreendidas no mundo real.

Na esteira desse debate, um bom exemplo ¢ pensar o valor do
anacronismo para o historiador profissional e para o jogador casual em
relacdo aos jogos historicos. Enquanto para o primeiro, o anacronismo €
uma preocupacdo, para o segundo constitui parte integrante da
experiéncia interativa. Ocorre que a posicao do historiador profissional
também pode ser a de jogador casual, em que o anacronismo, mesmo
que identificado, ndo ¢ suficiente para eliminar o envolvimento com a
gameplay. Em um jogo histérico, o anacronismo pode ser uma
ferramenta para dinamizar determinados aspectos do jogo. Matthew
Kappel e Andrew Elliot argumentam que os anacronismos € as
imprecisdes historicas ndo representam necessariamente a ignorancia do
designer, mas uma estratégia para a jogabilidade e para uma realizagao
completa da natureza lidica (KAPPEL & ELLIOT, 2013, p. 6). De modo
geral, ndo ha um padrdo homogéneo em relagdo a postura que o
desenvolvedor-historiador assume durante a produgdo do jogo histdrico,
uma vez que a confec¢do depende de uma série de outros fatores
(financiamento, estrutura, contexto, narrativa, entre outras). Menos ainda

se espera que o desenvolvedor-historiador tenha essa consciéncia.
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Conforme observa Chapman, “Na verdade, para muitos historiadores-
desenvolvedores (e talvez historiadores profissionais) estas escolhas
surgem provavelmente através do empréstimo de codigos culturais e
estilos de representacdo histérica” (CHAPMAN, 2016, p. 81). Um dos
erros, talvez, seja exigir dos jogadores um nivel de compreensao
histérica que rivalize com uma historia publica pré-moldada, isto ¢, um
nivel de consciéncia histérica previamente estabelecido, inerente a
cultura popular, que nem sempre procura alinhar-se com a historiografia
profissional.

E preciso estar atento aos modelos de jogos digitais que
representam o passado, pois a autenticidade ¢ negociada e a
representacdo histérica atende mais especificamente um discurso de
autoria sobre o passado, visando alcangar um publico mais amplo.

O papel do historiador profissional dedicado a perspectiva dos
jogos eletronicos deve consistir em apontar os anacronismos € delimitar
sua intencionalidade dentro do sistema e no funcionamento da
jogabilidade. Ele gera padrdes estereotipados? Ele permite que o sistema
interaja de maneira mais fluida por meio da narrativa proposta? Ele ¢
crucial para o comprometimento da experiéncia historica do jogador
casual? Ele ¢ observavel e distinguivel para quais publicos? Sua
supressao acarreta quais possiveis consequéncias na jogabilidade? Em
termos de representagdo, o que o anacronismo reproduz, omite ou
enfatiza? O anacronismo pode ser compreendido como um erro ou como

uma escolha?
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O tempo, um conceito fundamental para o historiador, assume
uma natureza unica nos jogos digitais. Pode-se estabelecer trés
expressoes temporais: o tempo real (aquele que vivenciamos), o tempo
de jogo (na expressdo de Juul [2019, p. 135]: “Um jogo comega e
termina’) e o tempo do jogo (no qual o tempo ¢ regulado pelas regras do
jogo). Isto ¢, em um jogo histérico que remonta as fases da Segunda
Guerra Mundial (1939-1945), ndo seria viavel que o jogador levasse
rigorosamente seis anos para completd-lo em nome do realismo. Isso
resultaria em desinteresse, criticas € um provavel fracasso comercial.
Portanto, o tempo do jogo ¢ ajustado para proporcionar uma experiéncia
narrativa da guerra que seja compativel com a disposi¢@o do jogador para
jogar. Isso significa que certas atividades rotineiras, como alimentagao,
descanso ¢ idas ao banheiro, sao omitidas ou simplificadas em nome do
tempo de jogo.

Um caso concreto pode ser encontrado no jogo eletronico 007
GoldenEye (1995), no qual uma fase se passa em uma fabrica cuja missao
consiste em invadir laboratdrios, salvar cientistas e destruir repositorios
com minas explosivas. O jogador inicia a fase dentro de um duto de
ventilagdo que se conecta a um dos banheiros da fabrica. Dentro do
banheiro, ha guardas, sugerindo que eles estdo usando as instalacdes.
Nesse contexto, a acdo de “ir ao banheiro” ndo é apenas uma rotina
trivial, mas fornece um contexto significativo para a missao do agente

007 controlado pelo jogador. A chegada do agente 007 ao banheiro da
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fabrica expressa uma imagem de rotina dentro do contexto da acdo do

jogo.

Figura 3: 007 GoldenEye (1995). O jogador encontra soldados utilizando as
instalacdes do banheiro na fase Facility.

Esse tempo € negociado com a jogabilidade para o beneficio do
enredo e da experiéncia do jogador. Em outras palavras, trata-se de um
tempo ficticio ou imaginado, mas que estd sempre em negociagdo com o
tempo real. Seria desinteressante programar uma rotina em que o agente
007 precisasse ir ao banheiro ou beber dgua a todo momento para
expressar realismo e, consequentemente, prejudicaria o ritmo do jogo em
007 GoldenEye. Nesse jogo, nao ha essa proposta de interagir com o
tempo por meio de agdes que comprometam as atividades do personagem
principal.

Essa dindmica pode ser diferente em jogos de sobrevivéncia,

como DayZ (2018), nos quais beber dgua esta relacionado ao contexto,
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tempo e regras, dentro de uma proposta apocaliptica de gameplay. No
entanto, o dia em DayZ nao pode durar 24 horas reais, pois diferentes
eventos ocorrem entre o dia e a noite, o que impossibilitaria que um
jogador casual vivenciasse experiéncia completa. O excesso de
passividade em nome do “realismo do tempo” prejudica a diversdo.??
Portanto, ¢ essencial que o tempo do jogo interaja de forma adequada
com a jogabilidade para garantir dinamismo, mas sem ignorar que o
tempo real ¢ um referencial importante para contextualizacdo,
destacando a importancia de intervengdes audiovisuais.

Um exemplo ilustrativo ¢ um jogo digital que requer 50 horas de
gameplay para ser concluido. O jogador tem a liberdade de realizar todas
as atividades em dobro, triplo ou até mais tempo, conforme a velocidade
com que interage com os objetivos da jogabilidade no tempo real. Nessa
escala de tempo de 50 horas de gameplay e um tempo indefinido no
tempo real para sua realizagao, o tempo do jogo pode passar em um Unico
dia ou em apenas algumas horas, dependendo do enredo.

Como explica Chapman (2016), que dedica um longo capitulo ao
tempo e ao espago do jogo?, a decisdo temporal depende das escolhas

tanto do desenvolvedor-historiador quanto do jogador. Um game bem

22 Jesper Juul chama esse momento de “tempo morto”, quando o jogador € obrigado a
realizar uma tarefa especifica para avangar o jogo, mas que nem sempre ela ¢
interessante, podendo ser tediosa (JUUL, 2019, p. 147).

23 Para discussdes especializadas sobre tempo e espaco dos jogos, ver o Capitulo 4:
CHAPMAN. Adam. Digital Games as History: How videogames represent the past and
offer access to historical practice. London and New York: Routledge, 2016; e o Capitulo
4 e 5: JUUL, Jesper. Half-Real: videogames entre regras reais e mundos ficcionais. Sao
Paulo: Blucher, 2019.
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didatico para observar essa nogao temporal ¢ SimCity 4 (2003). Jesper
Juul (2019) comenta que basta um clique para criar uma estacdo de
energia que poderia levar anos para ser finalizada no fempo real.
Ademais, ha a possibilidade de acelerar o fempo do jogo, economizando
assim o tempo de jogo.

A questdo da “precisdo historica” ou da “historia dos
historiadores profissionais” suscita diferentes interpretacdes e interesses.
De acordo com Jeremiah McCall (2019), o termo “precisdo historica” é
bastante problematico e pode ser entendido de distintas maneiras.
Enquanto alguns desenvolvedores podem interpretd-lo como sindnimo
de verossimilhanca, uma parcela dos jogadores pode entendé-lo como
correspondente ao conteudo histérico que leram em algum lugar
especifico. Em resumo, a precisao historica ¢ uma questdo subjetiva que
varia conforme a perspectiva de cada individuo.

Para que os videogames possam intervir em visdes de mundo, o
historiador precisa estar familiarizado com sua linguagem e compreender
as diversas maneiras pelas quais a historia ¢ manipulada pelo jogador e
pelo desenvolvedor. A falta de didlogo adequado com a interatividade
dos videogames pode tornar a analise historica tediosa e desinteressante,
frustrando as iniciativas do professor-historiador.

Para Adam Chapman (2016), o grande publico ndo estd
desinteressado pela historia, mas sua perspectiva ¢ mais voltada para o
ambito popular e cultural, exigindo do historiador profissional um

esforco maior para despertar seu interesse. A historia, assim como o0s
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videogames, também ¢ movida por paixdes. No entanto, geralmente nao
¢ o jogador casual que se apaixonara pela historia profissional. Portanto,
cabe ao historiador profissional adaptar sua abordagem ao interesse do
jogador casual sem comprometer os fundamentos bdsicos de sua
profissao.

A despeito de blockbusters como Assassin's Creed, da Ubisoft ou
Red Dead Redemption, da Rockstar Games, reivindicarem um esforgo
pela “autenticidade histdrica”, os contextos histéricos sdo adaptados
dentro de uma cultura que seja compreensivel para o entretenimento dos
jogadores. Em outras palavras, essa adaptacdo pode incorporar
pressupostos do senso comum como bases para a narrativa.

A producdo de um jogo eletronico e sua representagao do passado
histérico envolvem métodos de selecdo, e ¢ nesse contexto que o
anacronismo surge como uma estratégia de desenvolvimento. Autores
como Keppel e Elliot (2013) argumentam que € preciso considerar um
jogo eletronico como um processo, com uma interface especifica de
interatividade na qual o jogo ¢ construido. Deste modo, a selecdo reflete
a intencdo do designer ao criar uma representagdo do passado no jogo. O
designer-historiador € responsavel por decidir quais elementos estardo
presentes ou ausentes na representacdo do passado, considerando como
0 jogador interage com a obra.

Ao mesmo tempo, parece ingénuo conceder tanto poder as
defini¢des “auténticas” de passado do designer-historiador. Ele proprio ¢

um criador de passados, influenciado por seu proprio tempo, cultura e
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interesses comerciais. Outros fatores, como a necessidade de o produto
ser divertido, complicam ainda mais os possiveis usos do passado. Nesse
sentido, a maxima mencionada por Keppel e Elliot (2013) é: Precisao
historica versus Jogabilidade.

Para o historiador profissional, o designer de jogos histéricos ¢
reconhecido como autor, e, portanto, a historicidade deve ser
problematizada em relacdo a interatividade proposta da midia digital.
Este desenvolvedor-historiador enfrenta suas proprias limitagcdes no que
diz respeito a Histdria, tornando necessario investigar suas referéncias,
sua equipe (se houver), e outros fatores que possam explicar suas
decisdes de programagdo do jogo historico.

Negar os jogos eletronicos como uma possibilidade de analise,
compreensdo cultural e ensino seria uma atitude que diminuiria a
importancia das construgdes histdricas e suas interpretagdes culturais.
Isso ignoraria os esforcos de pensar, por meio do meio digital, narrativas
e imagens do passado, como ¢ o caso da série Discovery Tour, da
franquia Assassin's Creed (Ubisoft), que foi utilizada como material de
apoio em aulas de Historia. O modo Discovery Tour tem a intengdo de
transformar os cendrios do jogo em uma espécie de museu virtual. Em
resumo, ndo se trata de aceitar ou recusar um modelo especifico de
“historicizagdo” do desenvolvedor-historiador, mas sim de fazer uma
critica e refletir sobre as formas de apropria¢do do passado histérico em
determinado jogo. Para uma discussdo mais elaborada sobre museus

virtuais e jogos digitais, recomendo a organizagdo de Lynn Alves,
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Heloyn Telles e Alfredo Matta (2019), intitulada Museus virtuais e jogos
digitais: novas linguagens para o estudo da historia.

O Discovery Tour de Assassin's Creed cumpre uma nova funcao
patrimonial ao oferecer uma recriacdo virtual do passado. A série permite
que os jogadores explorem a Grécia Antiga, o Egito Antigo ¢ a Era
Viking, proporcionando visitas guiadas conduzidas por historiadores e
especialistas. A interatividade ¢ mantida, uma vez que os jogadores
controlam um avatar que percorre os cendrios histdricos. Esse “museu
digital ao ar livre” tem uma fun¢do pedagdgica nas representacdes do
passado. O Discovery Tour ¢ uma experiéncia controlada de
representacdo histdrica, pois seu objetivo interativo é reconhecer os
espacos de patrimonio ¢ memoria da antiguidade. Nos jogos digitais que
sugerem um realismo histdrico, eles se diferenciam de outros formatos,
como o cinema e a literatura, pela autonomia exploratdria no ambiente
estruturado pelo desenvolvedor-historiador.

Um dos exemplos marcantes dessa reencenag¢do do passado ¢ a
capacidade de contar, por meio da programagdo, com uma variedade
infinita de personagens, cenarios, veiculos e estruturas padronizadas.
Embora a reconstituicdo ludico-digital, como apontado por Chapman
(2016), possa ser insuficiente em algumas sensacdes de tempo e espaco,
ha um ganho quantitativo e estilistico nas representacdes do passado. Nas
representacdes militares, essas reconstituigdes desempenham um papel

fundamental. Afinal, como reproduzir um combate com centenas de
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aviodes durante uma guerra mundial, como na “Batalha de Kursk” (1943),
ou a batalha aérea-naval de Midway, em 1942, no Pacifico?

Em 2014, a BBC divulgou uma matéria relatando que Dave
Anthony, criador do jogo de guerra Call of Duty, foi chamado para
auxiliar os militares dos Estados Unidos a visualizar possiveis cenarios
de guerra no futuro.?* O interesse das forcas armadas por jogos digitais
remonta praticamente ao surgimento desses jogos na segunda metade do
século passado. Tal demanda foi evidente em 2008, quando as forcas
armadas dos EUA investiram 50 milhdes de ddlares em jogos digitais
para treinamento militar. Além disso, como parte de seus esforgos de
recrutamento, o exército americano planejou gastar milhdes em eventos
relacionados a jogos digitais de guerra, visando alcangar as geracdes
mais jovens e atrai-las para carreiras militares.”® Ou seja, é possivel
considerar como o0s jogos eletronicos comerciais de guerra refletem e
alimentam o desejo pela manutencdo dos conflitos armados e do
armamentismo no mundo real.

Os jogos eletronicos histdricos proporcionam uma oportunidade

de reconstituicio e experiéncias patrimoniais, porém com limitagdes.?®

24https://www.bbc.com/portuguese/noticias/2014/11/141104_call_of duty_lab
(Acesso em: 3 de abril de 2024).
Bhttps://www.vice.com/en/article/ake884/us-army-pay-streamers-millions-call-of-
duty (Acesso em: 3 de abril de 2024); https://extra.globo.com/noticias/saude-e-
ciencia/forcas-armadas-dos-eua-investem-us-50-milhoes-em-games-de-treinamento-
militar-615634.html (Acesso em: 3 de abril de 2024).

% Ver abordagem ecolégica em Chapman 2016, Capitulo 8: “Affording Heritage
Experiences, Reenactment and Narrative Historying”. Este capitulo é recomendado
para entender o uso do termo “reconstituicdo” pelo autor.
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https://www.vice.com/en/article/ake884/us-army-pay-streamers-millions-call-of-duty
https://www.vice.com/en/article/ake884/us-army-pay-streamers-millions-call-of-duty
https://extra.globo.com/noticias/saude-e-ciencia/forcas-armadas-dos-eua-investem-us-50-milhoes-em-games-de-treinamento-militar-615634.html
https://extra.globo.com/noticias/saude-e-ciencia/forcas-armadas-dos-eua-investem-us-50-milhoes-em-games-de-treinamento-militar-615634.html
https://extra.globo.com/noticias/saude-e-ciencia/forcas-armadas-dos-eua-investem-us-50-milhoes-em-games-de-treinamento-militar-615634.html
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Nesse sentido, eles podem contribuir para “[...] conscientizar, através das
suas representacdes, da existéncia de desafios histéricos performaticos
enfrentados pelos agentes historicos, no entanto, eles ndo podem nos
permitir realmente reencenar esses desafios e aprender a lidar com eles”
(CHAPMAN, 2016, p. 183). Além disso, a experiéncia do jogador,
caracterizada pela interatividade e pela estrutura do jogo, desempenha
um papel significativo em sua compreensao da historia.

A interatividade dos jogos eletronicos se destaca pela sua
caracteristica ativa-passiva em comparagao com outras formas artisticas,
como o cinema ou a literatura. Essa propriedade, embora seja repetitiva
mencionar, ¢ fundamental para sua identidade operacional. Dessa forma,
o roteiro, a jogabilidade e as regras sdo concebidos considerando a
sensibilidade de uma agao ativa por meio das possibilidades oferecidas

pelo hardware.

A narrativa nos jogos eletronicos: o antigo debate entre

Narratologia e Ludologia

Nessa seara estd o historico debate entre Narratologia versus
Ludologia, no qual destacarei alguns pontos. Ainda que a citagdo a seguir
de Keppel e Elliot (2013) seja longa, ela sintetiza uma discussdo de
décadas, que embora esteja datada, ndo posso ignorar:

Assim, por mais que a “historia” seja representada
como uma narrativa — isto é, uma “historia” de
“eventos” — os jogos digitais parecem ser um
excelente meio de abordagem por meio de varias
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formas de estudo da narrativa ou, como diriam os
estudiosos, de “narratologia”. De outro modo, parece
que o estudo dos jogos digitais poderia ser tratado de
forma proveitosa por meio de varias escolas de
pensamento nascidas da literatura ou, mais
recentemente, do cinema e da televisdo — bem como
da propria historia. Os estudiosos dos jogos que, ha
poucos anos, eram categorizados como um campo
“emergente”, ja tinham em suas fileiras esse mesmo
argumento. Alguns, com formagdo em literatura,
cinema ou estudos de midia, entendiam os jogos
digitais como um dominio que poderia ser abordado
com os paradigmas estabelecidos dessas disciplinas.
Dessa perspectiva, os jogos digitais podem ser vistos
e estudados como parte de uma ecologia mais ampla
de midia que envolve, em sua base mais fundamental,
a narrativa como um aspecto-chave. No entanto, isso
deixa de fora um determinante unico e importante da
experiéncia de jogo. Como afirmou o especialista de
jogos digitais Gonzalo Frasca, ainda em 1999, “ha
outra dimensdo que tem sido geralmente quase
ignorada quando se estuda este tipo de software de
computador: analisa-los como jogos”.

