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Resumo

Neste trabalho, trato de uma discusséo trazida a tona durante o desenvolvimento de um
projeto de pos-doutorado que procura compreender a experiéncia ludica dos jogos
eletrbnicos pode atuar como um suporte para memaria coletiva, além de atuar na producao
e no compartilhamento de representacdes, de imagens e de um imaginario sobre o
passado. Proponho comparar as abordagens sobre o papel dos jogos eletrénicos na
aprendizagem da Historia. Trato, em particular de dois trabalhos publicados no ano de
2009, no Brasil, que trouxeram importantes contribuicdes para aproximar o estudo dos
jogos eletrénicos do campo da didatica da Histéria. Ao evidenciar os elementos retéricos e
literarios existentes no discurso histérico, demonstro que o0s jogos eletrdnicos podem ser
relevantes para a didatica da Historia.

Palavras-chave: Historia. Jogos eletrénicos. Didatica da histéria.

Abstract

This work is a discussion brought to light during the development of a post-doctoral project
that seeks to understand that playful experience of video games can act as a support for
collective memory, in addition to acting in the production and sharing of representations,
images and an imaginary about the past. | propose to compare the approach to the role of
video games in learning history. | approach in particular two studies published in 2009, in
Brazil, which brought important contributions to link the study of video games field of
didactics with history. To highlighting the rhetorical and literary elements in the historical
discourse, | intent to demonstrate that electronic games may be relevant to the teaching of
history.

Keywords: History. Electronic games. Didactics of history.
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ntroducao

As reflexbes apresentadas neste artigo foram originadas por uma pesquisa de
po6s-doutorado desenvolvido junto ao Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais, vinculado
ao Programa de Pds-Graduacdo em Educacédo e Contemporaneidade da Universidade do
Estado da Bahia (UNEB), sob a supervisdo da Professora Lynn Alves. O projeto contou
com financiamento da CAPES/FAPESB e, de modo geral, teve por objetivo discutir a
relacdo entre Historia, Memoéria Social e Jogos Eletronicos através da analise do jogo
Assassin’s Creed Il. O texto também guarda relacdo com os avancos obtidos em uma
pesquisa que desenvolvo junto ao Programa de Pds-Graduacdo em Estudos sobre a
Universidade do IHAC-UFBA sobre jogos eletronicos e multimodalidade.

Na trajetoria do Grupo Comunidades Virtuais, a reflexao sobre o tema das relacdes
entre histéria e jogos eletrbnicos ocupa um lugar importante, uma vez que se trata de um
grupo de pesquisa que, hao apenas se propde a estudar o fenébmeno dos jogos eletrdnicos,
mas também investe em sua producao, a exemplo dos jogos Triade (2008) e Buzios (2010)
que foram desenvolvidos com objetivo de suscitar a aprendizagem de conteudos de
Histéria, como a Revolucdo Francesa e a Revolta dos Alfaiates. O presente trabalho
pretende contribuir para compreensao da possivel articulacdo entre ensino de Histéria e
jogos digitais.

O artigo esta dividido nas seguintes sec¢des: Inicio, discutindo a relacédo entre critica
pos-moderna e Historiografia. A seguir, problematizo a imbricacdo entre videogame,
educacéo e ensino de Histoéria e a dinamica entre jogos eletrdnicos e a Didatica da Historia.

Por fim, finalizo esbocando as rela¢cdes entre videogames e a consciéncia histérica.

Pos-Modernidade e Historiografia

Para Gamboa (2009), a posicéo intelectual conhecida como giro linguistico, em todas
as suas variantes, fundamentou-se em uma mesma matriz, a saber, a critica ao
cientificismo moderno, encarnado em tradicbes como a filosofia analitica e a l6gica formal.
A filosofia analitica sustenta que o conhecimento consiste na representacdo de um objeto
na mente do sujeito. Caberia a l6gica formal a regulacdo das relagbes entre pensamento e
linguagem, sustentando que tanto o discurso como a linguagem devem estar lastreados por