Esse desejo de analisar os jogos digitais exatamente
como o que sdo —jogos — deu origem a um paradigma
chamado “ludologia”. A partir do trabalho de
estudiosos como Frasca, Aarseth ¢ Murray, o estudo
dos jogos precisava ser abordado ndo como extensoes
das tradi¢des de contar histdrias, mas, sim, em razao
de sua representagdo de regras ritualizadas e
formalizadas dentro do proprio jogo. Para estudiosos
dos Estudos dos Jogos que se autodenominam
ludologistas, os jogos em questdo devem ser
examinados como sistemas formais criados com os
quais o jogador se envolve. Alice Henton descreveu
tal abordagem como vendo os jogos como
“construgoes elaboradas dependentes de sistemas de
regras, objetivos e comportamentos estratégicos”.
Um resultado desta abordagem ¢é, simplesmente, que
um estudo ladico dos jogos representa uma forma de
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examinar os jogos digitais na condicdo em que um
jogador interage, ¢ o verdadeiro valor do estudo de
tal sistema requer o reconhecimento continuo da
primazia tanto das “regras do jogo” como do
“comportamento do jogador” dentro dessas regras
(KEPPEL & ELLIOT, 2013, p. 17).

A ludologia reivindicava seu espago nas analises dos jogos
eletronicos, ambicionando se desprender dos grupos consolidados em
outras areas, como a literatura e o cinema. Trés aspectos fundamentais
destacavam essa separacdo em relagdo a narrativa tradicional: a
concepgdo de tempo do jogo, que diferia das narrativas convencionais; a
estrutura narrativa propria dos games, distinta daquela encontrada em
filmes, literatura e teatro; e o elemento da interatividade na condugao da
narrativa nos jogos eletronicos, principalmente por ser uma forma unica
de envolvimento com a arte. Esse grupo cultivava uma consciéncia
singular impulsionada pela interatividade, e, de maneira geral, clamava
por um novo objeto de estudo.

A emancipac¢dao como uma pauta de pesquisa entre os intelectuais
de qualquer campo ¢ compreensivel, sobretudo porque o campo
cientifico € caracterizado por disputas conceituais. Nao quero, com isso,
insinuar que ¢ preciso adotar este ou aquele discurso, mas sim estar
atento as diferentes interpretacdes de conceitos como “representacao” e
como a ideia de “sistema” assume importdncia central. O mais
significativo € reconhecer os debates que envolvem ambas as correntes
para a constru¢do do campo dos jogos digitais e para explorar as

alternativas de compreensao dos jogos histdricos.
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O artigo A4 brief note on games and narratives (2001), publicado
por Jesper Juul no primeiro ano da revista Game Studies, revela como o
debate estava situado. Embora Juul reconhega a existéncia de
semelhancas entre os jogos eletronicos e narrativas, sua orientagao € para
que se destaquem as diferengas. Um dos exemplos que ele utiliza ¢ a
comparagdo entre jogos eletronicos como Mortal Kombat (1993) e Star
Wars (1983), que possuem versdes cinematograficas. Em resumo, o
filme ndo constitui um sistema dindmico como nos jogos eletronicos, o
que impede a adogdo de uma narrativa tradicional. Para o pesquisador
dinamarqués, ha um problema de tradugao entre os dois meios.

Vou tentar expor um dos argumentos de Juul utilizando o jogo de

luta Mortal Kombat (1993):
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Figura 4: Caixa arte do jogo eletronico Mortal Kombat (1993), desenvolvido e
publicado pela SEGA para o videogame Mega Drive.

A arte da capa de Mortal Kombat (1993), na qual pode-se
observar o primeiro contato visual com o enredo, apresenta a seguinte
mensagem:

Simplesmente Mortal! Os sete melhores lutadores
estdo reunidos para derrotar o grande campedo Goro
e o terrivel deménio Shang Tsung. Estilos de luta
diferentes e golpes especiais de arrepiar! Um grande
sucesso dos arcades, agora no Mega Drive, com 16
Mega de graficos digitalizados e muita velocidade
nos movimentos. Lembre-se: a mente € muito mais
poderosa do que o corpo. Em combate entre dois
lutadores iguais, o que decide é a sabedoria. Escolha
a melhor estratégia, concentre-se e boa sorte! O que
estd em jogo ndo é a vitoria. E a sua vida! (Mortal
Kombat, 1993).

Na trama de Mortal Kombat (1993), o jogador se envolve em uma
historia na qual assume o papel de um lutador encarregado de derrotar
varios vildes para se tornar o campedo do torneio mortal. Ha também
elemento dramatico, pois a questdo nao ¢ apenas vencer ou perder, mas
salvar a propria vida.

A histéria de Mortal Kombat foi apresentada, mas a diferenca em
relagdo a narrativa tradicional ¢ que, para Juul, a interatividade
compromete o tempo narrativo, o tempo da historia e o tempo de leitura.
Ao pressionar um botdo correspondente a um soco ou chute durante o
jogo (aspecto formal), o jogador vive o presente da histdria, € os eventos

sao determinados pela interagdo, estabelecendo um novo marco temporal
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na narrativa, na qual os acontecimentos nao estao predefinidos. A partir
dessa ruptura, Juul (2001) argumenta que ndo ¢ possivel ter
interatividade e narrativa ao mesmo tempo.

A preocupagdo de Juul, de fato, residia no risco de confiar
excessivamente em teorias existentes, aplicaveis a outros objetos, e
negligenciar a especificidade dos jogos digitais. O conflito entre
Narratologia e Ludologia, apesar de importante para compreender o
passado da disciplina, esta datado. Os jogos eletronicos constituem um
campo autébnomo que, nos ultimos vinte e quatro anos, floresceu e
ganhou identidade propria. O que observo, no entanto, ¢ a necessidade
de considerar a adequagdo entre a narrativa e a estrutura formal dos
jogos. Autores como Chapman buscam uma analise focada na
ludonarrativa, introduzindo uma série de conceitos para explicar como a
narrativa se encaixa nos jogos historicos e a relacdo entre representagao

e jogabilidade. Em resumo:

Elementos da narrativa da relacfo entre desenvolver-historiador e jogador
(Chapman, 2016, p. 119-121).

1. Enquadramento narrativo = fragmentos narrativos discretos ndo
mutaveis pela jogabilidade.

2. Ludonarrativa = a narrativa que emerge através do jogo de um jogador.

a) Ludonarrativa é composta por Lexia = os elementos que podem ser
combinados numa narrativa.

b) Controles de enquadramento = as regras e pressdes que limitam e
determinam estas combinacdes.
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Figura 5: Resumo da estrutura dos elementos narrativos. Recomendo a leitura
conceitual do capitulo 5 de Chapman (2016) para uma contextualizacio
completa.

A preocupagao conceitual visa elaborar metodologias para pensar
a narrativa, bem como seus limites e possibilidades, nos jogos historicos.
Nao por acaso, Chapman propde divisdes que contemplem o
enquadramento narrativo em historia aberta/deterministica e em jogos
ontologicos abertos. O autor argumenta que tanto o conteudo quanto a
forma tém importancia do ponto de vista da narrativa sob o jogador e da
jogabilidade sob a historia como pratica narrativa. Segundo Chapman, é
fundamental investigar as diferentes “camadas narrativas” presentes nos
jogos. Isso inclui a maneira como um determinado jogo histdrico dialoga
com a histéoria por meio da exposicdo de documentacdo, como
fotografias, videos e didlogos; ha outra camada que representa a narrativa
especifica dentro da jogabilidade, contextualizando e localizando o
jogador; e, ¢ claro, hda a camada ludonarrativa propriamente dita.
Chapman argumenta que essas camadas narrativas podem “[...] criar um
significado metaforico sobre o passado e, muitas vezes, ainda existir
dentro, ou abranger, uma camada narrativa historica mais diretamente
referencial” (CHAPMAN, 2016, p. 158).

Nesse espaco conceitual, surge a Dissondncia Ludonarrativa, um
termo cunhado pelo designer de videogames Clint Hocking para

sublinhar uma certa desarmonia entre “[...] o que ¢ um jogo e o que ¢
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como uma histéria” (HOCKING, 2007)?". Para Hocking, essa
desarmonia afetou sua experiéncia ao jogar BioShock (2007). Chapman
observou a Dissondncia Ludonarrativa em Brother's in Arms: Hell's
Highway (2008), ao contrastar a violéncia explicita presente na
ludonarrativa em certas situacdes (como camera lenta e destaque
detalhado ao acertar um tiro na cabeca do inimigo) com a narrativa de
enquadramento que se prende a retdrica moral (CHAPMAN, 2016, p.
161).

A proposta narrativa dos jogos eletronicos traz uma autenticidade
na autorrepresentagdo da historia, o que pode incorporar esteredtipos
culturais, perpetuar estruturas opressoras oOu meSmMoO Propor
revisionismos histéricos. O que singulariza esse artefato cultural € o
conjunto de sua forma e sua proposta interativa. Nos jogos eletronicos
voltados para uma narrativa historica, sdo os jogadores que, em ultima
analise, determinam e interpretam a narrativa historica (CHAPMAN,
2016, p. 162). Esses artefatos culturais caracterizados pela interatividade
estabelecem uma relagdo muito particular entre os jogadores e a historia,
como nenhum outro meio ¢ capaz de fazer.

Avaliando essa discussdo como parte da formacao de um campo
de pesquisa, o historiador continua intrigado em compreender qual € o

seu papel em relacdo aos jogos eletronicos. Seria a “precis@o historica”

27 0] debate completo pode ser encontrado em:
https://www.clicknothing.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html  (Acesso
em: 1 de abril de 2024).
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a unica finalidade na analise de um jogo histérico? Ou, pelo contrario, a
busca por uma autenticidade, muitas vezes sem rigor, oferece elementos
analiticos aos quais o historiador deve prestar mais atengcdo quanto ao
impacto dos videogames na sociedade?

Keppel e Elliot concluem que a autenticidade histoérica supera a
precisdo histdrica, pois o jogo deve se conectar com um passado que se
apresenta como auténtico, resultando na fabricagdo de uma historia
mitologica. Para eles (2013, p. 364-365), a ideia do factual ou
contrafactual proporciona uma maneira para o individuo encontrar
coeréncia em seu lugar dentro dessa cultura. O jogo histérico oferece
uma experiéncia unica para o jogador, que nao pode ser replicada nos
livros de historia, por exemplo. No final das contas, a questao do factual
ou contrafactual ¢ um problema para o historiador. Sua orienta¢do se
baseia nas raizes de sua profissdo, ou seja, nos registros histdricos e nas
interpretagdes que caracterizam a disciplina. Seria ingénuo imaginar que
um certo interesse pela “verdade historica”, nos limites da disciplina do
historiador, seja compartilhado por todos os que interagem com jogos
historicos.

Para entrar no debate sobre o contrafactual, proponho a leitura de
Ylva Grufstedt, que, em seu ponto de vista, sugere que o contrafactual
permite observar como os jogos se alinham ou rejeitam a cultura
historica e a comunicagdo por meio do design. A autora defende que a
histéria contrafactual funciona como representacoes de processos

histéricos alternativos, caminhos nao percorridos e resultados baseados
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em referéncias historicas (GRUFSTEDT, 2020). Por isso, propde que o
contrafactual nos jogos digitais ¢ uma proposta para discutir a histéria e
o design de jogos em conjunto. Para ela, uma das principais questdes esta
situada em como os desenvolvedores equilibram seu entendimento sobre
o passado com um sentido delimitador que define qual historia serd
especifica para a experiéncia de jogo (GRUFSTEDT, 2020).

Seguindo a linha dos “possiveis” no tratamento desses artefatos
culturais, Keppel e Elliot (2013) defendem o uso dos jogos eletronicos
historicos como uma forma genuina de compreender a historia. Os
pesquisadores argumentam que o0s jogos eletronicos historicos
possibilitam um didlogo com discursos complexos de contingéncia e
circunstancia, que vao além do simples registro de fatos, datas ou da
rememoracao de batalhas e individuos eminentes.

O anseio pelo estudo da “precisdo histdrica” afirmado pelo
desenvolvedor-historiador em sua obra, pode, de fato, obscurecer o
desejo de compreender os discursos sobre o passado e suas
representacdes populares. Por essa razdo, autores como Adam Chapman
aconselham os historiadores a realizar suas analises ndo apenas
priorizando os contetidos, mas as formas. Chapman (2012, p. 43)
reivindica que os videogames sejam tratados em seus proprios termos,
sem ignorar a forma em nome do contetdo histdrico individual. Ao
considerar a forma, ele enfatiza:

O exame de uma histoéria particular tem de envolver
uma compreensdo da forma através da qual ela opera,
uma vez que estes dois aspectos nunca podem ser
vistos como verdadeiramente separados. A histdria
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ndo ¢ uma “coisa” que possa ser entendida como
separada das formas nas quais é produzida, recebida
e discutida (CHAPMAN, 2012, p. 44).

A énfase na forma faz sentido quando se discorre que a historia
narrada, seja factual ou contrafactual, ¢ influenciada pelo significado
produzido pelo jogo historico. Grosso modo, a representacao historica

estd em constante didlogo com a atividade ludica proposta pelo sistema.

Por que estuda-los?

Parece Obvio afirmar que jogos eletronicos que lidam com
tematicas historicas sdo mais complexos para os historiadores, nos
limites de sua profissdo, do que para os jogadores casuais. Para aqueles
que passaram de jogadores casuais a historiadores, essa diferenca ¢
claramente perceptivel. Os jogos historicos geram uma aproximacao
com a historia, despertando interesses diversos. Mais uma vez, ndo se
trata de uma historia dita “oficial”, mas sim de uma versao da historia
moldavel que pode interagir tanto com o factual quanto com o
contrafactual, = dependendo  dos  objetivos interativos  dos
desenvolvedores.

A importancia do contrafactual reside em oferecer alternativas
que maximizam as propostas interativas dentro do sistema estruturado.
Ele permite situar, dentro das regras do jogo, uma sensacao do jogador e
seu avatar como agentes historicos que moldam as narrativas historicas.

O jogador, por sua vez, muitas vezes possui uma consciéncia historica
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que foi adquirida na escola ou pela cultura em geral. Podemos observar
uma coeréncia interna entre a narrativa e o aspecto formal do jogo:

As ludonarrativas nestes jogos podem ser contra-
histéricas (contra outras narrativas historicas) ou
contrafactuais (contra sequéncias estabelecidas de
evidéncias), mas raramente sdo a-historicas. Isso
ocorre porque tudo estd ligado através da logica
ludica sintatica dos controles de enquadramento que
funcionam para construir argumentos causais sobre
as relagdes entre a lexia historica. Assim, o historico
narrativo nesses jogos, embora incentive um discurso
historico ludico e muitas vezes contrafactual entre o
jogo/ desenvolvedor-historiador e o jogador,
raramente ¢ verdadeiramente caotico (CHAPMAN,
2016, p. 237).

Como mencionei, no contexto dos jogos digitais histéricos, a
relacdo entre “autenticidade” histdrica e o discurso académico muitas
vezes € uma preocupacdo exclusiva do historiador, que nao
necessariamente se alinha com as inten¢des dos desenvolvedores-
historiadores ou dos jogadores. O papel do historiador profissional
permanece nessa interseccao solitdria, em que ele pode apontar como
uma determinada leitura da historia esta sendo realizada, inclusive na
manuten¢do de uma narrativa que seleciona certos padrdes, esteredtipos
e as possibilidades que os jogadores percebem na narrativa historica
digital. Essa explicagdo bastaria para validar a importancia de observar
0s jogos eletronicos como artefatos culturais.

Existem historiadores dispostos a compartilhar suas memorias e
motivacdes que os levaram a se interessar por esse campo. Antes de me

tornar um historiador profissional, eu me divertia com jogos comerciais
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que situavam guerras e periodos antigos. Era como se vivenciasse uma
representacdo computadorizada da prépria histéria. Por exemplo, ao
jogar Age of Empires II: The Age of Kings (1999) ou Age of Mythology
(2002), as aulas de Histéria Antiga e Medieval ganhavam um novo
fascinio, pois eu reconhecia algumas das referéncias trabalhadas nos
jogos. E claro que essas referéncias eram simplificadas e ndo abordavam
as complexidades que os professores tentavam ensinar na época. Na
verdade, essas representagdes geralmente se limitavam a guerras e
situagoes historicas apocalipticas. A énfase em determinadas acgdes
bélicas distorcia as contextualizagdes culturais e politicas. Acontece que,
de alguma forma, o interesse pelo contexto histdrico se tornava mais
envolvente por meio dessas experiéncias de jogo.

Essa percepcdo funciona com muitos jogadores casuais
apaixonados por jogos histdricos, pois cada um remete as suas proprias
memorias do passado. Quando se profissionaliza na area, a critica se
torna parte integrante do oficio do historiador, mas, pelo menos no meu
caso, ndo ¢ o bastante para me desestimular a jogar titulos que sdo
claramente contrafactuais ou repletos de esteredtipos. Ao experimentar
Street Fighter 6 (2023), posso me divertir com a dindmica da
jogabilidade, mas igualmente me sinto extremamente incomodado com
a recorréncia de apelos sexuais nas personagens femininas.

Medal of Honor: Underground (2000), um jogo de tiro em
primeira pessoa, despertou meu interesse por temas historicos. Nele,

vocé assume o controle de uma protagonista chamada Manon Batiste,
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membro da resisténcia francesa, lutando contra os nazistas durante a
Segunda Guerra Mundial. Apesar de apresentar uma visdo dos
vencedores e de todas as questdes que isso implica, especialmente numa
perspectiva eurocéntrica, quando eu jogava esse jogo por volta dos
catorze anos, a mensagem que ficava era clara: os nazistas ndo eram
pessoas boas.

De fato, ndo me tornei um historiador especializado na Segunda
Guerra Mundial, mas desconfio que minha curiosidade por esse periodo
tenha influenciado minha agenda de pesquisa, como no caso da eugenia.
O que fica claro em minha trajetoria € que os videogames contribuiram
para o meu interesse pelos contextos histdricos, independentemente de
serem baseados em fatos ou contrafactuais.

O contrafactual e aos anacronismos integram a cultura dos
jogadores casuais ao lidar com jogos historicos. Isso ¢ fundamentado,
como Chapman (2016, p. 7) aponta, na ideia de que os livros de histéria
académica nem sempre representam a unica forma apropriada de retratar
o passado ou sdo considerados sinonimos de historia. As diferentes
camadas da historia envolvem, como mencionei na discussao cultural,
um conjunto de ferramentas semioticas. Esta ¢ uma das razdes pelas
quais os defensores da Ludologia clamavam pela autonomia e
independéncia na analise dos jogos eletronicos.

Para atribuir algum valor a historia contada pelos jogos
eletronicos, € necessario expandir as pesquisas € o campo de estudo. Foi

assim que, gradualmente, uma historia preocupada com a literatura, o
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cinema, a televisao e os impressos periodicos foi sendo tecida ao longo
do tempo. Chapman se baseia na virada linguistica p6s-moderna para
questionar certas autoridades da historia académica escrita ao longo dos
séculos. Ele defende uma abordagem que considera a histéria como uma
construg¢do de significados. Isso ndo significa desqualificar a historia
profissional em favor de uma historia popular. Pelo contrario, trata-se de
valorizar ambas, em que o historiador profissional reconhece a
capacidade da historia popular de capturar um certo passado e € passivel
de analise em seus proprios termos de criacdo desse passado. Sua
sugestdo ¢ que, em vez de separar o publico do profissional, devemos
observar suas relacdes. Essa andlise ndo so ¢ relevante para o historiador
profissional, como amplia as possibilidades de compreender a formagao
de diferentes consciéncias histéricas. Comentarei com mais vaga no
proximo capitulo sobre essa relacdo com a histéria publica.

Chapman lembra o historiador David Harlan para afirmar que a
historia profissional ndo detém exclusividade na modelagem da
consciéncia histérica, mas que também ocorre por meio de
representacdes enraizadas nas historias populares de diversas culturas. O
didlogo com Harlan quer redefinir o espago dos jogos eletronicos como
uma faceta da cultura popular. Seu argumento se sustenta nas vendas dos
jogos eletronicos, que superam em muito as vendas de livros de historia
académica. Ao colocar os jogos histdricos em perspectiva, seu modelo
indica que tais jogos influenciam a formacdo da consciéncia historica.

Em outras palavras, o historiador pode, se desejar, ignorar os jogos



127

digitais como artefatos culturais e desconsiderar seu impacto na
sociedade. No entanto, tal negligéncia impede o historiador de estar na
vanguarda de uma modalidade de fontes historicas que hé algum tempo
faz parte da rotina de outras areas, como sociologia, ciéncias da
computacdo, educacao, entre outras.

Para facilitar a o aspecto formativo do trabalho do historiador,
Chapman, apoiado em Uricchio (2005), sintetiza sua proposta formal da

seguinte maneira:
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Jogos digitais como forma histérica

<

Como elemento de anilise para educacio,
patriménio, conteido histérico, etc, do ponto
de vista da investigacio dos jogos
histéricos.

Que permitira uma busca pelas estruturas e
propriedades centrais dos jogos historicos, a sua
linguagem de representacio, a sua estética ladica de
descricio historica, as suas implicacdes para a
historia e as oportunidades que estas criam.

Cujo resultado é mapear a forma dos jogos historicos
digitais, suas variacdes, possibilidades,
predisposicoes e limitacdes e é também uma busca
por uma metalinguagem analitica para descrever
esses aspectos.

ESTRUTURA FORMAL ENTRE JOGOS E HISTORIA

Figura 6: Desenvolvi este quadro em didlogo com a argumentagdo de Chapman
no subitem “Uma abordagem formalista para jogos historicos” (CHAPMAN,
2016, p. 17-18).

A proposta formal visa criar um método que privilegie a
autonomia do historiador nas analises € no tratamento dessa forma

documental. Ao mesmo tempo, destaca a importancia do equilibrio entre
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forma e conteudo, considerando que os jogos eletronicos nao seguem os
mesmos padroes de outros artefatos culturais. Aqueles familiarizados
com a literatura sobre jogos eletronicos, como Juul (2019) e Salen e
Zimmerman (2012), reconhecem que a forma ¢é essencial para o
conteudo. Desconsiderar a forma pode limitar as possibilidades de
analise, pois muitas vezes o conteudo estd disperso em uma narrativa
especifica do jogo-histéoria. Em outras palavras, ha uma relacio
intrinseca entre a estrutura de criagdo, que permite a interacdo, € a
experiéncia do jogo.

Logo, ndo se trata de empenhar uma visdo ortodoxa para lidar
com os jogos eletronicos sob uma perspectiva historica. A estrutura e a
narrativa desses jogos se complementam, em lugar de constituirem
escolhas isoladas. O passado apresentado pelos jogos digitais possui suas
proprias regras e regulamentos, o que impede o historiador de tratd-lo
apenas em um contexto mais amplo, como “midia” ou “audiovisual”.

A essa altura, deve estar evidente o papel da interatividade. Ao
contrario do contato passivo do leitor com uma obra literaria, o jogo
eletronico exige uma atitude ativa por parte do jogador. Este, por sua vez,
precisa realizar agdes para progredir no jogo. As interagdes ocorrem em
conformidade com as regras do jogo. Isso implica concordar com
Chapman sobre a autoria compartilhada entre o jogador e o
desenvolvedor-historiador. Ambos estabelecem um acordo em torno das
regras do sistema, de modo que o jogador ndo apenas consome a

narrativa, mas contribui para a produgdo de narrativas especificas.
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Chapman denomina essa relacdo mais aberta, na qual as narrativas
histéricas sdo produzidas no ambiente digital, como (Hi)story-play-
spaces.

Se o acordo ¢ costurado pela interatividade, como ha espago para
as interpretagdes do real? Chapman se apoia no conceito de Historical
Resonance, em que a jogabilidade pode estabelecer uma ressonancia
entre o mundo real e o mundo virtual:

Assim, nos videojogos histdricos, a ressonancia entre
0 jogo e o contexto local pode ser estabelecida com
base na compreensdo especificamente historica do
jogador, obtida a partir da sua experiéncia cultural
vivida, incluindo o seu envolvimento com a
historiografia em diferentes formas (por exemplo,
livros, documentarios, filmes). O que chamo de
ressonancia histérica ¢ o estabelecimento de uma
ligacdo entre a representacao historica de um jogo e
o discurso histdérico mais amplo, tal como o jogador
o entende (CHAPMAN, 2016, p. 36).

As representagdes historicas sdo compartilhadas e ajudam na
compreensdo do jogador, que interpreta um conjunto especifico de
simbolos desse passado representado com base em sua propria
experiéncia historica. Entretanto, se ha um desenvolvedor-historiador,
isso implica em uma expressdo processual que limita as escolhas dos

jogadores. Em outras palavras, na constru¢do da narrativa historica do
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jogo pelo desenvolvedor-historiador, existe um processo de tomada de
decisdo sobre o que deve ou ndo ser implementado.?®

Uma das principais criticas em relagdo a representacdo do
passado nos jogos historicos ¢ a afirmagdo de que, por serem pré-
programados, eles tendem a oferecer um contexto reducionista do
passado. Nesse sentido, Chapman compara o processo narrativo dos
historiadores a relagdo algoritmica, em que ambos simplificam e
organizam a complexidade do passado para torna-lo compreensivel - e
exercem controle sobre o significado (Chapman, 2016, p. 41). Porém,
toda essa dindmica depende ainda da negociagdo do jogador inserida na
interatividade.

O conceito de Ressondncia Configurativa permite ampliar a
analise dos jogos histdricos e do comportamento dos jogadores. Segundo
o0 autor, isso significa que os jogadores podem usar os jogos eletronicos
para criar representagdes historicas especificas. Em outras palavras, suas
acdes nos jogos, mesmo que nao estejam diretamente relacionadas a
historia do jogo ou a seus objetivos principais, podem estar alinhadas
com interesses historicos particulares do jogador. Por exemplo, em Red
Dead Redemption 2, quando o protagonista Arthur Morgan encontra
membros racistas da Ku Klux Klan reunidos, o jogador ndo € obrigado a
tomar nenhuma atitude. Se quiser, pode optar por atacar os membros ali

mesmo, sem sofrer qualquer puni¢do no jogo. Isso significa que suas

28 Existe um debate relevante, do qual nio vou me aprofundar, sobre os MODs
(modificadores), cuja agdo pode revisitar e modificar a narrativa historica, inclusive
aumentando sua “precisdo historica”.
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acoOes determinam a narrativa de representagao. O conhecimento prévio
da historia pode beneficiar o jogador, desde que o sistema do jogo
permita. Em RDR2, o assassinato ¢ punivel, mas ndo quando o alvo ¢
membro da Ku Klux Klan, o que resulta em uma resposta positiva a agao.
Essa “licdo historica”, por assim dizer, cogita um acordo sobre uma
interpretagdo ideologica em que esses grupos racistas sao explicitamente
condenados. Isso ndo quer dizer que ao jogar RDR2 todos sairdo com
uma consciéncia antirracista. Muito menos significa que o jogo esta livre
de visdes eurocéntricas e esteredtipos culturais. De qualquer modo, este
¢ um bom exemplo de como a retorica processual opera, pois ha
claramente uma tentativa de persuasdo antirracista por parte dos
desenvolvedores-historiadores.

Por outro lado, existe outro conceito conhecido como
Dissondncia Configurativa, que ocorre quando o jogador utiliza o
contrafactual de forma deliberada como um método para desafiar a
narrativa historica, com o intuito de criar um modelo que ele sabe
conscientemente que nao aconteceu (CHAPMAN, 2016, p. 43). Tanto a
Ressondncia Configurativa ou a Dissondncia Configurativa variam de
acordo com as possibilidades do sistema, mas atuam em um espaco mais
amplo, pois lidam com nossa compreensdo da historia - influenciada pela
consciéncia historica do jogador - e podem ser utilizadas, até certo ponto,
durante a jogabilidade.

A negociacao entre a proposta interativa e o discurso do passado

acarreta suas proprias tensoes na analise do historiador, que possui uma
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visao privilegiada das complexas formas de compreensao do passado por
todos aqueles envolvidos com jogos digitais. Por meio dessas multiplas
tensdes e abordagens, os videogames e jogos eletronicos oferecem um
modelo unico de representacdo do passado, que ¢ inigualavel por outras
midias e tecnologias.

Historiadores brasileiros como Vinicius Carvalho tem destacado
como a historiografia tem mudado ao longo do tempo e de que forma os
jogos eletronicos ocupam um espaco significativo na atualidade, nio
sendo menos problematicos do que as narrativas historicas tradicionais.
Na verdade, como explicado por Carvalho (2017), estamos diante de um
novo modelo de historiografia, no qual os jogos eletronicos, apesar de
sua complexidade matematica, se manifestam em um mundo simulado
externo, no qual o historiador exerce sua pratica.

Isto ¢, ndo ha a ilusdo de que os jogos eletronicos se tornem, ao
menos por enquanto, uma norma para os estudos de historia. O que
ocorre ¢ a observagdo de como a tecnologia pode ampliar os principios
investigativos. Como Carvalho afirma que ndo hé necessidade de “[...]
hegemonia na historia digital. Em vez disso, se qualquer nimero de
histérias conseguisse explorar as possibilidades oferecidas pela teoria
formal, pela retérica processual e pela contribuicao dos jogadores, isso
seria um ganho em si” (CARVALHO, 2017, p. 819).

O argumento sobre as potencialidades dos videogames e jogos
eletronicos no trabalho do historiador encontra respaldo no importante

texto de Dawn Spring (2015). Ao mencionar o jogo de acdo-aventura
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L.A. Noire (2011), da produtora Rockstar Games, Spring relata que os
pesquisadores do jogo examinaram mais de 180 mil imagens, registros
policiais, mapas e impressos periddicos para recriar uma Los Angeles
dos anos 1940. A experiéncia proporcionada por L.A. Noire permite
discussdes contextualizadas na primeira metade do século XX nos
Estados Unidos, por meio de sua narrativa e estrutura formal. O jogo
recria detalhadamente elementos como carros, roupas, arquitetura, entre

outros, oferecendo uma representacao cultural datada.

Figura 7: A direita, um carro de policia Ford, 1947, que serviu de inspiragio
para os modelos de carros de policia em L.A4. Noire (a esquerda).

Dawn Spring acredita que um jogo historico destinado a estudos
académicos deve ter como um de seus pardmetros um detalhamento
historico. Portanto, além dos protagonistas, os personagens secundarios
podem representar as diversas modalidades de cidadaos que viviam em
determinado periodo histdérico. Segundo o autor, a dificuldade muitas
vezes estd em conciliar a mecanica da jogabilidade com os fatos

historicos que a precedem.
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O historiador interessado em criar um jogo historico alinhado as
discussodes académicas deve ter em mente que, independentemente do
publico que deseja alcangar — académico ou ndo especializado —, o
jogador € o ponto central do processo de criagdo. Por isso, Spring (2015,
p. 216) recomenda ao historiador-desenvolvedor uma agdo que permita
ao jogador vivenciar um determinado momento historico, a0 mesmo
tempo em que ofereca uma jogabilidade agradavel. A experiéncia de
jogo, considerando tanto os aspectos formais quanto a proposta
interativa, ¢ fundamental para garantir a compreensao da representacdao
historica.

Cada jogo historico oferece um modelo particular de historia a
ser analisado pelo historiador. Tal modelo segue a estrutura formal, as
propostas de autenticidade historica e o sucesso ludico, que se baseia na
interatividade e no desenvolvimento da narrativa historica (experiéncia
individual do jogador).

Assim, o historiador dedicado ao estudo ou criacdo de jogos
historicos tem em suas maos uma nova forma de interagir com o passado.
Essa interagao envolve examinar todas as dimensdes de um artefato
cultural e explorar suas multiplas possibilidades de representacao
histérica (bem como os espacos de negociagdo com o factual e o
contrafactual). O historiador estd constantemente confrontado com a
tarefa de relacionar-se com seu proprio tempo, trazendo a tona suas
proprias preocupagdes e questoes de pesquisa que estdo intimamente

ligadas ao presente. Portanto, os videogames e jogos eletronicos
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convidam o historiador contemporaneo a buscar interpretagdes e
perspectivas historicizantes, especialmente a medida que sua influéncia

e crescimento se expandem ano apos ano.
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Videogames e Historia Publica?

O estudo dos jogos eletronicos esta intimamente ligado a historia
publica. A Era Digital, sobretudo com o advento da web 2.0, revelou
como a historia publica se desloca para o centro das analises a respeito
da memoria, consciéncia histérica, representagdo, guerra das narrativas,
entre outras questoes. A web 2.0 ¢ mais uma faceta da cultura de massa
que deve ser percebida como formadora e orientadora de consciéncias
historicas.

Estudar historia publica, assim como a histdria dos videogames e
jogos eletronicos, ainda encontra certa resisténcia por parte de
historiadores profissionais. Ambas as areas exigem transcender a esfera
interna de suas proprias disciplinas e lidar com a produ¢do de um ptblico
ndo especializado. A intersecdo entre elas possibilita ao historiador
analisar quais aspiracOes em relagdo a historia sdo desejadas pelo
desenvolvedor durante a confec¢do do jogo. Igualmente, examinar os
significados apreendidos entre o jogador e a sua interagdo com esse
material produzido para o entretenimento. Esses movimentos oferecem
perspectivas valiosas de como a historia tem se comunicado no presente.

Abbie Hartman, Rowan Tulloch, Helen Young (2021) sao

categoricos ao afirmarem que os jogos eletronicos historicos sdo por
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natureza uma forma de histéria publica. Nesse contexto, a historia
publica ndo pode ser negligenciada pelo historiador como um género
historiografico, pois correria o risco de superficializar as consciéncias
historicas geradas a partir dos jogos historicos.

O historiador pode desempenhar varias fungdes ao se aproximar
dos jogos eletronicos historicos. Ele pode atuar como desenvolvedor,
criando a histéria dentro do jogo; pode analisar uma histéria que
contenha diferentes camadas de narrativas, algumas das quais podem se
alinhar ou divergir de sua perspectiva académica; e, por fim, pode estudar
uma histéria produzida pelo publico, observando sua recepgao e
interpretagdes em um contexto ndo especializado. Cada uma dessas
abordagens oferece insights valiosos sobre a interacdo entre historia,
jogos e publico.

Do meu ponto de vista, quando me refiro ao publico ndo
especializado, estou delimitando a categoria composta por jogadores
casuais imersos na narrativa do jogo eletronico. Este jogador casual
interage nos jogos historicos com suas proprias referéncias relacionadas
a histéria. Assim, estamos lidando com uma consciéncia historica
comunicando-se com um jogo eletronico que busca mediar discussoes
sobre historia. Como o historiador Jurandir Malerba menciona, as
andlises que exploram uma historia popular ou publica veiculada por
meio de diferentes midias constituem “[...] um campo fundamental e
permanente de reflexdo a exigir a atengao permanente dos historiadores

académicos” (MALERBA, 2014, p. 43).
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Uma tipologia interessante de histdria publica foi sugerida por
Ricardo Santhiago (2016, p. 28) para demonstrar quatro engajamentos

funcionais:

I- A historia feita para o publico (que prioriza a ampliagao de
audiéncias);

2- A historia feita com o publico (uma histéria colaborativa, na qual a
ideia de “autoridade compartilhada” ¢ central);

3- Ahistéria feita pelo publico (que incorpora formas nao institucionais
de historia e memoria);

4- Historia e publico (que abarcaria a reflexividade e a

autorreflexividade do campo).

O historiador dedicado aos jogos eletronicos histdricos encontra-
se diante dos quatro compromissos propostos por Santhiago. Os jogos
eletronicos, por sua propria natureza, possuem uma narrativa voltada
para o publico, uma vez que seu objetivo comercial ¢ alcangar 0 maximo
de lucratividade possivel. Essa narrativa precisa se adequar aos desejos
ludicos e interativos dos jogadores, suas culturas e valores morais, o que
frequentemente exige ajustes no enredo e selecoes de enfoques
historicos. A liberdade criativa, como em qualquer outra forma de arte,
atua como uma ferramenta capaz de alterar significados ou consensos

historicos.
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Haé jogos eletronicos cuja historia ¢ feita com o publico. Isso
significa que os desenvolvedores recebem feedbacks das comunidades
sobre possiveis alteragdes ou sugestdes para a narrativa, resultando em
um processo de criagdo coletiva.

A historia feita pelo publico em jogos digitais ocorre quando os
jogadores desenvolvem modificadores (MODS) que alteram as
propriedades e ferramentas do jogo, modificando seus espagos fisicos,
enredos e graficos. Exemplos incluem jogos como The Sims e Sid Meier's
Civilization, nos quais os jogadores podem criar suas proprias historias
a partir da estrutura do jogo.

Por fim, Historia e publico nos estudos de jogos eletronicos
envolve a compreensdo do desenvolvimento do campo, seus desafios,
criticas, métodos, teorias, apropriagdes, recepcdes € interpretagdes por
parte de diversos agentes sociais. Esse enfoque, como mencionado por
Santhiago, ressalta a reflexividade e a autorreflexividade do campo. Tal
perspectiva fortalece a argumentacao de que a histéria publica ndo se
limita a mera divulgacdo cientifica, mas se estende para além, ampliando
horizontes e campos de andlise, como ¢ observado no contexto dos
videogames, dos jogos eletronicos e das diversas formas digitais de
maneira geral.

O texto classico da historiadora britanica Jill Liddington, O que
¢ historia publica? Os publicos e seus passados, oferece uma definicao
geral de historia publica, embora reconhega seus varios significados

desde a década de 1970. Esta defini¢do ressoa com minhas intengdes em
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relagdo aos jogos eletronicos, pois Liddington entende a historia ptblica
como “[...] a apresentacdo popular do passado para um leque de
audiéncias - por meio de museus e patrimonios histdricos, filme, fic¢ao
historica” (LIDDINGTON, 2011, p. 34). Ela ainda observa que “O
estudo de historia publica esta ligado a como adquirimos nosso senso de
passado — por meio da memoria e da paisagem, dos arquivos e da
arqueologia (e por consequéncia, ¢ claro, do modo como esses passados
sdo apresentados publicamente)” (LIDDINGTON, 2011, p. 34). Nesse
contexto, a relagdo entre historia publica e jogos eletronicos ¢
complementar. Esses artefatos culturais tém o poder de forjar
representacdes do passado, ¢ o publico que interage com tais
representacdes esta naturalmente inserido no ambito da histéria publica.

A coletanea Introdu¢do a Historia Publica de Juniele Rabélo
Almeida e Marta Gouveia de Oliveira Rovai (2011) foi um catalisador
para interpretacdes inovadoras dentro do campo da Historia Publica,
estimulando estudos por um prisma multidisciplinar. As autoras
questionam o papel da prética histérica na preservacdo da cultura
material e destacam a importincia da colaborag@o entre historiadores e a
sociedade na compreensdo de suas proprias historias e na relagdo entre
presente e passado.