um referente empirico. O giro linguistico, para além do campo da filosofia da linguagem,
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estabeleceu principios metodologicos e abordagens epistemoldgicas, estimulou o
desenvolvimento das teorias pés-criticas, pdés-modernas e neo-pragmaticas, levando ao
estabelecimento de um robusto ceticismo epistemolédgico. Promovendo um deslocamento
do objeto e das coisas representadas para as interrogacdes sobre os usos da linguagem.
Nessa perspectiva, 0 conhecimento ndo estaria nas coisas, mas nos discursos elaborados
sobre elas. A posicdo pdés-moderna rejeitou os grandes sistemas teodricos ou totalizantes,
os valores universais, as filosofias essencialistas, os determinismos de toda ordem, e
também os processos histéricos e a propria escrita da Histéria, além da possibilidade do
conhecimento das estruturas e o obter sucesso com a construcdo de analises causais,
propondo uma viséo fragmentada do mundo e uma radicalizacdo da concepgéo relativista
do conhecimento humano.

Para o campo da Historiografia, o giro linguistico trouxe contribuicbes como a
preocupacdo com usos da linguagem, a producdo do sentido e a importancia desses
elementos na producédo do conhecimento sobre o passado, além da recusa da assuncao de
posicdes realistas no desempenho do oficio do Historiador. O pensamento de White (2008)
estimulou os historiadores a refletirem sobre a construcéo de sua categorias e formas de
representacao sobre o passado, abrindo um dialogo proficuo sobre ouso da narrativa pelos
historiadores.

No estado inicial de minha pesquisa, parti de uma concepcao de Historia muito
préoxima a defendida por Monteiro (2005). Essa autora, apesar de reconhecer o valor das
analogias no ensino de Histdria como facilitadoras da mediacdo entre o conhecimento
cientifico e o cotidiano, pde acento na necessidade de evitar o uso dos anacronismos no
ensino de Histéria. Contudo, historiadores que se debrugaram sobre a relacdo entre Historia
e jogos digitais a exemplo de Dow (2013), sustentam que, em alguns casos, 0 anacronismo
de um jogo digital pode ser um elemento que auxilia a compreender a experiéncia histérica
de um dado periodo. Ele trata do caso especifico do jogo Assassin’s Creed I, afirmando
gue a imprecisao historica de alguns monumentos presentes na simulacéo digital da cidade
de Florenca assemelha-se a percepc¢ao imprecisa que os florentinos tinham de sua época.
De outro lado, propria a discussdo sobre a existéncia de anacronismos histéricos em um
jogo pode ser um fértil caminho para motivar o interesse dos estudantes por dado periodo
histérico.

Para a compreensao dessa posicdo é importante recorrer a abordagem de White
(2008). Se a Historia e consequentemente o ensino de Historia forem compreendidos
apenas na perspectiva da narrativa dos fatos veridicos a aproximagdo com o mundo

ficcional no ensino de Histdria sempre sera vista como um procedimento a ser evitado.
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White reconcilia a Histéria coma a narrativa. Apés indagar sobre a natureza do discurso
historico. Afirma que h& quatro figuras de linguagem da retdrica e a poesia classica:
metéfora, metonimia, sinédoque e ironia. Esta seria a base meta-historica da Historia. Além
disso, para White, ha um fundamento metafisico no discurso histérico que é a
pressuposicdo de que o passado existe e que pode ser conhecido. E a imputacdo da
condicao de passado a determinados objetos que as torna passiveis de serem estudadas
pela historia.

Os trabalhos de Jenkins (2007) e Munslow (2009) também contribuiram para
introducéo do giro linguistico na Historiografia. No primeiro caso, posicionando-se a partir
de um nominalismo metodoldgico, temos a Histéria como um conjunto de interpretacdes
resultantes de disputas de interesse entre grupos sociais. N&o existiriam, portanto, recursos
metodolégicos que garantissem ao historiador acesso ao passado. Para Jenkins (2007),
nao devemos confundir o passado com as narrativas que os Historiadores produzem sobre
ele. Conciliar o passado com a Historia € uma questao tedrica de primeira ordem. Além de
perguntar sobre a natureza Historia, é preciso indagar “para quem é a Historia”, uma vez
gue varios elementos influenciam na producéo desses discursos, a saber, valores, publico-
alvo, orientacdes epistemoldgicas, etc. Sustentando que a Histdria ndo equivale ao passado
e possui uma dimensédo poética, Jenkins (2007) afirma que a verdade historiogréfica é
construida e ndo, descoberta. Toda interpretacdo € necessariamente parcial. Nossa
necessidade de verdade ou de um absoluto seria o resultado de influéncias platonicas,
cristas e racionalistas. O que determina a vitéria de uma interpretacao historiografica nao é
a sua objetividade, mas as relacdes de poder as quais ela esta vinculada. A Historia € um
discurso de poder.