A proposta da historia publica de expandir os espagos e alcangar
novos publicos, utilizando o conhecimento de forma interativa,
naturalmente se conecta aos jogos digitais. Enquanto a amplia¢do das

audiéncias tradicionalmente envolve instituicdes como arquivos,
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museus, televisao, editoras, radios e centros de memoria, os jogos
eletronicos, ainda que se enquadrem na categoria de “outros espagos”,
muitas vezes sdo negligenciados. Isso ndo significa que as autoras ndo
reconhegam sua relevancia para a histéria publica. Ao contrario, a
coletanea destaca a importancia desse meio, inclusive no presente livro.

Ocorre que, a luz de 2011, parece precipitado esperar uma
correlagdo tdo desenvolvida na historiografia brasileira entre Historia
Publica e jogos eletronicos, considerando a escassez de pesquisas sobre
o tema dos jogos digitais.

O ensaio de Sara Albieri, Historia Publica e Consciéncia
Historica, presente na coletanea Juniele Almeida e Marta Rovai,
aproxima a historia publica da divulgagdo cientifica, sendo este um
movimento interessante para se pensar na perspectiva histdrica os jogos
eletronicos:

Outro aspecto da educagao historica esta associado a
divulgacdo cientifica da histéria por meio de
documentarios, filmes de carater historico, livros
romanceados com pano de fundo histérico, historias
em quadrinhos ambientadas historicamente. Sao
outras tantas formas de publicacio da historia
presentes na cultura comum, que por vezes merecem
reflexdo aos contetidos historicos que veiculam
(ALBIERI, 2011, p. 21).

Os jogos eletronicos se encaixam no contexto mencionado acima,
oferecendo uma plataforma para explorar as narrativas presentes na
cultura popular e os conteudos histdoricos associados a esses artefatos

culturais. Como destacado por Albieri, a divulgagdo historica por meio
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de varias midias abrange um processo que pode incluir omissdes e
adaptagdes, culminando em uma interpretacao historica. Isso remete
novamente a considerar os papéis tanto do desenvolvedor-historiador
quanto do jogador-historiador nas representagdes historicas dentro dos
jogos eletrénicos.

Ao ponderar sobre as possibilidades da divulgagao cientifica nas
ciéncias humanas, mais especificamente na Historia, Albieri questiona o
porqué os historiadores ndo poderiam produzir géneros de ficgdo
cientifica de natureza histdrica ou obras literarias inspiradas na historia.
A proposta visa ampliar o alcance do discurso académico, que muitas
vezes permanece confinado em suas formas tradicionais, para atingir
outros publicos que ndo compartilham da mesma linguagem
especializada. Diante disso, surge a indagacao: por que os historiadores
ndo poderiam desempenhar um papel de destaque como desenvolvedores
de jogos historicos?

Se hd um despreparo para lidar com a relacao entre historia
profissional e as representagdes historicas nos jogos eletronicos, nao
seria 0 momento adequado para modificar esse cenario? A historia
publica ndo constitui uma ferramenta apropriada para observar como
proceder com determinadas manifestacdoes das memorias historicas para
diferentes grupos e sociedades? Nesses termos, “E preciso agir em favor
da continuidade e da multiplicagdo dos meios que pdem em comunicagao
os varios modos de histéria, tanto na academia quanto na cultura

comum” (ALBIERI, 2011, p. 28).
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A chamada Era Digital, na qual todo historiador contemporaneo
esta imerso, redesenhou, por meio da interagdao conectiva, a exemplo das
redes sociais, a maneira pela qual o publico mais amplo, incluindo aquele
ndo especializado, consome a Historia. Nao ¢ coincidéncia que
historiadores como Jurandir Malerba reconhecam a expansao das novas
tecnologias e questionem uma historiografia que busque novos métodos,
formas narrativas e objetivos (MALERBA, 2017, p. 142). O historiador
deve estar atento as diversas configuragdes pelas quais esse passado ¢
apresentado pelo publico fora dos dominios da histéria profissional.

Para enriquecer ainda mais a discussao, ¢ relevante rememorar o
texto Historia Publica Digital, de Serge Noiret. Embora Noiret ndo se
concentre exclusivamente nos jogos digitais, ele explora as incertezas em
relacdo as formas de interagdo da web 2.0 na pratica historiografica.

Para muitos historiadores, lidar com a historia digital ¢ tdo
complexo que implica repensar as bases da propria disciplina, uma vez
que os modelos tradicionais de trabalho do historiador estdo passando
por mudangas significativas. Ao discutir a historia digital, Serge Noiret
(2015, p. 33) sugere a possibilidade de alterar os proprios parametros da
pesquisa histérica. O cerne da questdo reside em uma andlise critica
sobre como a memoria esta sendo construida do ponto de vista de cada
individuo.

Tendo em mente essa nova forma de “reprodugdo acritica e
descontextualizada da memoria individual e comunitéria”, Noiret (2015,

p. 40) percebe o papel do historiador comprometido com a historia
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publica como o de um organizador dos “localismos abstratos”, com o
intuito de articular a complexidade dos processos historicos por meio do
digital.

Anita Luchhesi e Bruno Leal de Carvalho (2016), ao discutirem
a relacdo entre Historia Publica e Histéria Digital, propdem uma
integragdo entre interatividade e as potencialidades do acesso, visando
promover uma colaboragdo mais estreita entre historiadores e o publico.
Essa tarefa, de acordo com os autores, sugere a criacdo de ambientes
mais receptivos a colaboracdo e interacdo, possibilitando didlogos
valiosos para uma aprendizagem coletiva. Essa concepcao parece refletir
um contexto mais amplo de compreensao sociocultural em relagdao ao
conhecimento historico. Afinal, os individuos ndo contribuem para a
constru¢do da historia de diversas maneiras? Memorias, expressoes
artisticas, atividades ludicas, entre outras formas de expressao, ndo estao
intrinsecamente conectadas a determinados eventos passados?

Autores dedicados a historia dos jogos eletronicos tém
contribuido para esse debate, como € o caso do estadunidense Jeremiah
McCall (2019, p. 30), que define historia publica como qualquer
comunica¢do do passado elaborada fora da academia tradicional, com
pouco ou nenhum envolvimento de historiadores profissionais. Em que
pese essa seja uma definicdo valida, considerando que historiadores
devem colaborar na constru¢ao da historia publica, vale a pena repensar
o0 aspecto do “pouco” ou “nenhum” envolvimento. No contexto dos jogos

eletronicos, um historiador pode atuar como desenvolvedor de um jogo
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Indie, trabalhando com narrativas que mesclam elementos factuais e
contrafactuais, muitas vezes contando com a colaboragdo das
comunidades de jogos eletronicos.

Jeremiah McCall tem dedicado parte de sua trajetoria as
discussoes sobre jogos eletronicos e de que maneiras podem ser Uteis
para a educacdo. Ele argumenta que os jogos digitais t€m o potencial de
proporcionar uma interpretagdo critica do passado, ultrapassando os
simples relatos factuais. Ao mesmo tempo, reconhecendo as discussdes
em torno da histéria publica, McCall enfatiza a importancia de
professores e alunos perceberem como os jogos eletronicos podem
distorcer ou abordar de forma eficaz o passado.

Entre suas propostas, McCall sugere oferecer aos alunos a
oportunidade de trabalhar com simulagdes historicas, permitindo que
pratiquem as habilidades do historiador ao examinar causas e efeitos de
situagdes e acdes de agentes historicos do passado. Dessa forma, ele
acredita que os jogos eletronicos historicos podem se tornar ferramentas
pedagdgicas eficazes para o ensino da historia (MCCALL, 2019, p. 38).
A articulagdo entre educacdo e histéria publica levanta a seguinte
reflexdo:

Jogos historicos, precisos ou imprecisos, exclusivos
ou inclusivos, probleméticos ou propositais, sdo
historia. Eles comunicam a compreensdo dos seus
designers sobre o passado, ndo apenas em termos do
que os designers pensam sobre o passado, mas
também em termos do que eles acham que ¢
importante saber, envolver e lembrar. Oferecem a
possibilidade de brincar com o passado, de mergulhar
em espagos de problemas historicos, procurar
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objetivos, fazer escolhas e ver o impacto dessas
escolhas num sistema causalmente ligado.
Consequentemente, oferecem possibilidades
significativas para a aprendizagem da historia, quer
se trate de os alunos aperfeicoarem as suas
capacidades de criticar os meios de comunicagdo
modernos ou de desenvolverem a sua apreciacdo de
sistemas e espacos problematicos.
Independentemente de serem aproveitados na
educagdo  historica formal, eles comunicam
mensagens sobre o passado que atingem um nimero
consideravel de pessoas. Eles ndo devem ser
ignorados por ninguém preocupado com a forma
como o passado € percebido, retratado e representado
(MCCALL, 2019, p. 46).

O fragmento acima versa questdes fundamentais para o
historiador dos jogos eletronicos. Algumas delas foram mencionadas
anteriormente, como a consciéncia do desenvolvedor-historiador na
producdo da obra. O passado fabricado atende ao chamado da
consciéncia do seu programador e apresenta uma memdria historica ou
uma concepcao de historia. Dessa forma, varias versdes do passado sdo
criadas, muitas das quais almejam a ‘“autenticidade historica” ou
“precisdo historica”. Quando essas versOes estdo finalizadas e
disponiveis para jogar online ou offline, o jogador ¢ imerso nessas
interpretacdes concebidas do passado.

No contexto da educagdo, como explicado por McCall, os jogos
eletronicos oferecem um componente critico do passado. Mediados pelo
professor, esses jogos historicos nao sao apenas uma forma de “visualizar

um passado”, mas de interrogé-lo. A critica ocorre pela maneira como ¢
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representado, ou seja, pela mensagem transmitida em um artefato
cultural cuja mecanica e processo de criagao devem ser parte da analise.
Essa explicagdo reafirma a relagdo intrinseca entre jogos eletronicos e
historia publica.

O historiador Nico Nolden, em Gaming Public History:
Academics and Digital Games (2020), destaca a importancia de estudos
que analisem a narrativa e os objetos nos jogos eletronicos, e considerem
a estética e a ludicidade. Em didlogo com a antropdloga alema Aleida
Assmann, Nolden argumenta que o conhecimento historico presente nos
jogos eletronicos adquire um significado de memoria historica coletiva
adaptada a era digital. Nesse sentido, ele levanta a questdo de que jogos
com muitos jogadores representam formas virtuais inexploradas de
culturas comemorativas (NOLDEN, 2020, p. 155). Essa perspectiva
ressalta a importancia de compreender os jogos eletronicos como um
meio de expressao cultural e constru¢do de memoria historica na era
digital.

Sua proposta ¢ de uma andlise historica que considera a interacao
entre a esfera tecno-cultural e parte da sociedade destacando as
necessidades sociais que sao posteriormente atendidas por meio de novas
tecnologias de jogos. Temas como identidade, memoria coletiva e
cultura, como discutidos nos capitulos iniciais, sdo essenciais para
compreender essa relagdo em uma historia publica voltada aos jogos

digitais.
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Segundo Nolden, o historiador interessado em videogames e
histéria publica ¢ treinado para desconstruir € compreender as
representacdes histdricas nos jogos eletronicos, arquitetando assim uma
ponte entre o meio académico e o social. Essa analise possibilita um
exame mais detalhado das interagdes entre cultura, tecnologia e
sociedade, revelando como os jogos digitais influenciam as percepcoes
historicas e as narrativas coletivas.

Nick Webber (2016), medievalista e diretor do Centro de
Pesquisa de Midia e Cultura de Birmingham, argumenta que os jogos
eletronicos estimulam o pensamento histérico para além dos contetidos
que representam. Ele defende que os jogos oferecem insights sobre os
significados das comunidades que os jogam, ao contrario de focar apenas
nos eventos historicos retratados dentro do jogo.

Segundo Webber (2016), esse enfoque possibilita uma reflexdo
histérica mais critica sobre o passado, a medida que a experiéncia dos
jogadores reflete compromissos com uma versao especifica da historia.
Assim, Webber destaca a importancia das comunidades de jogos, pois a
historia adquire significados que se conectam diretamente ao presente. O
autor sugere que um dos papéis do historiador profissional ¢ a mediacao,
fornecendo comentérios ponderados e reflexdes tuteis as comunidades
que exploram suas proprias historias. Essa mediacdo ndo ocorreria de
maneira distante, mas sim por meio da participagdo ativa como membros

dessas comunidades.
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Modelos para pensar historia publica e jogos eletronicos

Abbie Hartman, Rowan Tulloch, Helen Young (2021) seguem
uma linha de pensamento semelhante, argumentando que os jogos
histéricos desempenham um papel importante na histéria publica,
principalmente por estarem presentes em espagos fora dos contextos
formais de aprendizagem. A historia publica ¢ uma pratica que envolve
ndo exclusivamente o campo académico, mas igualmente a interagdo
direta com o publico, mobilizando sensagdes, experiéncias € reagoes.
Assim como outros pesquisadores que procuraram definir a historia
publica, esses autores situam seu significado como uma forma de
educacdo historica que acontece fora das instituicdes de ensino
tradicionais. Portanto, os videogames compartilham o mesmo status que
filmes, ficcdo, arquivos e museus nesse contexto.

Hartman, Tulloch e Young enfatizam que nao devemos apenas
nos perguntar o que um jogo ensina sobre o passado, mas o que o fato de
uma narrativa historica especifica estar sendo fabricada e popularizada
diz sobre o presente. Devemos questionar qual € o interesse subjacente a
1Ss0 € quais outras narrativas poderiam ser exploradas. Por exemplo, a
popularidade de um jogo comercial como Red Dead Redemption 2, que
recria um modo de vida nos Estados Unidos do final do século XIX, esta
relacionada apenas a curiosidade historica ou estimula possibilidades de

reflexdes sociais que estdo em didlogo com o presente?
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Do mesmo modo, por que jogos de guerra ou batalhas medievais
sao tdo populares? O que eles nos revelam sobre os desejos e
preocupacdes do presente, notadamente em um mundo marcado por
conflitos bélicos e violéncias? Além disso, como devemos interpretar o
fato de que jogos de guerra sdo jogados por soldados em meio a uma
guerra real, como a da Ucrania, como uma forma de “passar o tédio”??°
Essas sdo questdes profundas que convidam os historiadores a refletir
sobre o papel dos jogos eletronicos na representacao historica e os seus
impactos e significados em nosso contexto social e politico atual.

Outra questdo necessaria: como uma narrativa ou experiéncia
pode ser transmitida por meio dos videogames e jogos eletronicos? A
resposta a essa pergunta estad intimamente ligada ao uso da historia
publica. E importante ressaltar que observar os videogames e jogos
eletronicos como artefatos culturais preenche qualquer lacuna que
questione sua viabilidade como veiculo de comunicacdo. Os jogos
eletronicos sao uma forma de comunicagao por direito proprio € possuem
uma interagdo Uinica com os jogadores, que, por sua vez, sao ativos € nao
passivos na experiéncia.

Nesse sentido, Hartman, Tulloch e Young (2021) argumentam
que os jogos eletronicos devem ser examinados pela perspectiva da
historia publica, pois os historiadores podem atuar como intérpretes

sobre eles. De maneira geral, o publico reconhece que esses artefatos

2 https://www].folha.uol.com.br/mundo/2023/08/jogo-de-celular-que-simula-guerra-
vira-passatempo-entre-tropas-da-ucrania.shtml (Acesso em: 22 de abril de 2024).



https://www1.folha.uol.com.br/mundo/2023/08/jogo-de-celular-que-simula-guerra-vira-passatempo-entre-tropas-da-ucrania.shtml
https://www1.folha.uol.com.br/mundo/2023/08/jogo-de-celular-que-simula-guerra-vira-passatempo-entre-tropas-da-ucrania.shtml
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culturais possuem qualidades historicas, mesmo quando elementos nao
histéricos e contrafactuais estdo presentes nos jogos. Essa reflexdo
reconhece a validade dos jogos eletronicos como uma forma de
representacdo e difusdo de narrativas historicas, permitindo uma
compreensdo mais ampla do passado por meio de uma midia moderna e
interativa.

Esses autores oferecem trés dimensdes para compreender como a
historia pode ser mobilizada nos jogos digitais em didlogo com a historia
publica. A taxonomia envolve arquivo interativo, empatia historica e
espaco de afinidade.

Arquivo interativo € a maneira pela qual os jogos podem
funcionar como um catdlogo exploravel de eventos, objetos e cenarios
historicos. Jogos eletronicos podem fornecer uma variedade de registros
historicos, dependendo de como sdo construidos, por meio de seu
formato interativo. Muitos jogos mesclam a jogabilidade com fotos,
cutscenes, documentos, entre outros elementos, os quais expressam a
“autenticidade historica” de uma determinada ambientacdo que desejam
transmitir. Essas fontes historicas anseiam cumprir um papel dentro do
jogo na tentativa de orientar o jogador.

A utilizacdao dos arquivos selecionados para guiar o jogador, de
fato, limita a experiéncia ao sugerir apenas um caminho para a narrativa
historica. O efeito das fontes historicas deve permitir diferentes
confrontos sobre determinados contextos e sujeitos, ampliando as

perspectivas interpretativas.
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Empatia historica ¢ a maneira pela qual os jogos criam uma
ressonancia emocional e uma conexao pessoal com o passado. Este ¢ um
tema delicado, levando em consideragao as subjetividades dos jogadores
e como interagem com o material disponivel nos jogos historicos
Hartman, Tulloch e Young (2021) afirmam que tal empatia dificilmente
serd completa porque ¢ impraticavel tomar a histéria “[...] fora dos
quadros contemporaneos de referéncia e subjetividades, mas a empatia
historica consiste em tentar compreender o passado nos seus proprios
termos e apreciar as perspectivas, motivagdes e desejos das pessoas no
passado” (HARTMAN, TULLOCH & YOUNG, 2021).

O papel da histéria publica, segundo esses autores, no dialogo
com a empatia historica reside na oportunidade de vivenciar, apesar das
orientacdes formais e das ideologias do desenvolvedor-historiador, as
complexidades do passado por meio da imaginagdo possibilitada pela
interatividade na “reconstrucdao” desse passado mediado. A capacidade
de simular e oferecer diferentes alternativas, portanto, torna-se uma
ferramenta para a consciéncia historica. Nao apenas personagens, locais
e didlogos sdo reconstituidos e “fidelizados”, mas as agdes que podem
ser reimaginadas no ato de jogar e que geram reflexao.

Nesse sentido, quando se discute o significado de empatia pelos
autores e sua aplica¢do nos jogos eletronicos, ha um encorajamento dos
jogadores mediante a jogabilidade. Tal acdo desenvolve a sensibilidade
para determinadas tarefas, como ajuda, acolhimento, respeito e outras

atitudes que podem ser consideradas humanistas. Evidentemente, nem
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todos os jogos entregam a mesma amplitude de empatia, ou mesmo
qualquer empatia, embora do ponto de vista da histdria publica, ela seja
uma legitimadora e promotora de outras culturas e compreensdes dos
processos historicos que envolvem o sofrimento humano.

A discussao sobre empatia em jogos eletronicos nao ¢ consensual,
nem mesmo uma novidade. Bonnie Ruberg tem questionado a maneira
pela qual os videogames, apesar de muitas vezes serem bem-
intencionados com a retorica da empatia, promovem a apropriacao € o
consumo de experiéncias marginalizadas (RUBERG, 2020, p. 2). A
“colonizacdo do afeto”, termo cunhado por Ruberg, esta relacionada a
questdes politicas e de mercado, transformando a empatia em uma
mercadoria para os jogos eletronicos. Em seu trabalho, Ruberg analisa
como as narrativas dos jogos eletronicos constroem suas intengdes
politicas e para quem elas realmente servem (RUBERG, 2020, p. 5). Por
esse vies, a funcao social dos games significa:

Mais valioso do que um videogame que permite aos
jogadores se identificarem com outra pessoa € um
jogo que exige que os jogadores respeitem as pessoas
com quem nao conseguem se identificar. A retdrica
da empatia promete que os videogames podem nos
ajudar a compreender uns aos outros. No entanto, €
igualmente importante, se ndo mais importante, que
os videojogos nos mostrem que podemos valorizar
aqueles que ndo compreendemos (RUBERG, 2020,
15).

Por fim, o espaco de afinidade representa o meio pelo qual os

jogos podem incentivar a participagdo em experiéncias de criacao de
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histéria fora dos contextos do jogo. Como afirmei em outra ocasido, os
jogos envolvem espacos de discussao localizados fora da jogabilidade.
Existem foruns nos quais os jogadores da franquia The Sims interagem
com histérias especificas de cada jogatina. Nesse caso, embora a
narrativa comece no plano formal, ela transcende essa barreira e passa a
influenciar as experiéncias dos proprios jogadores nas comunidades
virtuais.

As comunidades virtuais estabelecem diferentes dindmicas
relacionais, ou seja, tratam de questdes formais, problemas no jogo
(bugs), modificadores (mods), estratégias, topicos diversos, narrativas
historicas, entre muitos outros assuntos. A discussdo sobre a
autenticidade histérica de determinado jogo histdrico é frequente nos
foruns virtuais e fortalecida quando o jogo tem essa proposta no cerne da
interatividade.

A consequéncia ¢ a criagdo de espacos de aprendizagem
compartilhada, mas ndo necessariamente sob a tutela de historiadores
profissionais. Inversamente, nesses espacos, memdorias pessoais,
coletivas e até mesmo excludentes sdo convidadas a contradizer ou
apoiar determinado ponto de vista historico. Hartman, Tulloch e Young
(2021) observam que os jogos proporcionam um ambiente para
interrogar criticamente o passado e servem como um ponto focal para
discussdo comunitaria, analise e compartilhamento de interpretacdes e

pesquisas.
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Questoes ideologicas ou de identidades nacionais aparecem com
certa frequéncia, dependendo do debate travado. A dissertacao de Diego
Meotti, intitulada O debate historico-social nas discussoes sobre o jogo
Kingdom Come: deliverance: identidades e medievalismos nos espagos
virtuais no seculo XXI (2013-2018), defendida em 2023, rememorou os
embates travados no campo da ideologia e das identidades que flertam
com extremismos. Em sintese, Meotti analisa as representagdes
identitarias no jogo, lideradas pela visdo nacionalista de extrema direita
do diretor criativo, o tcheco Daniel Vavra. O estudo de Meotti indica
como as posi¢des em redes sociais ultranacionalistas e racistas de Vavra
poderiam compor o quadro de desenvolvimento do proprio jogo. A
hipdtese bem-sucedida ao analisar o jogo, seu criador e os foruns virtuais
foi a seguinte:

[...] de que KCD seria um objeto carregado com um
sentimento identitario nacional, de base étnica, que, a
partir de discussdes em blogs jornalisticos
especializados em jogos, ocasionou uma disputa
sobre uma auténtica interpretacdo sobre o passado
pelos jogadores participantes nessas conversas. Essas
discussdes, quando vieram a tona, tiveram como
elementos centrais questdes sociais e politicas que,
antes de se referirem de fato ao passado, tratava-se
majoritariamente de reflexdes e disputas sobre o
presente (MEOTTI, 2023, p. 2018).

Os debates propostos nesses espagos sdo importantes para o
historiador que se dedica tanto a historia publica quanto aos jogos
eletronicos. Isso porque a historia publica, quando observada,

proporciona uma aprendizagem sobre o passado entre os proprios
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participantes. Essa observagao estd alinhada com as ideias de Hartman,
Tulloch e Young (2021), os quais propdem o desenvolvimento de uma
literacia critica. Dessa forma, a taxonomia dos espacgos de arquivo,
empatia e afinidade tem como objetivo servir como um caminho para a
compreensao da historia publica e dos videogames.

Jaimie Baron (2010) tem insistido que o processo interativo
proporcionado pelos videogames transforma o jogador em sujeito ativo
na cria¢do de historias. Nesse sentido, ao atuar como protagonista na
construcdo das narrativas histéricas, o jogador dialoga com sua propria
consciéncia historica ao se apropriar da narrativa de um jogo eletrénico
histéorico ¢ do seu proprio papel interativo na jogabilidade. Ao
disponibilizar uma variedade de imagens ¢ documentos histdricos para
ambientar o jogador em determinado contexto do enredo histérico, Baron
argumenta que surge um historicismo digital que pode se tornar
ideologicamente carregado do passado, resultando em uma interpretacao
particular.

A singularidade mencionada implica que, apesar de o jogador ser
0 agente ativo, o conjunto de imagens e sons produzidos pelo jogo
eletronico tende a apresentar uma linearidade historica. Isso ocorre
porque, mesmo com a participagdo ativa do jogador, a narrativa historica
pode direciond-lo para uma interpretacdo mais tradicional,
especialmente devido ao fato de que seu curso narrativo & pré-

programado.
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Medal of Honor: Underground (2000) ¢ um exemplo de jogo de
guerra que estabelece um direcionamento por meio de sua cutscene
inicial. Em meio a cenas de guerra, familias chorando, e a ascensdo do

nazismo, o seguinte dialogo com imagens s3o expostos ao jogador:

Figura 8: Ascensdo de Hitler, visto como inimigo comum - Medal of Honor:
Underground (2000).

Figura 9: Cena de movimentagdo dos tanques de guerra - Medal of Honor:
Underground (2000).
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Figura 10: Cena de movimentagao das tropas - Medal of Honor: Underground
(2000).

Na Primeira Guerra Mundial, a vitéria foi nossa, mas
em breve fracassariamos na paz que se seguiu. Os
nossos lideres apaziguaram o chamado do mal em
vez de combaterem, sacrificando o nosso futuro.
Quase reforcamos as nossas fronteiras com concreto
enquanto evacudvamos as nossas criancas das
cidades. Havia algo terrivel crescendo com nosso
velho inimigo e ninguém parecia capaz de deté-lo. O
mundo estava prestes a descobrir o que acontece
quando uma nagdo inteira ¢ varrida pela loucura. O
que vocé€ faria? Render-se, colaborar ou resistir?
(Medal of Honor: Underground, 2000).

A narrativa historica inaugural de Medal of Honor: Underground
¢ clara no que diz respeito ao conflito entre o bem versus o mal. Os
Aliados falharam em conter os problemas da Primeira Guerra Mundial e
permitiram a ascensao de um inimigo mais perverso, a Alemanha nazista
de Hitler. A Figura 8 do jogo compde o enredo, mostrando que “O
mundo estava prestes a descobrir o que acontece quando uma nagao

inteira ¢ varrida pela loucura”. A escalada do nazismo ¢ colocada em
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perspectiva, realgando o apoio do povo alemao tomado por uma loucura.
Ao situar o jogador ao lado dos Aliados, sdo apresentadas trés opgoes:
render-se, colaborar ou resistir. Naturalmente, o jogador opta por resistir,
desencadeando assim a ac¢do na Segunda Guerra Mundial. O jogo
termina com outra sequéncia de cutscenes, mostrando filmagens da
guerra e encerrando com Paris em festa:

A luta foi feroz enquanto as tropas aliadas lutavam de
casa em casa e de cidade em cidade nos dias que se
seguiram a invasdo. Apesar das pesadas baixas, os
Aliados logo levaram a melhor. O esfor¢o de guerra
nazista estava comegando a entrar em colapso. Essa
noticia varreu Paris e a cidade entrou em erupcao.
Com cidaddos entrando todos os dias para a
resisténcia, levantando-se contra os seus ocupantes
nazis. O medo e a angustia transformaram-se em
alegria e euforia quando as ultimas forcas alemas
evacuaram ¢ os primeiros tanques aliados
apareceram. O que parecia impossivel ousar pensar
nos dias mais sombrios da Blitzkrieg tornou-se
inacreditavelmente realidade (Medal of Honor:
Underground, 2000).

Quando o jogador finaliza Medal of Honor: Underground, a
mensagem de vitoria proclama que os Aliados restauraram a paz no
mundo. Especificamente, destaca-se o papel da Franca como resisténcia
resiliente que contribuiu para a derrota do nazismo. A estratégia de guerra
relampago proposta pela Blitzkrieg nao foi capaz de subjugar a
resisténcia francesa, que celebrava sob o Arco do Triunfo parisiense. Nao
ha duvida quanto ao sentimento e ao carater ideologico em relagdo aos

Aliados e a Segunda Guerra Mundial que o jogo procura transmitir.
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Baron (2010), em sua analise do blockbuster de guerra Call of
Duty: World at War (2008), conclui que a rapida progressao implacavel,
juntamente com a estrutura geral do jogo, promove a sensa¢do de uma
historia teleologica, sugerindo uniformidade. Essa logica ¢ aplicavel ao
Medal of Honor: Underground, em que a agéncia do jogador conduz a
uma unica dire¢do, em consonancia com a narrativa pré-determinada
apresentada nas cutscenes.

As cutscenes de Medal of Honor: Underground sdo apresentadas
sob uma perspectiva cinematografica, constituindo um documento
histérico em forma de mosaico selecionado pela equipe de
desenvolvimento, que retrata os efeitos da Segunda Guerra Mundial.
Essas representagdes em formato digital querem garantir a
“autenticidade historica” para confirmar a narrativa. Assim, a escolha do
formato digital para o jogo eletronico se baseia na progressdo da
narrativa historica elaborada. O caminho em dire¢do a uma historia
publica, portanto, ¢ essencial para avaliar as diferentes propostas de
enredo e a audiéncia que se pretende alcangar e popularizar.

O papel da histéria publica deveria ser necessariamente o de
reformar os contetidos historicos apresentados de maneira uniforme,
acriticos ou contrafactuais? Os historiadores devem se tornar
desenvolvedores e construir jogos na esteira da histéria académica?
Essas acdes podem comprometer um dos principais pressupostos da
popularizacdo dos jogos: a diversao. Gerar toda a expectativa na

diversao, por outro lado, ¢ algo controvertido, como Miguel Sicart afirma
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em Play Matters (2014, p. 3): “E prazeroso, mas os prazeres que cria
nem sempre sao submissos ao prazer”. Sicart oferece uma no¢ao mais
abrangente do “brincar” que modela as agdes humanas.

A complexificacdo historica em nome da “precisdo historica” ndo
garante necessariamente o interesse dos jogadores. De fato, pode até
afastéa-los, tornando o jogo menos atrativo e comercialmente inviavel. Se
contextos contrafactuais ou memorias construidas sobre certos temas
tornam determinados jogos desconfortaveis para a analise académica, a
historia ptblica surge como uma ferramenta valiosa para a reflexdo.

Como destacado por Jeremiah McCall, “As ideias historicas
formadas, seja por meio de pesquisa formal ou ndo, destinam-se a servir
um jogo comercial de sucesso, € ndo uma monografia ou alguma outra
forma de trabalho historico” (MCALL, 2018, p. 407). Em outras
palavras, negligenciar o aspecto comercial do jogo em prol de uma
“autenticidade historica” pode levar o historiador a uma analise parcial
dos jogos eletronicos. Os titulos comerciais também apresentam uma
visdo privada da historia, que deve ser colocada em perspectiva. Muitos
jogos comerciais, como o0s blockbuster sobre guerras antigas e
contemporaneas, procuram educar os jogadores a adotar uma visao da
historia em que colocar uma arma em suas maos e envia-los para
combater nazistas ¢ muito mais prazeroso € importante do que passar
horas examinando documentos digitais da Segunda Guerra Mundial. Por
qué? Qual o seu significado para a compreensao de vida e de histéria?

Por essa razdo, a ideia de “diversao” deve ser assentada na producao de
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contextos que muitas vezes orientam para a manutencao de opressoes,
violéncia ou armamentismo.

Para McCall, ndo ¢ somente uma questdo de simplificar ou
complexificar o processo historico ao criar um jogo digital; ¢ parte
intrinseca do préprio processo. Da mesma forma, um jogo eletronico
pode detalhar certos aspectos, como cenarios e vestimentas, enquanto
simplifica a narrativa histdrica em si, confiando na ambientacdo para
garantir autenticidade. Esse aspecto, moldado pelo autor-desenvolvedor-
historiador, visa dispor uma compreensdo historica dentro do jogo
eletronico que ressoe com a consciéncia historica da maioria dos
jogadores.

Os jogos eletronicos, como artefatos culturais reconhecidos, sao
espacos cuja reflexao historica e os processos do passado sdo explorados
e compartilhados entre designers, jogadores e historiadores. McCall
(2018, p. 415) ressalta que esses jogos colocam o jogador no centro,
permitindo-lhe um papel ativo na construgdo de seu proprio significado
historico por meio da interagdo com o jogo digital. Novamente, os foéruns
virtuais oferecem uma janela para compreender como a consciéncia
histérica esté situada por meio dos debates entre os usudrios. Razado pela
qual o autor destaca que os jogos de simulacdo histérica promovem
formas participativas de historia publica, inclusive por meio de propostas
contrafactuais.

Os historiadores interessados no didlogo entre jogos digitais e

histéria publica encontrardo um terreno fértil para explorar as formas
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contemporaneas de construgdo e disputa das consciéncias historicas. A
histéria publica fornece um quadro que vai além dos limites da historia
académica e do monopdlio narrativo do historiador, permitindo uma
compreensdo mais ampla da relacdo entre historia e jogos eletronicos.
Ela desafia o historiador a reconhecer as diversas maneiras pelas quais a
histéria € construida e destaca que ignorar essas formas pode limitar o
alcance do trabalho publico do historiador.

Em sintese, a histdria publica instiga o historiador a ndo se fechar
em sua torre de marfim académica e a investigar canais na sociedade,
principalmente na midia de massa, para compreender como a historia
tem sido moldada e manipulada. Nesse sentido, a reflexdo do historiador
Hayden White € pertinente, ao afirmar que o trabalho do historiador lida
com um passado que estd disponivel para ser explorado, e que
representacdes como as encontradas nos videogames sdo percebidas
como “fendmenos distintivamente historico™:

O que o discurso historico produz sdo interpretagdes
de seja qual for a informagdo ou o conhecimento do
passado de que o historiador dispde. Essas
interpretagdes podem assumir numerosas formas,
estendendo-se da simples cronica ou lista de fatos até
“filosofias da historia” altamente abstratas, mas o que
todas elas ttm em comum ¢ seu tratamento de um
modo narrativo de representagdo como fundamental
para que se percebam seus referentes como
fendmenos distintivamente “historicos”. Adaptando
uma frase famosa de Croce aos nossos objetivos,
podemos dizer que onde ndo ha narrativa, ndo existe
discurso distintivamente historico (WHITE, 1991, p.
22).
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Ensino de Historia e jogos eletronicos

Neste momento, as pessoas estdo aprendendo a
participar de tais culturas do conhecimento fora de
qualquer ambiente educacional. Boa parte dessa
aprendizagem ocorre em espacos de afinidades que
estdo surgindo em torno da cultura popular. O
surgimento das culturas de conhecimento reflete
parcialmente as exigé€ncias que esses textos impoem
sobre o0s consumidores (a complexidade do
entretenimento transmidia, por exemplo), mas reflete
também as exigéncias que os consumidores impdem
as midias (o apetite por complexidade, a necessidade
de comunidade, o desejo de reescrever historias
essenciais). Muitas escolas permanecem abertamente
hostis a essas experiéncias e continuam a promover
solucionadores de problemas auténomos ¢
aprendizes independentes. Na escola, colaboragio
ndo autorizada é cola. A medida que termino este
livro, meu proprio foco vai progressivamente se
deslocando para a importancia da educagdo para o
letramento midiatico. Muitos ativistas do letramento
midiatico ainda agem como se o papel dos meios de
comunicacdo de massa tivesse permanecido
inalterado com a introdugao de novas tecnologias. As
midias sdo interpretadas basicamente como ameagcas,
em vez de recursos. Coloca-se mais énfase nos
perigos da manipulacao do que nas possibilidades de
participagdo; fala-se mais em restringir o acesso —
desligar a televisdo, dizer ndo ao Nintendo — do que
em expandir habilidades para utilizar as midias para
nossos proprios fins, reescrevendo as historias que a
cultura nos concede. Uma das formas de moldar o
futuro da cultura midiatica € resistir a tais abordagens
desabonadoras da educagdo para o letramento
midiatico. Precisamos repensar os objetivos da
educacdo midiatica, a fim de que os jovens possam
vir a se considerar produtores e participantes
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culturais, € ndo apenas consumidores, criticos ou nao.
Para atingir esse objetivo, precisamos também de
educacdo midiatica para os adultos. Pais, por
exemplo, recebem muitos conselhos sobre se devem
ou nao permitir que seus filhos tenham uma TV no
quarto ou quantas horas por semana de consumo de
midia devem permitir aos filhos. Contudo, ndo
recebem quase nenhum conselho sobre como podem
ajudar os filhos a construir uma relagao significativa
com as midias (JENKINS, 2009).

O extenso trecho acima ¢ parte das conclusdes de Cultura da
Convergéncia (2009), em que Henry Jenkins destaca o atraso da
educagdao em compreender um mundo transmididtico. Jenkins ressalta
que, sob o mantra da alienacdo e da negacdo, muitas discussoes
intelectuais e educacionais tém negligenciado o papel das midias na
formacgdo da cultura. Esse atraso tem consequéncias significativas para
as novas geragoes, frequentemente imersas na web 2.0 ou em outros
dispositivos informatizados. O historiador, por meio do ensino de
historia, tem a oportunidade de avangar nos problemas expostos por
Jenkins e propor novas alternativas de interagdo entre a escola e os
alunos, mediadas por diferentes representacdes do passado.

Com a mesma énfase, ¢ preciso discordar de alguns pontos a luz
dos problemas politicos atuais. Recentemente, um colega chamou minha
atencao para o trecho em que Jenkins diz: “Coloca-se mais énfase nos
perigos da manipulacdo do que nas possibilidades de participacao”. Ele
destacou os perigos de interpretar essa afirmacdo de forma literal nos

dias de hoje. Com o impacto das Fake News e o dominio das Big Techs,
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cujos bilionarios almejam influenciar ativamente a vida publica e as
decisoes dos paises, a frase de Jenkins envelheceu mal. A énfase nos
perigos ¢ igualmente urgente quanto destacar as potencialidades de seus
usos em outras esferas, como na educacao.

Feita essa ressalva, quero centrar meu argumento nas
possibilidades positivas dos videogames na educagdo. Meu objetivo
neste capitulo ndo € apresentar sugestdes ou roteiros ndo testados em sala
de aula, mas sim promover reflexdes gerais sobre o tema.