Em Munslow (2009) também esta presente o questionamento sobre a representacéo
da realidade pela linguagem. Pensa a Histéria como uma representacdo narrativa
socialmente construida. Afirma a necessidade de reconhecer as limitacbes das formas
narrativas em representar a realidade. Em “Desconstruindo a Hitéria” elabora quatro
guestdes indagando sobre: a possibilidade do empirismo construir legitimamente a histéria
como uma epistemologia; a hatureza e fun¢éo da evidéncia historica; o papel do historiador
e 0 modo como ele usa a teoria social; a importancia da narrativa da historia para a
explanagao historica. Para Munslow (2009) o reconstrucionismo e o construcionismo sao
0os principais de abordagens do conhecimento historico. A ado¢do de uma postura
relativista da compreensao historica implica na assungdo de que a narrativa da historia

escrita € uma representacdo do conteudo historico.
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Os argumentos acima apresentados tornam frageis as objecdes de Monteiro (2005)
a respeito uso de analogias ou sobre a presenca de anacronismos no Ensino de Historia.
Acredito que o aprofundamento dessas reflexdes pode contribuir no desenvolvimento da

pesquisa sobre jogos digitais e Ensino de Historia.

Videogame, Educacéo e Ensino de Historia

Um videogame (jogo digital ou jogo eletronico) pode ser definido como um software
desenhado para fins de entretenimento em uma ou mais plataformas (console, computador,
smartphone, etc.). Em outras palavras, trata-se de um multimeio interativo (Banks, 1994).
Aqui, é preciso por acento no fato de que a interacdo social ndo se da nao entre homem e
computador, mas entre o criador do multimeio interativo e o usuério através do computador,
que, em realidade é do que um intermediario, um médium (VIANA-TELLES, 2005). E
possivel que videogame tenha, para mercado do entretenimento e cultura do século XXI,
um impacto igual ou superior ao que o0 cinema provocou na economia e na cultura do século
XX. Na final dos anos 1990, fatores como 0 avanc¢o da capacidade de processamento e
popularizagcdo dos microcomputadores, a difusdo do acesso a internet contribuiu
consideravelmente para a expansao do mercado de jogos eletrbnicos a medida que os
microcomputadores se transformaram em ferramentas hibridas operando ora como
estacdes de trabalho, ora como parques de jogos.

Na atual literatura sobre jogos eletronicos e educacdo, em autores como Alves
(2007) e Lévy (1998), ha um consideravel otimismo que sublinha a existéncia de uma
relacdo positiva entre jogos digitais e desenvolvimento cognitivo. Outros, como Squire
(2005) e Mattar (2010) vao além e até mesmo sugerem a introducédo dos videogames nas
escolas. Gros (2008) aborda os jogos digitais a partir da perspectiva construtivista de que
a aprendizagem se da através do conhecimento socialmente construido e de que os
processos de aprendizagem sao, em realidade o resultado de interagbes situadas com o
contexto cultural. Aqui, o0 conhecimento é pensado como o resultado da atividade e da
experimentacéo, associando, de modo necessario o aprender e o fazer. Gros (2008) adota
a nocao de “aprendizagem experiencial” desenvolvida por Kolb (1984) e entendida como o
resultado da associacdo entre experiéncias e conhecimentos prévios, de modo a produzir
conceitos abstratos, que podem utilizados como referéncia para agdes posteriores. Trata-
se de um tipo de experiéncia bem diferente daquela suscitada pelo ambiente escolar, em
funcdo das caracteristicas peculiares dos videogames, a saber. demandam um elevado

grau de imersao; sdo autoexplicativos, a aprendizagem e d& no correr do préprio jogo;
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oferecem avaliacdo e retroalimentacdo imediata do resultado das acdes do jogador;
estimulam a criacdo de multiplas identidades e compartilhamento de informagfes atraves
de redes sociais. Com base nessas caracteristicas, Gros (2008) sustenta que 0s jogos nédo
necessitam atender aos conteudos curriculares concretos. A sua contribuicdo estaria no
fato se serem meios privilegiados para o estimulo a aquisicdo de competéncias digitais dos
estudantes.

GOmez Del Castillo Segurado (2007) também sublinha a importancia dos jogos
eletrbnicos para o desenvolvimento da alfabetizac&o digital entre os jovens. Além disso, a
autora enumera outras areas que podem ser estimuladas por eles, fazendo referéncia a
destrezas e habilidades como: autocontrole, auto avaliacdo, habilidades motoras e
percepcao visual. Enumera aspectos cognitivos como: a memorizagdo de fatos, a
percepcdo e o reconhecimento espacial, a aquisicdo de vocabulario e compreenséo de
texto, a resolucdo de problemas e o planejamento de estratégias, a aquisicdo de
conhecimentos histdricos geogréaficos e matematicos.

Para Gros (2009) a chave do uso dos jogos digitais na educacdo esta no fato de
proporcionarem uma conexao entre experiéncia, tomada de decisfes e na analise das
consequéncias dessas decisdes. Essa é uma nova perspectiva que se diferencia do ensino
tradicional que esta centrado na transmisséo de conhecimentos. No entanto, essa autora
também reconhece que as investigacdes sobre os resultados académicos proporcionados
pelos videogames ainda oferecem resultados pouco conclusivos.

Em funcéo disso, é importante estabelecer um dialogo com o trabalho de Shaffer
(2006), pesquisador interessado em descobrir se a aprendizagem obtida num jogo pode ser
transferida a outros contextos a exemplo do ambiente escolar. O autor recorre ao conceito
de quadros epistémicos, como 0 mecanismo que possibilitou a um grupo de estudantes do
ensino que, durante quatro semanas, participaram do seu experimento com um jogo de
RPG, fazer uso de conhecimentos e experiéncias adquiridas em ambientes interativos
como um jogo de computador para a escola e para as suas vidas, introduzindo socialmente
valorizados em seu senso de identidade. Dito de outro modo, através da participacdo em
uma simulacédo digital, os estudantes incorporaram quadros epistémicos que os ajudaram
a lidar de modo mais eficaz com disciplinas escolares e situa¢des concretas do mundo real.

Parte do esforco do meu trabalho consistiu em promover um dialogo entre a teoria
da Histéria e as teorias sobre os jogos eletrbnicos. Parti da leitura da querela entre
narratologistas (MURRAY, 2001) e luddlogos (AARSETH,1997; FRASCA;1997,
ESKELINEN,1999) que de se digladiavam pelo monopolio legitimo do campo de

investigacdo sobre 0s jogos eletrbnicos. A critica a essa etapa da pesquisa sobre jogos
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eletrénicos (BOESTORFF,2006; BOGOST,2006; FALCAO,2011), indicou o esgotamento
dos seus moldes estruturalistas e o deslocamento do foco das investigagbes para uma
abordagem culturalista mais interessada em compreender a vivéncia e interpretacédo dos
jogos e a experiéncia dos jogadores. Ainda que seja importante compreender que, na
experiéncia do jogo eletrénico, o jogador se depara com a dimensao narrativa, simulacional
e audiovisual, ndo se trata de pensar o jogo apenas enquanto midia, mas de indagar o que
é feito com uma dada midia. Trata-se da retomada da abordagem social sobre o jogo tal
como proposta por Huizinga (2000).

Um importante ponto de partida nessa discussédo € a tese de Kusiak (2002). Para
analisando a relacdo entre o conhecimento produzido pelos historiadores e a producéo
dos game designers ele conclui que o mercado de jogos digitais produz uma versao
simplificada do passado com o objetivo de produzir entreter o jogador. Tratando-se de um
produto industrial, os jogos digitais sdo orientados pela légica do entretenimento. Na
dindmica entre a autenticidade e jogabilidade, realismo e diversdo, a jogabilidade e a
diversdo tendem a prevalecer sobre o que seria considerado “historicamente correto”, ou
historicamente preciso, deixando de lado a aderéncia a teoria e ou objetividade historica.
Trata-se, portanto, de considerar a importancia decisiva da interacao entre designer e
jogador no quadro de andlise das possibilidades de simulacdo do passado em jogo
eletrénico. De modo analogo ao historiador ao escrever um livro, o designer orienta a sua
producdo para uma determinada audiéncia. E ele quem constréi, nos limites estabelecidos
pelo design, a mensagem histérica. Como resultado, todas as referéncias historicas
presentes em um videogame sao elaboradas como consequéncia da interagdo entre o
designer do jogo e os jogadores. Nesse processo, a Histéria passa a ser uma variavel cujo
valor é definido pelas exigéncias desses atores envolvidos em trocas e negociacdes
motivadas pela oferta e obtencdo do entretenimento.