Comeco pelos problemas discutidos no artigo Videogames and
the future of learning (2005), escrito por David Williamson, Kurt Squire,
Richard Halverson e James Gee. Os autores questionam quando os
educadores finalmente reconhecerdo o potencial dos videogames,
considerando que os jogos eletrdonicos estdo sendo amplamente
utilizados por militares, governos, empresas e politicos. Além disso, os
jovens em idade escolar estdo cada vez mais envolvidos com os
videogames, muitas vezes sem a supervisao ou orientacao da escola.

A duvida sobre se os jogos podem ser integrados ao processo de
aprendizagem escolar, excluindo unicamente o aspecto da diversdo, ¢
antiga. A eficacia dessa combinacdo tem sido debatida ao longo do
tempo. Elliott Avedon e Sutton-Smith, em um capitulo dedicado aos

jogos na educacdo (1971), lembram o matematico britdnico Charles
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Dodgson®’, que na ultima década do século XIX questionou a relagio
entre matematica e jogos.

Isso nao significa que todo jogo, independentemente do género,
seja bem recebido pelos alunos, nem que um jogo popular histérico, com
um carater comercial ¢ milhdes de copias vendidas, automaticamente
proporcione uma melhor compreensao da histéria que aspira representar.
As formas como os alunos se apropriam do artefato cultural ¢ o que
definira sua viabilidade como recurso pedagdgico em sala de aula.

O avango tecnologico esta gerando um crescente interesse em sua
aplicagdo no ambiente escolar. No caso dos jogos eletronicos, esse
empenho tem sido acompanhado de perto por diversas areas do
conhecimento, explorando suas possibilidades na aprendizagem. A area
da Educagdo destaca-se como uma das mais ativas nos estudos sobre
jogos, trazendo contribui¢des significativas para a pratica docente. No
contexto brasileiro, ¢ digno de nota os trabalhos da pesquisadora Lynn
Rosalina Gama Alves (2004; 2008; 2013; 2019), que tem se dedicado a
compreender a relagdo entre jogos eletronicos e educagdo, ofertando
insights valiosos para o campo da Educac¢ado e da Historia.

Como indica o linguista James Paul Gee (2003), os videogames
sao uma nova forma de arte que nao pretende substituir os livros, os
professores ou a escola, mas sim complementa-lo. Eles sdo instrumentos

que podem ser integrados de forma harmoniosa com esses recursos

30 Conhecido como Lewis Carroll, autor do classico Alice no pais das maravilhas, na
segunda metade do século XIX (AVEDON & SUTTON-SMITH, 1971, p. 316).
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tradicionais. O potencial dos videogames supera a sua perspectiva
comercial e, quando mediados pelo professor, podem estimular
diferentes modalidades de aprendizagem.

O ensino de historia por meio de jogos eletronicos tem granjeado
popularidade no Brasi devido a énfase nas praticas pedagogicas que
envolvem jogos em geral ¢ a formagao dos historiadores voltada para a
licenciatura. A utilizagdo de jogos, sejam fisicos ou eletronicos, encontra
espaco nas salas de aula como uma tentativa de ampliar o dinamismo, a
autonomia e a aprendizagem de forma ludica.

Oceja & Fernandez (2018) explicam como a teoria da
autodeterminacdo e a teoria da avaliagdo, combinadas com as
experiéncias de jogo podem promover motivacao e servir como veiculos
eficazes para a aprendizagem, incentivando a autonomia, a competéncia
e as relacdes interpessoais. A despeito de a gamificacgdo estar relacionada
ao didlogo entre videogames e educagdo, seu mecanismo ultrapassa essa
esfera, aplicando situagdes presentes nos jogos em outros contextos nao
diretamente ligados aos jogos. Entre outras razdes, ela pode ndo ser
suficiente para explorar as discussdes tedrico-metodologicas do
historiador em relagdo a sua disciplina, assim como no ensino de historia.

Ainda ha um longo caminho a percorrer. Eucidio Arruda, em
2011, lamentava a escassez de trabalhos que debatem o tema no campo
da historiografia ou no ensino de histéria. Sua critica apontava para um
problema recorrente: a falta de reconhecimento dos jogos eletronicos

como fonte valida no dominio da pesquisa historica. O pesquisador
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discorre a respeito dos limites e das possibilidades do uso dos jogos
digitais na educacdo, a democratizacdo tecnologica para todos e a
preparagdo docente necessaria para a aplicacdo desses recursos. Essas
indagagodes estdo inseridas em um mundo em que educacdo, historia e
jogos eletronicos estdo interligados.

A essa altura, esta claro que o historiador assume o controle sobre
como ele ira conduzir a relagdo entre a histdria e os jogos eletronicos.
Conforme ressaltado por George Coelho (2024) em sua analise das
Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicac¢ao (TDIC), o professor
desempenha um papel ativo e reflexivo em relacdo a esse artefato
cultural. Isso ndo implica em desencorajar a liberdade poética dos jogos
nem em questionar o discurso aparente de verdade histdrica associado a
busca pela “objetividade”.

E valido apontar a falta de investimento em tecnologia nas
escolas como um dos obstaculos para a efetiva aplicagdo de iniciativas
digitais, como o uso de jogos eletronicos. A discussdo a respeito da
infraestrutura da educagdo brasileira prejudica as possibilidades de
aplicacdo dos jogos digitais, mas nao representa toda a complexidade da
relacdo entre o historiador, o ensino de historia e esses artefatos culturais.

O meu destaque continua sendo a formagdo profissional dos
docentes. As licenciaturas ainda sdo insuficientes na preparagdo de seus
profissionais para lidar com as demandas da sala de aula, o que
desestimula qualquer interesse na adog¢dao de novas ferramentas

educacionais. Autores como Jos¢ Esteve (1999), ao discutir a profissao
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docente, destacaram os diversos pontos de angustia enfrentados pelos
professores no final do século XX, muitos dos quais ainda persistem. A
queda na valorizagdo social, mudangas nos conteidos e expectativas
educacionais contribuem para o aumento da frustragcdo na docéncia. Duas
décadas apos o texto de Esteves, o cendrio se deteriorou ainda mais.

Quando se trata de jogos eletronicos, mesmo diante da
impossibilidade de utilizar diretamente o recurso tecnoldgico no
ambiente escolar, o debate em torno da sua relevincia como artefatos
culturais dentro das diversas dimensdes da pratica histérica nao deve ser
ignorado. Assim, o objetivo ndo ¢ formar professores especializados em
jogos eletronicos, mas sim historiadores capazes de compreender as
especificidades desses elementos culturais na sociedade e no ensino da
historia.

Ao discutir a relagdo entre historiadores e imagens tecnoldgicas,
Circe Bittencourt (2011) destaca que no campo educacional, pesquisas
voltadas para questdes cognitivas relacionadas a informatica e ao cinema
tém sido frequentes. Segundo ela, “[...] Para a Historia escolar existem
algumas investigacdes voltadas essencialmente para a analise de imagens
tecnologicas e para o papel que desempenham na criagdo de nova relacao
com o conhecimento histérico e o imaginario coletivo”
(BITTENCOURT, 2011, p. 365). Bittencourt ndo menciona os
videogames, mas sua observagao sobre a importancia dos audiovisuais
para a educagdo, como televisdo e cinema, pode ser aplicada aos jogos

digitais. O que torna esses artefatos culturais relevantes para o ensino de
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histéria € a capacidade do professor de realizar uma analise critica de
suas linguagens, ideologias predominantes, formas de representar o
passado, influéncia nas massas e outras questdes pertinentes.

Como introducdo, este livro tem suas limitagdes em aprofundar
discussdes sobre educagdao e ludicidade. Por outro lado, ¢ possivel
encontrar um caminho alternativo na dissertacdo de mestrado de Joao
Victor Rosa (2020), que oferece um debate instigante sobre o papel do
ludico segundo Lev Vygotsky e Jean Piaget. O autor reforca o argumento
de que os jogos podem desenvolver habilidades e propor novas solugdes
para problemas. Rosa argumenta que, quando utilizados de forma
adequada, os jogos eletronicos no ensino de histéria representam uma
quebra com os métodos tradicionais. Seu trabalho se alinha com o de
James Paul Gee, um importante autor que tem discutido o papel dos
videogames na aprendizagem.

Desde a década de 1990, Gee tem publicado varias obras sobre
teoria linguistica, educacdo e analise de discurso. Sua relacdo com
videogames comegou quando ele observou seu filho jogando e percebeu
as formas de aprendizagem envolvidas. Reconhecendo que a linguagem
ndo era o unico sistema de alfabetizagao no mundo contemporaneo, Gee
procurou interagir com os jogos eletronicos para compreender a
cognicdo envolvida nessa interagao.

A tese de Gee envolve os jogos eletronicos como parte de um
modelo de aprendizagem, argumentando que “[...] o desafio e a

aprendizagem sao em grande parte aquilo que torna os videogames
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motivadores e divertidos” (GEE, 2009, p. 168). O autor identifica
principios de aprendizagem nos jogos que sdo aplicaveis a educagao
escolar. Dois desses principios sdo destacados aqui, sem entrar em
detalhes. O primeiro € a agéncia, um mecanismo presente nos jogos
eletronicos que permite a sensacao de controle sobre suas acdes, algo
muitas vezes ausente na experiéncia escolar tradicional. O segundo ¢ o
pensamento sistemdtico, no qual expande sua capacidade de pensar de
forma ampla sobre suas agoes, considerando diversos aspectos do jogo e
interagindo com outros jogadores (GEE, 2009).

Este autor dedicou um livro seminal, que recomendo como leitura
obrigatdria, para discutir What video games have to teach us about
learning and literacy (2003), propondo novos dominios semidticos para
a aprendizagem. Para ele, rotular os videogames como “perda de tempo”
apenas porque ndo ensinam conteudos relacionados a escolarizacdao
tradicional, notadamente aqueles enraizados na histéria do pensamento
ocidental, ¢ um equivoco. Isso nao significa que os videogames sempre
representem modelos positivos de aprendizagem. Como mencionei
diversas vezes, as pessoas podem usar os videogames para propositos
negativos, como planejar ataques terroristas por meio da comunicagao.
Sem esquecer 0s jogos comerciais que contribuem para a perpetuacao de
opressoes, visdes de mundo violentas e esteredtipos culturais.

Os videogames, de forma critica e ativa, se distinguem do
conteudo passivo muitas vezes encontrado na escola. O autor destaca que

a aprendizagem “[...] em qualquer dominio semidtico envolve aprender
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a situar (construir) significados para esse dominio nos tipos de situagdes
que estdo o dominio. Por isso que a verdadeira aprendizagem ¢ ativa e
sempre uma nova forma de vivenciar o mundo” (GEE, 2003, p. 26).
Segundo o autor, essa experiéncia de vivenciar o mundo representa um
estimulo as identidades individuais de cada aluno, contribuindo para o

sucesso da aprendizagem na escola.

Uma aplica¢do comprometida

As experiéncias do mundo e dos grupos sociais sdo, para Gee,
fundamentais para definir novos objetivos no processo de aprendizagem.
Isto ¢, em diversas ocasides, os significados sociais, culturais e
vivenciais das criancas sao desconsiderados na escola. Essa reflexdo
evoca a maxima do historiador alemdo Jorn Riisen, ao questionar a
utilidade de um amplo “[...] conhecimento histérico, quando ele ¢
ensinado apenas como algo a ser decorado e sem nenhum impacto
orientativo? Por outro lado: de que serve a habilidade para refletir
historicamente e criticas as praticas quando a experiéncia ¢ pobre?”
(RUSEN, 2011, p. 84). Sendo assim, qual a verdadeira importancia da
experiéncia no conjunto da aprendizagem?

Partindo do pressuposto que os videogames possuem principios
qualitativos que os tornam propicios para um aprendizado continuo, a
concepgao de “bons videogames”, de acordo com Gee, ¢ comegar com

questodes basicas ou fundamentais que incentivem os alunos a descobrir
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e praticar generalizacdes e padrdes uteis. Em outras palavras, sdo aqueles
que possibilitam um progresso real no dominio da aprendizagem,
preparando os jogadores para lidar com situagcdes mais complexas (GEE,
2003, p. 134).

Do ponto de vista cultural, Gee destaca que os videogames
produzem modelos e comprometimentos que podem ser aplicados em
diversas situagdes da vida. Esses modelos representam as formas como
reproduzimos certos comportamentos e atitudes, atribuindo-lhes
significados: “Os modelos culturais sdo as teorias tacitas e tidas como
certas nas quais inferimos (normalmente inconscientemente) e depois
agimos no curso normal dos acontecimentos quando queremos ser como
os outros na nossa sociedade” (GEE, 2003, p. 146). Essa reflexdo sugere
que os jogos eletronicos apresentam modelos culturais representacionais
para os jogadores. Em outras palavras, os jogadores podem escolher
entre diferentes caminhos morais, situagdes cotidianas e éticas para guiar
seus personagens, embora isso nem sempre resulte nos efeitos desejados
pelo sistema formal do jogo. Alguns jogos proporcionam uma
experiéncia, mesmo que digital, de modelos culturais diferentes daqueles
do jogador.

Gee argumenta que os jogadores, ao atribuirem significado ao
mundo virtual, exploram modelos culturais anteriormente desconhecidos
para eles. A interatividade dos jogos eletronicos possibilita uma
expressao da identidade do jogador, enquanto este compartilha valores,

medos e esperangas, tudo isso interagindo com o sistema formal do jogo.
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A proposta interativa dos jogos eletronicos impede que sejam
vistos como sistemas passivos no ensino de historia. O envolvimento
ativo, o controle, a tomada de decisdes e a projecdo de identidade sdo
componentes essenciais da relagdo entre esse artefato cultural, a historia
e o ensino. Uma abordagem passiva entre alunos e jogos eletronicos
histéricos reduz sua fungdo interativa, haja vista que os jogos se
distinguem de outras experiéncias, como o cinema. Os educandos nao
devem apenas observar, mas participar ativamente. Como promover essa
interatividade quando n3o had democratizagcdo tecnoldgica para esse
proposito? Como mediar essa comunicagao em um ambiente educacional
em que uma parte significativa dos alunos vive em condi¢des
econdmicas extremamente precarias?

A escassez de recursos ndo ¢ uma demanda exclusiva do Brasil.
O relatorio de Ben Williamson, Computer Games, schools, and young
people (2009), constatou que professores do Reino Unido reclamavam
que os elevados custos de hardware e software eram barreiras
significativas para a aplicacdo em sala de aula. Os problemas logisticos
eram mais predominantes do que os problemas de formagdo. Dessa
forma, no contexto educacional apresentado por Williamson, havia uma
receptividade para integrar jogos digitais e aprendizagem.

Os raros professores que se aventuram nessa modalidade de
ensino muitas vezes possuem apenas seu proprio dispositivo tecnolégico
para compartilhar com salas de trinta, quarenta ou até cinquenta alunos.

Como ¢ possivel alcancar efetividade na aprendizagem em apenas
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cinquenta minutos de aula? Considerando a cotagdo atual, um
Playstation 5 custa R$3.500, um monitor simples cerca de R$500,00 e
um jogo eletronico custa em média R$250,00. Nesta simula¢do, uma
classe de trinta alunos necessitaria desses equipamentos, totalizando um
gasto de R$127.500,00. Em um pais onde a inseguranga alimentar nas
escolas devido a falta de recursos é uma realidade cronica, investir nesses
videogames certamente seria contestavel.

A falta de infraestrutura, a alta demanda de alunos e a escassez de
profissionais preparados inviabilizam a utilizacdo de jogos eletronicos
historicos como agentes passivos no ambiente escolar. Videogames e
jogos eletronicos nao devem se tornar uma nova forma de elitizacdo do
ensino de historia. Sua mediag¢ao deve permitir ampliar o relacionamento
entre o aluno, a tecnologia e o conhecimento historico, e ndo aumentar
as desigualdades existentes.

Se a passividade ndo ¢ uma caracteristica desejada na relacao
entre jogos eletronicos historicos e o ensino de historia, e ponderando a
inviabilidade de sua aplicagdo em sala de aula por razdes infraestruturais,
qual a saida? No cendrio brasileiro, qualquer opcao ¢ paliativa e pouco
eficiente. Por exemplo, o professor poderia envolver cada aluno
individualmente em interagdes com seu proprio videogame e um
determinado jogo historico. Contudo, isso resultaria em uma sobrecarga
para o professor e ainda deixaria os outros 29 alunos passivos.

Conforme observa Jeremiah McCall, o jogador atua como agente

e tem a capacidade de fazer escolhas que afetam o resultado diegético da
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histéria em algum grau, de modo que os jogos tém por caracteristica
explorar os poderes e as limitagdes da agéncia em um mundo sistémico
de regras (MCCALL, 2024, p. 106). Nessa situa¢cdo, ha um aspecto
seletivo a ser considerado: quem realmente estard envolvido na
experiéncia de jogar o jogo digital?

Uma aplicagdo coletiva ¢ igualmente problematica. No que diz
respeito as divergéncias: quem teria a responsabilidade de definir o curso
de agdo quando nao ha consenso? Como lidar com essas divergéncias de
forma a preservar o principio da experiéncia individual? A mediagao do
professor, nesse contexto, poderia limitar parte da interacao e da proposta
de reflexdo interativa.

Na incapacidade de proporcionar recursos igualitarios para todos
os alunos, ¢ necessario adaptar a interatividade para que ela possa ser
utilizada de forma eficaz em sala de aula. Quais outras op¢des o professor
pode oferecer considerando a quantidade de alunos, o tempo disponivel
para aprendizagem em sala de aula, as sobrecargas da profissdo e a
auséncia de investimento?

O educador Kurt Squire (2003) destaca a importancia dos jogos
eletronicos como simulagdo para a compreensdo de problemas
complexos, porém argumenta que essa simulagdo por si sO ndo garante
os objetivos almejados pelo professor. Para Squire, o tempo dedicado a
jogabilidade deve ser equiparado ao tempo dedicado a reflexdo e a
analise dos sistemas em questdo. Ele ressalta que o impacto dos jogos

eletronicos na aprendizagem ndo se encerra com a jogabilidade, mas
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continua nas discussdes offline, transcendendo a relagao individuo-
maquina. Além disso, os jogos eletronicos tém a capacidade de distorcer
questdes historicas que tentam representar.

Conforme observadas por Paul Gee, para a finalidade interativa:

1.0 jogador deve testar o mundo virtual (o que
envolve olhar ao redor do ambiente atual, clicar em
algo ou realizar uma determinada acdo).

2. Com base na reflexdo durante e apoés a
investigacao, o jogador deve formar uma hipotese
sobre o que algo (um texto, objeto, artefato, evento
ou agdo) pode significar de uma forma utilmente
situada.

3. O jogador reprova o mundo com essa hipdtese em
mente, vendo que efeito ele ou ela obtém.

4. O jogador trata este efeito como feedback do
mundo e aceita ou repensa sua hipdtese original.
(GEE, 2003, p.90).

Dessa forma, um dos objetivos da proposta interativa ¢ engajar
os alunos na exploragdo do mundo virtual, estimulando-os a testar suas
ideias de maneira ativa. Além disso, visa promover a formulagdo de
hipoteses tanto de forma coletiva quanto individual, permitindo que cada
aluno desenvolva suas proprias interpretagdes com base nas observacgdes
feitas. Isso contribui para a formacdo da consciéncia historica, a medida
que os alunos analisam as hipoteses geradas pelo jogo eletronico

histérico e recebem mediagdo do professor nesse processo.