No Brasil, os estudos de Arruda (2009, 2011) tém ocupado um lugar de referéncia
no campo dos estudos sobre Histoéria e jogos eletrénicos. Analisando o jogo Age of Empires
[, Arruda (2009, 2011) afirma que, se é possivel encontrar conceitos historicos nos jogos
eletrbnicos, eles ndo sdo submetidos a devida analise histérica. Considera que o uso da
analogia por parte dos jogos é um ponto positivo para a aprendizagem de raciocinios e
ideias historicas. Ainda que ndo seja possivel encontrar a Histéria como discurso ou
narrativa no Age of Empires Ill, o passado nele se faz presente através de elementos como
a construcao digital do cenario, da paisagem, e dos personagens. Essa é uma dimensao
importante, pois a virtualidade do jogo eletronico oferece bons parametros para a

compreensao de fenbmenos historicos, pode ser mais convincente que a objetividade
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historica presente nos meios transmitida pela historiografia tradicional (textual), uma vez
que, ao estimular o exercicio da imaginagdo - ainda que de forma anacrbnica - veicula
conhecimentos sobre o passado, estimula a tomada de decisdes, possibilita a
compreensao do tempo como transformacéao, além de favorecer a compreensao da historia
como uma construcdo. Arruda adverte que o jogo Age of Empires lll, diferente de um
romance ou de um filme ndo se propde a contar uma histdria ao jogador, mas solicita que
ele atue no ambiente do jogo e, desse modo, vivencie as consequéncias das suas decisdes.
Ao fazer isso, jogo propicia ao jovem um tipo de “vivéncia histérica”. Ele pode ver a si
mesmo como sujeito da Histéria. A experiéncia com o jogo também estimula a construcao
de narrativas sobre as experiéncias ludicas, narrativas que serdo compartilhadas com
outros jogadores. Tal como foi posto por Kussiak (2011), Arruda sublinha a preponderancia
da jogabilidade que implica a elaboracéo, pelo designer, de estruturas que permitam ao
jogador desenvolver acdes com o maximo de liberdade possivel, dentro das regras
programadas no jogo: “O que importa ao jogador ndo € a veracidade no jogo, mas se ha
coeréncia no roteiro do jogo, ou seja, se 0s personagens, figurinos, espacos geograficos,
caracteristicas técnicas e tecnoldgicas dos grupos sao coerentes com os objetivos do jogo”
(ARRUDA, 2009, p.168). O que jogo oferece nédo diz respeito a Historia ensinada na escola,
mas a aquisicdo de estratégias de aprendizagem de Histéria.

O aspecto de producao de interacdes e compartilhamento de narrativas também foi
sublinhado como um importante resultado da investigacédo de Santana (2007) que analisou
a influéncia do jogo eletrénico Call of Dutty sobre o aprendizado dos contetdos de historia
e geografia referentes a Segunda Guerra Mundial por alunos da terceira série do ensino
médio de uma escola publica. Essa pesquisa mostrou-se, no entanto, inclusiva sobre o
principal aspecto que se prop6s a investigar, a saber, se a interacdo com o jogo influenciou
positivamente no aprendizado de conteudos de Histdria e Geografia. Ao fim e ao cabo, o
trabalho apenas concluiu que a experiéncia do jogo, feita em duplas, trouxe uma melhorar
da cooperacao entre os estudantes e estimulou o interesse pelo tema da Segunda Guerra
Mundial.

Resultados mais significativos foram obtidos pelo projeto de pesquisa levado
adiante por Silva (2010) que explorou a recepcao de jogos como Age Of Empires e
Stronghold entre estudantes do ensino fundamental. A autora chegou a uma conclusao
semelhante a de Arruda (2009), indicando que a relevancia da interacdo com o jogo para a
aprendizagem de Histéria, ndo se situa propriamente no campo do conteddo, mas no
estimulo oferecido ao desenvolvimento de competéncias necessarias a aprendizagem da

Histéria. De acordo com a autora, os jogos produzem e fazem circular representacdes
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sobre periodos histéricos, além de auxiliarem a problematizar as relagbes com as
temporalidades e constroem relagdes com a memoria de criancas e adolescentes.

De modo geral, os trabalhos acima citados chegaram a o que considero ser um
importante resultado a saber, a descoberta de representacées ou de um imaginario sobre
0 passado nos jogos pesquisados. Porém, eles também tém outro elemento em comum: a
auséncia de uma reflexdo sobre a historicidade dos jogos eletronicos, sobre a sua
materialidade e suas conexdes com o contexto histérico e politico em que foram produzidos.

E na dissertacdo de Santos (2009) que encontraremos uma tentativa de relacionar a
producéo de jogos eletrbnicos com o0s contextos politicos e cultural, através da construcao
de memdrias. Numa abordagem muito comum aos estudos culturais, o autor tenta
estabelecer paralelos entre o exército norte americano, a industria de cinema e a industria
de jogos eletrénicos, procurando situar a narrativa do jogo eletronico Medal of Honor no
contexto de uma mitologia norte-americana que atribui significados heroicos as
experiéncias de guerra. O papel do jogo € compreendido quando analisado em paralelo
com outros produtos midiaticos que contribuem para a construcdo de uma meméria dos
soldados que lutaram na Segunda Guerra Mundial. Essa abordagem revela a importancia
da realizacdo de uma critica cultural ao contetdo dos jogos eletrdnicos, da analise de seus
elementos ideoldgicos, tal como ja havia apontado alguns anos antes (VIANA-TELLES,
2005).

Jogos Eletrénicos e Didatica da Historia

Quais os significados atribuidos ao ensino de Histoéria pelos seus aprendizes? O que
significa produzir e ensinar Historia, hoje? Como o passado ensinado se relaciona com o
passado lembrado? Essas e outras questdes vem sendo, discutidas com 0 recurso ao
conceito de “consciéncia histérica”, conceito que pode ser abordado a partir de inUmeras
perspectivas distintas (CERRI, 2011). Para Russen (2009), a consciéncia histérica é algo
inerente aos grupos humanos, uma vez que a Historia corresponde a uma dimensao mais
ampla de fenbmenos néo redutiveis a disciplina académica da Historia. A consciéncia
historica diz respeito aos significados atribuidos ao tempo pelos homens, um processo
interpretativo que sempre tem lugar no presente. Diferenciando entre a memoaria e a
consciéncia histdrica, Rissen afirma que enquanto a memdria histérica refere-se ao
dominio da imaginacgéo, a consciéncia historica diz respeito ao nivel cognitivo. A historia €
uma estrutura cognitiva que resulta do trabalho interpretativo da consciéncia historica.

Caberia a didatica da Historia, levando em conta o carater coletivo e identitario do
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conhecimento histérico, a investigacdo sobre a formacédo, o conteudo e os efeitos da
consciéncia historica, a compreenséo do significado da historia no contexto social. Nesse
sentido, a educacéo histérica é algo que se d& dentro e fora da escola, situando-se para
além da relacéo professor-aluno (BERGMAN, 1989).

A perspectiva da didatica da histéria pde em relevo o papel da midia, da oralidade,
da memodria e das mais diversas narrativas no processo de producdo de representacdes e
construcdo de significados sobre o passado. E a partir dessa perspectiva que Cristiani
Bereta da Silva (2010) investiga o papel dos jogos digitais de historia na producéo de
conhecimentos histéricos por adolescentes. A autora afirma que os jogos produzem e
fazem circular representacdes sobre periodos histéricos, auxiliam a problematizar as
relacbes com as temporalidades e constroem relagdes com a memdéria de criancas e
adolescentes. Essa é uma contribuicdo importante por confere um estatuto positivo a
interacdo com os jogos digitais, ao apontar para o ignificado que eles podem assumir para
as identidades e para a consciéncia histérica. E interessante notar a proximidade dessa
perspectiva com a apontada por Arruda (2009) ao valorizar elementos como a imaginagao
e a producédo de narrativas aprendidas ou desenvolvidas a partir da interacdo com o jogo,
como recursos que poderiam ser mobilizados pelos professores para estimular a
aprendizagem de conteudos inerentes ao ensino de Historia.