Entre a teoria, a pratica e as dificuldades
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O pressuposto interativo € a maneira como 0s jogos eletronicos
se dispde no aspecto formal sdo, por exceléncia, estratégias de
aprendizagem. Assim, sua analise requer uma percepcdo especifica,
diferente daquela necessaria para outros artefatos culturais. O esforco
para reconhecer essas particularidades e propor novos métodos tem sido
uma caracteristica dos estudos sobre jogos eletronicos. No inicio do
século XXI, o professor do Departamento de Comunicacdo da
Universidade de Copenhague, Lars Konzack (2002), interessado no jogo
Soul Calibur, desenvolveu um método dividido em sete camadas. Esse
método previa o mapeamento do hardware, cddigo de programacao,
funcionalidade, jogabilidade, significados, referéncias e aspectos
socioculturais do jogo.

Segundo Jeremiah McCall (2023, p. 4), quando adequadamente
mediados, os jogos digitais com tematica histérica podem promover o
desenvolvimento do pensamento critico historico nos alunos. Por essa
razao, ele enfatiza que os jogos eletronicos, para serem explorados como
ferramentas de andlise histdrica, precisam ser compreendidos como
sistemas e modelos formais

Entra em cena a Historical Problem Space (HPS), uma estrutura
que pretende uma andlise mais completa dos jogos eletronicos historicos
a partir do seu sistema formal. Este espago ¢ compreendido da seguinte

maneira:



Historical Problem Space (HPS), de Jeremiah McCall (2020)
SENTH

1- Avatar do jogador que representa alguma forma de ator
histérico encarregado de um ou mais objetivos criados pelo
designer, expressos em filtima andlise como condigdes de vitéria.

operando dentro de...

2- Um mundo de jogo virtual, um mundo simulado que geralmente
se refere a locais historicos especificos e contém os componentes do
jogo. essencialmente o sistema de jogo. dentro de um ambiente e
geografia,

que inchui...

3- Virios elementos do mundo do jogo: agentes, lacaios,
recursos, obstaculos e ferramentas, cuja fungdo ¢ principalmente
permitir e/ou restringir o agente do jogador a atingir os objetivos
projetados,

e assim...

4- O jogador forma estratégias. faz escolhas e

adota comportamentos para alcangar os objetivos projetados,
capitalizando de maneira ideal as habilidades e contornando,
superando ou trabalhando dentro das restrides do espago virtual do
jogo.

Em Red Dead Redemption 2 - 2018

ARV
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Figura 11: Componentes principais do Historical Problem Space (HPS),
segundo Jeremiah McCall (2020), ilustrado em Red Dead Redemption 2 (2018).

A partir da descricdo dos componentes, as escolhas do

desenvolvedor-historiador na criagdo do mundo do jogo tém influéncia

significativa sobre os jogadores dentro desse sistema. Por isso, McCall

ordena diversas questdes para a critica do Espago-Problema-Historico,

respeitando a relagdo dindmica entre o mundo do jogo como sistema e as

escolhas possiveis dos jogadores dentro desse sistema:

1- Como os sistemas e componentes da historia de
um videogame funcionam juntos para fornecer ao

jogador um Espaco-Problema-Historico?
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2- Como as escolhas de design do sistema e do
espaco influenciam este ou aquele componente e
como ele apresenta a historia?

3- Por que os componentes do mundo do jogo
historico funcionam dessa maneira e que tipos de
mensagens  histéricas seu  funcionamento
promove?

4- Qual é a funcdo dos componentes do sistema
global de espac¢o de jogo que nédo sédo consistentes
com as evidéncias historicas, e como € que as
escolhas de design, incluindo as escolhas de
género, dos designers enfatizam certas formas de
retratar o passado?

5- O espagco do problema do jogo reflete
razoavelmente as evidéncias historicas e 0s
registros sobre os atores historicos, seus contextos
e suas a¢des? (MCCALL, 2020).

Embora essas perguntas estejam mais direcionadas ao
desenvolvedor, elas sdo igualmente pertinentes para o professor de
historia ao preparar suas aulas sobre jogos historicos. Isso porque o
professor deseja compreender as representagdes historicas dentro de um
sistema que as projeta e desenvolver uma analise critica propria.

A estrutura proposta por McCall tem como objetivo compreender
a construgao que os jogos eletronicos fazem do passado em seus proprios
termos. Portanto, as suas indagag¢des geram uma critica & maneira como
0s jogos representam o passado, considerando seu género, narrativa e
contexto. O autor ndo esta preocupado com a “precisao historica”, mas
sim com a identidade na representagao histérica. Dessa forma, € possivel
avaliar que tipo de mensagens historicas determinados jogos eletronicos

promovem.



184

O Espaco-Problema-Historico examina as mecanicas do jogo e
questiona se, a partir delas, ¢ possivel avaliar as evidéncias historicas. O
HPS ¢ um meio analitico ¢ ndo um fim. Nao a toa, perguntas como
“Quais sdo os efeitos da estrutura funciona e coesa do Espaco-Problema-
Historico narepresentacao e simulagao do passado do jogo?”’ e “Que tipo
de historias apresentam formas distintas (particularmente géneros
diferentes) de jogos histdricos?” pertencem a historiografia do tema
(MCCALL, 2024, p. 73).

Interessado em design de jogos e educagdo, o professor Kurt
Squire € outro autor influente para discutir o lugar dos videogames na
aprendizagem. Em 2004, ele defendeu sua tese intitulada Replaying
history: learning world history through playing Civilization III, no
Instructional Systems Technology Department. Sua discussdo, que
complete vinte anos, ¢ relevante para a relagdo entre jogos eletronicos e
aprendizagem, sobretudo para o publico brasileiro.

Uma das sugestoes do educador diz que ndo apenas as interagdes
entre os alunos e o jogo sejam observadas, mas a relagdo entre os
proprios alunos durante o processo interativo. Para ele, essa atitude
representaria uma abordagem historico-cultural que permite investigar
as estruturas sociais que medeiam a atividade (SQUIRE, 2004, p. 15).
Sob essa perspectiva, ampliamos a interagdo entre aluno e videogame
para uma experiéncia social mais compartilhada em sala de aula, na qual

os alunos assumem um papel reflexivo e critico.
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Os games sao experiéncias sociais, € sua analise deve abranger
tanto a relagdo entre o ser humano e a maquina quanto as culturas dos
jogos emergentes que moldam a atividade de jogo e seu impacto na
cognicdo, conforme mencionado por Squire (2004, p. 18).

Assim como Jeremiah MaCall, Squire introduz algumas
perguntas por meio de seu estudo de caso do jogo eletronico Civilization
111 (2001) que podem servir como orientagdo de outros estudos de caso

sobre videogames:

1. Que préticas e contradicGes emergem quando 0s
jogos sdo trazidos para ambientes formais de
aprendizagem, particularmente, como é que as
praticas de jogo (por exemplo, competicdo,
aprendizagem por meio do fracasso) se cruzam
com as praticas e a cultura da escolaridade
formal?

2. Como Civilization Il envolve os jogadores em
ambientes formais de aprendizagem?

3. Como ocorre a aprendizagem por meio do jogo,
especificamente, como jogar Civilizagdo Il
corrige a compreenséo da histéria dos alunos?

4. Quais sdo os potenciais pedagdgicos (recursos) do
uso de jogos (especificamente Civilizacao I11) nas
salas de aula de historia mundial?

5. Como devemos projetar atividades e ambientes de
aprendizagem ao usar jogos em ambientes formais
de aprendizagem? (SQUIRE, 2004, p. 20).

Se optarmos por substituir o Civilization III por outro jogo
eletronico historico, poderemos reproduzir as perguntas de Squire e

testar as hipoteses em sala de aula. Essas cinco questdes querem
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compreender de forma mais aprofundada o uso de jogos eletronicos
como pratica pedagdgica em sala de aula, além de destacarem o que se
pretende problematizar em um jogo historico especifico. A intengdo ¢
apontar para a representagdo historica e, consequentemente, para a
possibilidade de critica? Ou deseja-se utilizar o jogo como ferramenta de
aprendizagem para um aspecto especifico da historia, considerando o
jogo eletronico como um artefato cultural que representa uma narrativa
historica particular?

O autor ndo s6 menciona a aplicagdo de jogos digitais em sala de
aula e sua relagdo com a aprendizagem, mas discute o uso de jogos nas
ciéncias sociais. Ele argumenta que os educadores precisam se
familiarizar com uma variedade de géneros de jogos para determinar
quais deles realmente motivam os alunos e contribuem para suas
expectativas de aprendizagem. Ao mesmo tempo, deve entender se ha
receptividade para que esse formato seja bem-sucedido, uma vez que o
uso de jogos eletronicos ¢ apenas uma das ferramentas disponiveis para
os professores de historia. Apesar de sua adesdo na cultura popular, nem
todos os alunos estdo interessados em videogames ou estdo dispostos a
investir muito tempo em um determinado género de jogo proposto pelo
professor.

Com uma formagao adequada, o professor de historia ao abordar
o jogo digital como artefato cultural, composto por ideologias e
estereotipos de seus desenvolvedores-historiadores, pode pensa-lo como

reflexdo critica. Qual mensagem um determinado jogo digital propde ao
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apresentar suas possibilidades de interacdo com o sistema formal? Um
jogo que simula uma batalha histérica, uma situacao de escravidao ou
uma contenda politica, por exemplo, oferece uma oportunidade para a
aprendizagem historica? No entanto, o impacto na aprendizagem
somente sera eficaz no contexto brasileiro se 0 mediador, neste caso o
professor de histdria, equilibrar o tempo dedicado ao jogo com o tempo
disponivel em sala de aula.

A falta de tempo disponivel para realizar as atividades do jogo
muitas vezes impede sua aplicacdo nas aulas regulares de historia. No
experimento de Squire (2004) com o jogo Civilization III, o pesquisador
teve 18 horas a disposi¢do, e suas trés turmas tinham 18, 10 e 5 alunos,
respectivamente. Além das limitagdes de infraestrutura, hd uma série de
etapas preparatorias: revisao prévia do conteudo, ensino dos controles
basicos do jogo, tempo para os alunos aprenderem a mecanica,
desenvolvimento individual de cada aluno ao se envolver com o jogo,
orientagdo para os objetivos, discussdes e feedbacks de aprendizagem,
gerenciamento das expectativas de cada aluno em relagdo ao processo de
jogo, analise de resultados, entre outras tarefas. Como Kurt Squire (2004,
p.- 373) esclarece, uma das justificativas para a inclusdo de jogos
eletronicos em ambientes formais de aprendizagem ¢ a crenga de que eles
envolvem os alunos e os motivam a realizar atividades escolares por
meio dos desafios e contextos do jogo. De fato, poucos professores tém
tempo suficiente para isso. Talvez seja necessario um projeto de extensao

para contemplar essa sequéncia de atividades.
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Jogos eletronicos como ferramentas de aprendizagem nao
substituem as obrigagdes curriculares. Assim, a aplicacdo estratégica
desses jogos visa a otimizacdo de seu uso para alcangar os resultados
desejados, tais como o engajamento do aluno, a problematizacdo do
conteudo e a satisfacdo na aprendizagem.

Outros estudos de caso, como os de William Watson, Christopher
Mong e Harri Constance (2011), apresentaram um exemplo envolvendo
uma turma de historia do segundo ano do ensino médio. Nessa situagao,
os alunos utilizaram um jogo educacional chamado Making History para
aprender sobre a Segunda Guerra Mundial. A atividade era conduzida ha
quatro anos pelo professor Sr. Irvine, em uma escola rural localizada no
Meio-Oeste dos Estados Unidos.

De acordo com a pesquisa, os alunos eram organizados em
grupos de 3 a 5 estudantes em um laboratério de informatica da escola.
Cada grupo tinha um aluno designado para aplicar as sugestdes e
estratégias discutidas pelo grupo. Essa abordagem ativa trouxe
discussdes para o método do professor, que passou a exigir maior
interatividade por parte dos grupos em relagdo ao jogo.

Uma das observacoes feitas pela equipe de pesquisadores foi que
a sala de aula se tornava mais ativa, com a participacao intensa do
professor, que passou a desempenhar um papel central em explicagdes,
discussoes e conclusdes sobre o tema abordado. William Watson,

Christopher Mong e Harri Constance (2011) ressaltam que, assim como
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qualquer outra escolha institucional, o uso de videogames nao garante
automaticamente aprendizagem ou envolvimento.

No estudo de caso em questdo, foi verificado que a abordagem de
ensino centralizou o aluno, com o professor atuando como facilitador do
conhecimento. Concordo com a visao de Ben Williamson de que os jogos
digitais introduzem complexidades no ambiente escolar e perturbam as
estruturas e relagdes de poder estabelecidas. Para esse autor,

Ceder aos jovens uma maior apropriagdo da
experiéncia de aprendizagem significa desafiar a
disposicdo hierarquica tradicional da sala de aula,
bem como democratizar a experiéncia de
aprendizagem para garantir que experiéncias,
conhecimentos e competéncias dos jovens sejam
representados pelo proprio curriculo
(WILLIAMSON, 2009, p. 35).

Desse modo, diante dessa nova disposi¢do hierdrquica, ¢
necessario reorientar a forma como os jogos digitais sdo produtivamente
empregados em sala de aula. A escolha de um titulo ndo apenas atende
as expectativas de aprendizagem, mas, como observado por Williamson
(2009, p. 40), remete um pragmatismo no uso dos jogos eletronicos, os
quais estdo sendo empregados para apoiar atividades educacionais em
sala de aula e em outros contextos. O uso dessas ferramentas
tecnologicas para aprendizagem estd alinhado com as expectativas do
professor, suas criticas e as possibilidades de uso que ele considera mais
apropriadas em determinados momentos.

Os mundos virtuais concebidos pelos jogos digitais sao modelos

que oferecem uma variedade de oportunidades para promover diferentes
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formas de aprendizagem. Eles permitem que os jogadores assumam
diversas identidades e interajam com outros jogadores, personagens do
jogo programados e o mundo real, tanto online quanto offline. Assim
sendo, os jogos eletronicos representam ambientes situados e complexos
que demandam apoio para desenvolver uma soélida teoria da
aprendizagem:

Assim, argumentamos que, para compreender o
futuro da aprendizagem, temos de olhar para além das
escolas, para a arena emergente dos videogames.
Sugerimos que os videogames sdo importantes
porque apresentam aos jogadores mundos simulados:
mundos que, se bem construidos, ndo sdo apenas
sobre factos ou habilidades isoladas, mas incorporam
praticas sociais especificas. E argumentamos que os
videogames tornam possivel aos jogadores participar
em comunidades de pratica valorizadas e, como
resultado, desenvolver as formas de pensar que
organizam essas praticas (WILLIAMSON, et.al,
2005, p. 11).

As comunidades virtuais e as interagdes entre os jogadores criam
ambientes envolventes que demonstram a eficécia dos videogames como
catalisadores de praticas valorizadas que se convertem em
aprendizagem. As simulagdes presentes nos jogos eletronicos conservam
o potencial de oferecer novas perspectivas para a aprendizagem.

Essas orientagdes podem servir como um guia simplificado para
que o professor de historia utilize jogos digitais histoéricos, considerando
a realidade socioecondmica e o tempo disponivel para a aplicagdo. Os
pesquisadores George Leonardo Seabra, Christiano Britto Monteiro dos

Santos e Fillip Julia da Silva (2023), a partir de pesquisas em escolas do



191

Rio de Janeiro, propdem um modelo fundamentado em uma sequéncia
dividida em institui¢des, ambientes, biografias e eventos. Esse tipo de
proposta prepara um novo professor para o ambiente da sala de aula,
especialmente consciente das novas formas de comunicacdo e da
maneira de implementa-las. Sdo sugestdes interessantes para refletir
sobre os cursos de licenciatura em historia € o que almejamos como
pratica docente.

Ademais, o apelo permanece proximo ao que foi anunciado por
Henry Jenkins, David Williamson, Kurt Squire, Richard Halverson,
James Gee e tantos outros hd décadas. A escola, e principalmente o
professor de histéria, permanecera conservadora em relagdo as novas
propostas interativas, como os videogames e jogos eletronicos?
Avaliando sua fungdo profissional como libertadora, inclusive das
prisdes, limitagcdes e manipulacdes das tecnologias, quando exercera seu

papel transformador?



192

O projeto de pesquisa em Historia e os
jogos eletronicos

Depois de revisar parte da bibliografia dedicada aos jogos
eletronicos e apresentar alguns de seus principais conceitos e propostas
metodoldgicas, o desenvolvimento de um projeto de pesquisa em
Historia se torna um importante exercicio de aprendizagem. Constitui
um desafio de coragem para aqueles que desejam submeté-lo a editais de
pos-graduacdo ou agéncias de fomento, cujas avaliagdes muitas vezes
sdo feitas por pesquisadores com pouca afinidade no tema. Nas agéncias
de fomento, hd uma maior seguranga, justamente pela flexibilidade na
solicitacdo de pareceristas externos de outras regides ou paises. No
entanto, o mesmo ndo pode ser dito dos programas de pos-graduagdo
distribuidos em diferentes regides do Brasil, que nem sempre contam
com especialistas na area.

Neste contexto, tenho a inten¢do de explorar alguns temas que
podem orientar a elaboragdo de um projeto de pesquisa na area da
histéria, voltado para candidatos interessados em oportunidades de
iniciagdo cientifica, mestrado ou doutorado.

As conversas com alunos na pos-graduacdo que prentendem

desenvolver projetos relacionados a videogames e jogos eletronicos
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geralmente sao marcadas por incertezas e ansiedades. Isso se deve ao
fato de que as bancas de pds-graduagdo sao compostas por professores
internos, cada um com suas proprias trajetérias de pesquisa, podendo
estar menos familiarizados com certos temas historiograficos. Esse
cenario ¢ comum na vida académica. Por isso, muitos alunos da pds-
graduacao buscam programas ou orientadores que estejam alinhados a
sua proposta inicial. No entanto, nem sempre ¢ viavel encontrar essa
correspondéncia perfeita. A dificuldade em se deslocar para outras
cidades ou regides em razdo da afinidade de pesquisa tem se tornado uma
rotina. Como resultado, ¢ compreensivel, até certo ponto, que
determinadas propostas de pesquisa sejam marginalizadas, com o
pretexto da falta de docentes capacitados para orientd-las ou que se
encaixarem nas diretrizes estabelecidas pelo programa. H4, portanto, um
apelo para que os programas de pds-graduagdo recebam essas pesquisas
com mais atencdo e se esforcem para capacitar parte de seu corpo
docente a fim de dialogar com esses trabalhos, sem necessariamente
ignorar suas proprias linhas de pesquisa.

Quando possivel, a opcao pela aderéncia ¢ sempre bem-vinda.
Dialogar com professores com alguma experiéncia na area da historia
digital pode facilitar o contato, abrir oportunidades para participar de
outros projetos em andamento e aprimorar a propria proposta do
candidato.

A importancia de um projeto de pesquisa ¢ fundamental para a

admissao em um programa de pos-graduacdo, pois permite avaliar o
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nivel de preparo do candidato na tematica proposta, assim como sua
capacidade de expressio e familiaridade com a linguagem
historiografica. Do ponto de vista do pds-graduando, nem sempre a
elaboracdo do projeto ¢ uma tarefa prazerosa, uma vez que estamos
ansiosos pela fase de pesquisa efetiva. A maioria dos pesquisadores
deseja mergulhar diretamente na execugdo de seu plano de trabalho o
mais breve possivel. A rigor, o projeto de pesquisa desempenha um papel
crucial ao autorizar e legitimar o pesquisador na pratica de investigagao.
Esse quadro estruturado ¢ importante para padronizar diferentes
propostas e facilitar a avaliagdo de seus méritos individuais: redagao,
objetivos, fontes, entre outros aspectos.

Um projeto de pesquisa em historia possibilita, principalmente,
uma abordagem experimental das fontes. Isso inclui como o pesquisador
as obterd para sua investigacdo e quais sdo as dificuldades de acesso.
Além disso, o projeto expde o tratamento dessas fontes numa perspectiva
histérica, a0 mesmo tempo em que esclarece sua relagcdo com as
hipoteses e os objetivos estabelecidos. O projeto também oferece um
espaco crucial para a elaboracdo de uma introdugdo concisa, revelando
de forma sucinta a narrativa historica e a proficiéncia do pesquisador em
termos de escrita. Nao menos importante, € um espago util para examinar
aspectos de formagdo na bibliografia, mapeando a recepgao critica do
tema. Todos esses elementos sdo essenciais para qualquer projeto de
pesquisa, inclusive para aqueles dedicados no estudo dos videogames e

jogos eletronicos. Visto que as bancas de avaliagdo geralmente nao estao
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familiarizadas com os candidatos, o planejamento do projeto de pesquisa
se torna um cartdo de visita significativo tanto para o Programa de Pos-
Graduacgao quanto para a IES.

Antes de tudo, um projeto de pesquisa ¢ composto por um
conjunto de perguntas que o proponente deve responder. Segue o quadro
completo de José D'Assunc¢do Barros, que delineia um questionario que
deve servir como esqueleto para cada parte do projeto de pesquisa: “O
que se pretende fazer? Por que fazer? Para que fazer? A partir de quais
fundamentos? Com que recursos? Como fazer? Com quais materiais? A

partir de quais didlogos? Quando fazer?” (BARROS, 2005, p. 20):



Introdugao

Quem fard?

Descrigdao de pessoal, sc houver (sendo, este
item ¢ suprido pelo registro do nome do autor

na folha de rosto)

O que fazer?

Delimita¢ao Tematica ¢ Formulagdo do

Problema

Dialogando com quem?
b=

Revisao Bibliogrdfica

Por que fazer?

Justificativa

Para que fazer?

Objetivos

Com que fundamentos?

Quadro Teorico

Hipoteses

Com que materiais?

Fontes e Metodologia

Com que instrumentos?

Fontes e Metodologia

De que modo fazer?

Fontes e Metodologia
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Quando fazer? Cronograma
Com que recursos? Recursos ¢ Aspectos orcamentarios
Bibliografia

Figura 12: Extraida de: BARROS, José D’ Assuncao. O projeto de pesquisa em
Historia: da escolha do tema ao quadro teérico. Petropolis, RJ: Vozes, 2005, p.
20.

O quadro didatico de Barros facilita a elaboragdo de qualquer
esquema de pesquisa, inclusive para formular propostas sobre
videogames e jogos eletronicos. A estrutura para usar essas questdes € a
mesma para todo projeto na area, geralmente dividida em: Introducdo,
Justificativa, Objetivos (primdrios e secundérios), Revisdo de Literatura
ou Discussdo Bibliografica, Metodologia, Referéncias.

Uma introdugdo objetiva € o primeiro passo, especialmente em

assuntos historicos, em que diferentes abordagens sdo possiveis. Este
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espaco adianta o proposito da pesquisa. Muitos candidatos usam esta
secdo para destacar suas proprias virtudes ou justificar por que sao
merecedores. Contudo, essa estratégia pode ser uma armadilha, uma vez
que o revisor pode perder o interesse logo no inicio. Mesmo que parega
simples, a Introdugdo € decisiva para apresentar o contexto temporal e
espacial, fundamental na pesquisa historica.

Em um projeto sobre videogames e jogos eletronicos, ¢
desnecessario prolongar discussdes sobre o fato de que os videogames
s30 uma industria bilionaria ou que existem ha mais de meio século.
Ainda que sejam dados explicativos que legitimem uma investigacao
historica e sociologica, resumir esses argumentos permite apresentar um
conjunto mais profundo da relacdo entre a pesquisa, o historiador e os
videogames. Uma sugestdo ¢ situar como os videogames, enquanto
artefatos culturais, interagem com uma realidade historica que sera
problematizada. Mais especificamente, destacar como essa investigagao
contribui para os estudos historicos do tema e da 4rea em si € importante.
Assim como no quadro de Barros, a formulagdo do problema na
Introdugdo especifica as razdes da pesquisa proposta.

O pesquisador de videogames e jogos eletronicos nunca deve
esquecer que sua area ¢ interdisciplinar e, portanto, deve afirmar a
identidade da disciplina de Histéria em seu projeto. Independente do
necessario didlogo ao longo da pesquisa com vdarias dareas do
conhecimento, ¢ a Historia que o orientard no processo investigativo.

Isso ndo significa que o historiador deva ignorar a interdisciplinaridade
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em favor do pragmatismo; ao contrario, ele afirma o lugar da Historia
em meio a interdisciplinaridade. Por essa razdo, na sua defesa, o
historiador ressalta como os pares podem se beneficiar de sua discussao.
Esta explicagdo na introducdo visa envolver o parecerista em um debate
mais profundo da 4rea, mantendo o interesse pela tematica desde o inicio.
Aspectos técnicos e conceituais sobre videogames sao sempre
importantes, mas adotar uma estratégia que considere um debate mais
coletivo entre historiadores pode despertar mais curiosidade pelo projeto
de pesquisa, tornando-o mais viavel. Quanto mais o historiador
demonstrar sua proximidade com a area de Historia no tratamento desses
temas, melhor poderd ser absorvido pela comunidade académica
profissional.

Mesmo que o tema seja inovador, ¢ essencial contextualiza-lo
dentro da vanguarda da comunidade académica. Os historiadores que
avaliardo o projeto podem ndo estar afinados com certos conceitos ou
uma discussdao muito especifica sobre jogos eletronicos na Introdugdo.
Seria mais prudente adotar um enquadramento que torne a proposta
compreensivel para historiadores que talvez nunca tenham explorado o
tema. Isso ndo significa comprometer a originalidade ou complexidade
do assunto, mas sim apresentd-lo de uma forma que seja acessivel e
relevante para um publico mais amplo dentro do campo da histéria. Ao
fazer isso, o pesquisador pode garantir uma recep¢do mais favoravel e

uma compreensao mais abrangente de sua pesquisa.
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As afinidades sdo importantes e necessarias para racionalizar as
discussoes entre os historiadores. O historiador de jogos eletronicos e
videogames ndo deve separar sua pesquisa da historiografia, mas sim
adapta-la aos diversos contextos que seu tema propde. Isso ocorre porque
a viabilidade e exequibilidade fundamentam wuma proposta,
especialmente quando o artefato cultural em questdo ¢ uma fonte ainda
pouco compreendida. Assim como em qualquer outro projeto de
pesquisa em Histdria, é impreterivel justificar adequadamente as fontes,
o tempo ¢ o espago envolvidos. Essa fundamentagao sélida fortalece a
proposta e sua insercao no campo historiografico.

No que compete a Justificativa, Barros (2005) destaca a distingao
entre Justificativa e Objetivos. A primeira questiona “por que fazer”,
enquanto a segunda indaga “para que fazer”. Embora sutil, essa diferenga
¢ capital na elaborag@o do projeto de pesquisa.

A Justificativa desempenha um papel essencial ao explicar a
relevancia da proposta para a area. No contexto dos jogos eletronicos e
videogames que estamos delimitando, esta se¢do oferece uma
oportunidade para esclarecer como a interse¢do entre historia e jogos
eletronicos pode produzir contribui¢des significativas para o campo.
Para os tedricos, essa se¢ao justifica a mediagdo com a historiografia, os
conceitos e novas abordagens metodologicas; para os educadores,
explora como esse artefato cultural pode ser transformador no ambiente
escolar, no curriculo e nas interagdes sociais; para os estudos de caso,

aborda tanto o ensino quanto as representagdes historicas em diversos
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jogos eletronicos. Esses sdo apenas alguns exemplos das multiplas
facetas que a Justificativa pode elaborar nesse contexto especifico.

A Justificativa possui um valor social significativo e deve ser
apresentada em uma linguagem que seja relevante para a comunidade
académica, destacando sua viabilidade e inovagdo. Nao basta justificar
os videogames ¢ jogos eletronicos como artefatos que dominam a cultura
popular; ¢ essencial explicar como essa dominagdo se manifesta e por
que razao ¢ importante estuda-la sob uma determinada perspectiva.

Os Objetivos, portanto, indicam no projeto o “para que fazer”. E
comum apresentar um objetivo geral que englobe os propositos da
pesquisa e, em seguida, detalhar em objetivos secundarios aspectos
especificos da investigagdo. Nao ha segredo além de demonstrar a
seguranca naquilo que se pretende realizar, priorizando sempre a clareza
dos objetivos. Quanto mais direto em relagdo ao “para que fazer”, mais
compreensivel a proposta se torna e mais viavel se apresenta.

A Fortuna Critica ou Discussdo Bibliogradficas consiste numa
etapa de amadurecimento da proposta, principalmente no que diz
respeito a formacdo do pesquisador e a fundamentagdo tedrica do
projeto. No contexto de um projeto relacionado aos videogames e jogos
eletronicos, as escolhas bibliograficas sdo de extrema importancia para
garantir a objetividade e relevancia da pesquisa para aqueles que irdo
analisar o mérito da proposta.

Por essa razdo, equilibrar as referéncias, mesmo diante da

abundancia de material disponivel, € uma tarefa desafiadora. Realizar um
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levantamento bibliografico extenso na tentativa de abranger toda a
historiografia dos jogos pode afundar o projeto em uma discussao
interminavel.

Por meio da Fortuna Critica ou Discussdo Bibliograficas, se
espera um debate que revele a experiéncia do candidato no tema e como
assimilou as leituras para a viabilidade da Justificativa e dos Objetivos.
Nao se trata simplesmente de listar autores, mas sim de demonstrar como
um determinado autor ou grupo influencia o pensamento e impacta na
discussao da pesquisa proposta. Isso ocorre porque uma proposta
amadurecida sugere posicionamentos criticos em relagdo ao passado da
propria disciplina. Mais do que apenas trazer autores que complementem
os Objetivos, contrapor autores € uma maneira de se posicionar no estado
atual das discussdes académicas.

No caso dos jogos eletronicos ha uma extensa literatura em
periddicos especializados e livros em lingua estrangeira. Embora a
barreira linguistica possa ser um dos desafios atuais para a execucao de
projetos relacionados ao tema, o didlogo com autores que tém dedicado
décadas ao campo demonstra o conhecimento da historiografia.

O aspecto da interdisciplinaridade deve ser enfatizado na
confeccdo Fortuna Critica ou Discussdo Bibliogrdficas, sobretudo
porque o historiador estard em didlogo com diferentes areas do
conhecimento, como ficou evidente ao longo desta discussdo. A triagem
para essa se¢do deve responder as demandas referidas na Justificativa e

nos Objetivos. Por exemplo, o livio Homo Ludens, de Johan Huizinga,
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dificilmente serd omitido em um projeto que estuda jogos, pois além de
ser um dos precursores, Huizinga ¢ um historiador amplamente
reconhecido, o que o torna uma referéncia compreensivel para outros
historiadores ao avaliar o projeto. Todavia, nem sempre dedicar muito
espago a esse autor significa cumprir com os objetivos estabelecidos.
Discussoes teoricas sdo sempre pertinentes, desde que estejam alinhadas
com os problemas identificados ao longo da pesquisa. A teoria guia e
exige, ao mesmo tempo, um debate ¢ familiaridade com a literatura,
nunca desvinculada de referéncias.

De fato, ndo existe uma Ginica maneira de organizar essa se¢ao. O
que se espera é que o projeto esteja atualizado em relagdo a historiografia
do tema, mantenha uma abordagem interdisciplinar ¢ que todas as
referéncias permanecam de alguma forma relacionadas aos objetivos
propostos. O importante ¢ que haja uma comunicagdo eficaz entre as
diferentes partes do projeto, garantindo que a discussdo bibliografica
contribua para o desenvolvimento e a fundamentacao da pesquisa.

A secdo Fontes e Métodos ¢ a etapa final para consolidar a
proposta de que videogames e jogos eletronicos sdo artefatos culturais.
As fontes historicas sdo a esséncia do trabalho do historiador; elas
representam a propria realizacdo de sua profissdo. Espera-se que
qualquer historiador compreenda o significado das fontes. Nao ¢
incomum encontrar erros conceituais durante entrevistas em processos
seletivos, em que alguns candidatos apresentam problemas de formagao

e ndo conseguem distinguir entre fontes e discussodes bibliograficas, por
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exemplo. Quando isso acontece, ¢ motivo de preocupagdo, pois
demonstra que principios basicos do trabalho do historiador nao foram
compreendidos.

Do que estamos falando exatamente quando nos referimos as
fontes relacionadas a videogames e jogos eletronicos? Essas fontes

podem incluir, entre outras:

e Jogos eletronicos (digital ou fisico);

e Consoles e enquanto objetos de estudo;

e Sites, foruns, e qualquer espaco virtual de interacao;

e Literatura cientifica do campo;

e Revistas, comerciais, panfletos, encartes, programas de
televisdo, cartuchos, ente outros;

e Entrevista de pessoas, grupos, geragdes que apresentem uma
memoria sobre tema;

e Museus virtuais em jogos digitais;

¢ Espacos fisicos como locadoras, lan-houses, arenas de jogos;

Em relacdo ao merodo, resumidamente, ele se refere a maneira
pela qual a pesquisa é conduzida. E como um cozinheiro explicando
como todos os ingredientes dispostos na mesa se transformariam em um
bolo - que vocé descreveu previamente como ficaria.

Na cozinha do historiador, ¢ essencial explicar o processo de

realizagdo. A teoria € convidada a auxiliar o pesquisador na defini¢ao dos
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métodos utilizados para alcancar os resultados desejados. Por exemplo,
se o0 objetivo ¢ explorar as memorias dos jogos eletronicos, a Historia
Oral se apresenta como um caminho metodologico que pode orientar a
elaboracdo das hipdteses e dos objetivos da pesquisa.

Essa fase requer um conhecimento prévio de outros trabalhos que
seguiram trajetérias semelhantes e que possam  contribuir
metodologicamente para a execu¢do da pesquisa. Além disso, o
historiador devera apresentar sua propria interpretacdo metodoldgica,
explicando como ira abordar suas fontes e como estd organizando o
material para o desenvolvimento do projeto.

Todas as diretrizes apresentadas foram de natureza geral e
aplicaveis a todos os projetos na area. Afinal, um projeto centrado em
videogames e jogos eletronicos ndo deve ser tratado como uma excecao
em relagdo aos seus pares. Optei por simplificar a0 maximo e orientar
uma abordagem especifica para o tema, de modo a capacitar o
pesquisador a adaptar automaticamente os principios a historia em
questdo. Para aqueles que desejam explorar mais detalhes, recomendo a
leitura do livro O projeto de pesquisa em Historia: da escolha do tema
ao quadro teorico, de José D'Assuncao Barros (2005), que oferece uma
analise mais abrangente de todas as etapas na constru¢do de um projeto

de pesquisa em Historia.



205

Consideracoes Finais

O encerramento deste manual suscita mais expectativas do que
conclusdes. O objetivo principal foi apresentar uma proposta que oriente
o exercicio do historiador de diversas maneiras ou desperte o desejo em
compreender os videogames e jogos eletronicos como artefatos culturais.

Assim, a secdo final reafirma a vontade de que o manual tenha
proporcionado caminhos, ideias, indicagdes, debates e reflexdes que
incentivem novas pesquisas sobre videogames e jogos eletronicos sob
uma perspectiva historica. Durante o processo de escrita, houve
momentos de contengcdo para evitar que o manual se tornasse
interminavel. Em outros pontos, a discussdo tornou-se superficial, mas
como mencionei, ela serve apenas como um estimulo para um
aprofundamento posterior. Desde o inicio do projeto e das primeiras
ideias para o manual, sempre afirmei que ndo se estava “descobrindo o
fogo”, mas sim compartilhando uma chama que tem uma histoéria na
historiografia brasileira. Nas tltimas décadas, diferentes historiadores e
pesquisadores de outras areas tém demonstrado interesse, escrito e
publicado sobre o tema.

Encontrei muitos estudantes e pesquisadores fascinados com a
possibilidade de investigar jogos eletronicos, inclusive entre as geragdes

em transicao para o digital. Nao era incomum ser questionado sobre a
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viabilidade desse tipo de pesquisa. Colegas de diferentes programas de
poOs-graduagao expressaram desconforto em orientar trabalhos nesse
tema. A angustia era sempre parecida: “Por onde comecar?” ou “O que
recomendar?”. Eles perceberam que alguns textos na area estavam tao
avangados que dificultavam a orientagdo tanto para orientadores quanto
para orientandos. Foi pensando nessas dificuldades profissionais que
decidi escrever este livro. Se existe alguma inovacao, suponho que seja
justamente condensar uma introducao bastante diversa sobre o oficio do
historiador e os videogames.

Finalizo uma etapa na batalha pela legitimacdo dos videogames
e jogos eletronicos como parte integrante da caixa de ferramentas dos
historiadores. Estou esperancoso de que mais historiadores, em qualquer
estagio de sua formacdo académica, se interessem por esse tema e
possam explora-lo em suas diversas facetas, seja tedrica, metodoldgica,
no ensino da histéria ou em qualquer outra area de interesse, sempre
mantendo o rigor académico. A producao nacional ainda ¢ modesta em
comparagdo com a nichos internacionais. Ademais, o Brasil conta com
excelentes historiadores e entusiastas de jogos que tém o potencial de

contribuir para que o pais se torne um centro de referéncia nesse campo.
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oferecem para a com

Videogames e jogos eletronicos sdo artefatos
culturais tipicos da modernidade digital.
Produtos das sociedades contemporineas e de
suas possibilidades tecnologicas, mas a0 mesmo
tempo agentes histdricos capazes de interferir
nestas mesmas sociedades, os videogames
odem se configurar em objetos de estudo e
ontes historicas para os historiadores. Como
abordar estes tipos de fontes? guais suas
potencialidades, desafios — capacidades a serem
adquiridas pelos pesquisadores que lidam com
elas? Quals as dimensdes conceituais a
compreender para iniciar este trabalho?

No ambito do Ensino, o que os djogos eletronicos
reensao da historia? Neste

livro, Leonardo Dallacqua de Carvalho elabora
um estudo sobre as diversas interacoes entre
Histdoria e Videogames, e ao mesmo tempo
constroi um meticuloso manual que beneficiara
todos os que almejem trabalhar com os
videogames como fontes histoéricas.
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