Em Viana-Telles e Alves (2016), descrevi como a etapa mais recente da minha
pesquisa conduziu a um encontro com as perspectivas logo acima descritas, porém a partir
de uma outra direcdo, tendo o mérito de ter sido construida com base na apropriacédo da
revisdo epistemoldgica provocada pela aproximacdo entre a teoria literaria e a teoria da
Historia. Essa aproximacao mostrou-se capaz de atribuir a ficcao inerente aos jogos digitais
um status positivo diante da ciéncia histérica, ressignificando a reflexdo sobre games e
eletrbnicos e educacao a partir do olhar da pés-moderna sobre a Historiografia. Seguindo
a posicdo adotada por autores como Veyne (2008), Certeau (1982), Chartier (2009) e,
sobretudo, White (2008), apontei como a problematizacdo do discurso historico, a partir
horizonte do discurso literario pds em questao os limites entre 0 empirico e o ficcional, além
de pbr em revista estratégias narrativas utilizada pelos préprios historiadores. Isso resultou
numa reconciliacdo entre o historico e o poético. Desse modo os aspectos criativos do
trabalho intelectual do historiador passaram a ser evidenciados por pesquisadores como
Guinsburg (1991) que o define como um tipo de “ficgao controlada”, sustentando que o ato
criativo — ou, se preferirmos, a imaginagao - do historiador é lastreado pelas suas fontes.
Como podemos observar, essa abordagem faz equivaler o ficcional e o verossimil. Nos

termos propostos por Iser (2002) n&o se trata mais de pensar a existéncia de uma oposicao
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entre o ficticio e o real, mas de superar essa dualidade a partir da concepc¢éo de uma triade
composta pelo nivel do real, do ficticio, e do imaginério.

Portanto, no atual cenario da Historiografia, h& um movimento reaproximacéo entre
o historico e o poético, como pode ser encontrado no conceito de “obras fronteiricas” ou
obras de “quase histéria” proposto por Glezer e Albieri (2009) com o objetivo de refletir
sobre a relevancia das representacfes nao historiograficas para a difusdo do conhecimento
sobre o passado.

Essa tese abre inUumeras possibilidades para a Didatica da Historia, posto que
requalifica as obras ficcionais que passam a ser vistas como possibilidades significativas
para o ensino de Histéria. Uma delas € disponibilizar aos educadores, interessados em
interagir com esses universos poéticos, um canal de didlogo com elementos da cultura e
do imaginario dos estudantes que com eles também interagem. No caso especifico dos
jogos digitais, um professor pode, por exemplo, estimular que os estudantes explorem ou
relatem a sua exploracdo de um determinado jogo com o objetivo de problematizar quais

dos elementos podem sem categorizados como historicos, verossimeis e ficcionais.

Os videogames e a consciéncia historica

Uma vez que a discussdo epistemologica constituida no interior da Historiografia
produziu conceitos e abordagens que estimulam a apropriacdo dos jogos eletrénicos pelo
ensino de Histoéria, o que dizer da teoria da Histéria? Ela também se tornou permeavel ao
impacto dos jogos eletrénicos? A producédo tedrica de historiadores como Claudio Fogu
(2009) e Paul Urichio (2005) indica que sim?. O primeiro quer entender, ndo apenas como
a midia interativa, especificamente o0s jogos eletrénicos, afetam a concepcédo de
consciéncia historica, mas também, quais sdo os impactos da tecnologia digital sobre a
operacao historiografica. Fogu (2009) também indaga quais seriam 0s critérios para
considerar um videogame “historicamente” correto. Para esse autor, os videogames
promovem uma mudanca paradigmatica sobre a semantica historica, produzindo uma
dissociacao entre as referéncias estruturais que constituiram a operacao histérica desde o
século XVIII, a saber, a relacdo com o passado e adesdo ao real, ao substituirem a
representacédo e o testemunho pela simulagdo e a virtualidade. Eles rompem com a

associacao da histéria com o passado e com uma visdo linear e progressista do tempo

2 Uma discussdo mais aprofundada sobre o tema pode ser encontrada em Viana-Telles (2016).
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historico, além de promoverem um processo de espacializacao e virtualizacao da Historia:
através da simulagdo e da interatividade dos videogames, o tempo histérico é
espacializado. Sob o impacto desse giro paradigmatico, contréi-se uma outra nocao do
“histdrico”, capaz de reposicionar a oposic¢ao aristotélica entre Historia e poesia, resituando
a Histéria no reino do possivel®.

Para Uricchio (2005), existe uma forte aproximacao entre as teses da historiografia
pos-estruturalista e o processo de recriagdo da Historia promovido pelos jogos digitais.
Trata-se da assuncdo de uma postura autoreflexiva que rompe com 0O pressuposto
positivista de que o trabalho do historiador consiste em recuperar o passado tal qual ele
aconteceu. Numa perspetiva p6s-moderna, o descentramento da autoridade do historiador
€ bem vindo, uma vez que a producdo do conhecimento histérico é vista apenas como uma
interpretacdo do passado. E por isso que ele vé de modo positivo os jogos acusados pelos
educadores de possuirem “compromisso insuficiente com os fatos e sua irreveréncia
inapropriada para o passado”: eles trazem e estimulam nos jogadores a construgcdo de um
novo olhar sobre o passado.

Levar em conta as consideracfes acima, implica em ampliar, consideravelmente, o
leque de opcbes possiveis para a introducédo dos jogos eletrénicos no ensino de Historia,
uma vez que ndao mais se trata de buscar 0s jogos que possuam uma representacao
historica “precisa” do passado. Ao contrario, trata-se de levar em conta as possibilidades
de reflexdo e dialogo com o passado suscitadas pelos jogos. Em um dado jogo, essas
possibilidades podem estar na estrutura narrativa; em outro, podem residir em dados
elementos da simulacéo de digital. O jogo Assassins Creed é um exemplo interessante de
analise. Em um artigo recentemente publicado no site da American Historical Association,
Nicholas Trépanier (2004) reflete sobre como faz o uso de Assassins Creed no ensino de
Histéria para estudantes de graduacdo, ele afirma que, precisamente, as imprecisdes
historicas existentes nos videogames séo a base para a introducéo e desenvolvimento de
discussOes tedricas complexas, a exemplo do proprio conceito de impreciséo historica.

Por outro lado, um videogame pode ser util para o ensino de Histéria em funcéo dos
elementos audiovisuais que ele possui, a exemplo das cutscenes, videos ou até mesmo
trechos de documentarios®. Todo videogame que goza de ampla recepgéo entre o publico

de jogadores, certamente sera amplamente divulgado na forma de video. A dimenséao

3 Na Poética, Aristdteles distingue poesia e historia, afirmando a poesia como o campo imitacdo do universal e a
histéria, do particular. Assim, o historiador copia 0 que aconteceu e 0 poeta, 0 que poderia ter acontecido.
4 Um exemplo pode ser encontrado no jogo Call of Duty é possivel encontrar fotos e documentarios referentes a
Segunda Guerra Mundial.

Revista Educacéo e Cultura Contemporanea, v. 13, n. 34 212



audiovisual construida pelos jogadores a partir da producdo de machinimas® e
compartiihadas em redes sociais também pode ser um instrumento util para levar o

videogame a sala de aula, sem a necessidade da presenca do console ou do computador.

Considerag0es finais

A critica p6s-moderna, ao ampliar as possibilidades de didlogo entre a historiografia
e outros campos de producéo de representacdes sobre o passado, renovou o interesse dos
educadores pelo uso de narrativas ficcionais no ensino da Histéria. Para a didatica da
historia, importa a compreensao dos processos de producéo de sentido sobre o passado,
a partir dos quais a consciéncia histérica do estudante é construida, tornando relevante,
para o educador, o estabelecimento de um didlogo com as mais diferentes praticas,
narrativas e linguagens, a exemplo dos videogames.

Nos trabalhos de Arruda ha uma énfase em compreender os aspectos cognitivos, as
aprendizagens possiveis com 0s jogos eletrdnicos com ambientacao historica, enquanto as
pesquisas de Cristiani Silva adotam uma perspectiva cultural, ao interrogar-se sobre 0s
modos de recepcéao das representacdes do passado presentes nos jogos eletrénicos.

O didlogo dos educadores com os estudantes sobre jogos digitais pode ser de grande
valia na apreensdo do continuo processo de apreensao e ressignificacdo do passado
histérico pelos discentes, seja na instituicdo escolar ou fora dela, perspectiva que torna
interessante a producdo de estudos que investiguem as possibilidades de uso de jogos

eletrébnicos em cursos de graduacéao de Historia.
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