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A histéria e suas interfaces

Nos tltimos 20 anos, o ensino de histéria vem sendo mediado por distintas
midias que objetivam aproximar mais os estudantes do universo histérico e
especialmente atribuir sentidos a conceitos como narrativa, tempo, espaco,
ideologia, identidade, representacdes, memoria, monumentos e consciéncia
historica.

Dentro dessa perspectiva, destacamos os jogos digitais e os museus vir-
tuais que vém se constituindo em espacos diferenciados para aprendizagem
e ressignificacdo dos conceitos histdricos.

A proposta do livro Museus virtuais e jogos digitais: novas linguagens para
o estudo da histdria é dar voz aos pesquisadores, professores, historiadores
brasileiros e portugueses que vém atribuindo um sentido distinto, ndo apenas
para os aparatos tecnoldgicos e culturais indicados acima, mas especialmente
para os eventos histdéricos que podem ser simulados e experienciados pela
imersdo nesses Ambitos semidticos (GEE, 2008) que, além de engajar os seus
jogadores e visitantes, possibilitam a ressignificacio de fatos e conceitos, tor-
nando a histéria um campo de conhecimento que pode ser aprendido para
além da memorizagio, repeticdo de fatos e datas sem significagio.

A obra foi dividida em duas partes. A primeira, com sete capitulos, destaca
os jogos digitais e os museus virtuais como dmbitos semi6ticos (GEE, 2008)
repletos de icones, sinais e simbolos que permitem simular acontecimentos
histdricos, experimentando estratégias para solucionar os desafios que co-

locam o jogador no papel de protagonista da histéria.



Assim, encontramos no primeiro capitulo, de autoria dos pesquisadores e
historiadores Christiano Monteiro e Rafael Zamorano, denominado “Games
e histéria: monumentos digitais”, uma analise das relagdes entre games, his-
téria e monumentos histdricos.

Ainda na articulagio entre museus e jogos digitais, encontramos o capi-
tulo “Entre museus e jogos digitais: espagos para resgatar o passado e com-
preender o presente”, escrito pelas pesquisadoras Ivana Souza e Lynn Alves,
que nos convidam a pensar estes aparatos tecnoldgicos e suas interfaces nos
espagos de aprendizagem, como os museus e 0s games.

No terceiro capitulo, denominado “Jogar e compartilhar: por uma des-
cri¢do densa dos jogos eletrdnicos baseados em simulacdes do passado”,
o historidgrafo e antropdlogo Helyom Viana Telles, a partir do didlogo com
o campo dos game studies e da critica a alguns dos recentes trabalhos que
investigaram a relacdo entre histdria e jogos eletronicos no Brasil, propde
principios epistemoldgicos e metodoldgicos para a pesquisa qualitativa de
jogos digitais baseados em simula¢des do passado.

Diogo Carvalho, historiador e pesquisador, discute aspectos relacionados
com a estratégia geopolitica norte-americana, no século XX e XXI, analisando
ainfluéncia dessas ideias na narrativa de alguns titulos de video games, como
por exemplo, Supreme Ruler Cold War, no quarto capitulo, intitulado“Games
e geopolitica: uma andlise sobre a influéncia do discurso geoestratégico norte-
-americano em Supreme Ruler Cold War”.

No capitulo“Histéria em jogo: aspectos da colonizagdo da América e elo-
gio do colonizador”, o pesquisador Hezrom Vieira Costa Lima analisa qual o
tratamento ideolégico dado por jogos como Gold of the Americas, Sid Meier’s
Colonization e Age of Empires 111 a tematica da coloniza¢do da América, in-
dagando sobre como nativos e colonizadores sdo representados nesses jogos.

Pensar o universo dos jogos digitais e museus interativos e seu potencial
para simular acontecimentos e fatos histdricos exige um didlogo constante
com os aspectos técnicos que irdo viabilizar a experiéncia de reviver os fa-

tos, atribuindo distintos sentidos, inclusive para a aprendizagem da histéria.
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E dentro desse contexto que os pesquisadores e historiadores Bergston Santos
e Eucidio Arruda discutem as questdes relacionadas com a interface entre
jogos digitais, ensino de histéria e simulagdes no sexto capitulo, denomina-
do “Inteligéncia artificial, jogos digitais e ensino de histéria no século XXI:
multiversos e transformagcdes educacionais”.

Concluindo a proposta desta primeira parte do livro, encontramos o
sétimo capitulo de autoria das historiadoras, pesquisadoras e professoras
Marcella Costa, Luisa Tavares, Diana Silva e Rayane Guedes, que nos apontam
uma pratica realizada no universo de uma escola publica carioca, no traba-
lho denominado “Jogos digitais e o ensino de historia: o caso do histgames”.

Na segunda parte do livro estdo as pesquisas desenvolvidas pelos orien-
tandos do professor Alfredo Matta, historiador que, ao longo dos tdltimos
20 anos, vem desenvolvendo praticas de ensino, pesquisa, extensdo e desen-
volvimento que tem o ensino da histéria como centro, sendo mediado por
animag0es, museus interativos e especialmente jogos de roleplay no cenario
da histdria da Bahia.

Além dos capitulos dos orientandos de Matta, nessa parte do livro, en-
contramos os capitulos dos professores e pesquisadores portugueses José
Antdnio Moreira e Miguel.

O capitulo “Museus virtuais interativos enquanto artefactos digitais
para a aquisi¢cdo de competéncias e conhecimentos” traz a contribui¢io dos
pesquisadores Universidade de Coimbra, Sara Dias Trindade e Ana Isabel
Ribeiro e José Anténio Moreira, que abordam os museus virtuais na perspec-
tiva de ecossistemas de conhecimento digital e apresentam alguns exemplos
de projetos museoldgicos.

Em “Histdria e virtualidade: museus, jogos e novas tecnologias”, o
Historiador e professor da Universidade de Lisboa Miguel Corréa Monteiro
propde uma reflexdo sobre a relagio escola-museu como campo de aplica-
¢do da didatica da histdria, discutindo as suas possibilidades para uma ag¢io
educativa que tenha como objetivo a construg¢io da identidade cultural e da

cidadania dos estudantes.
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O capitulo “Museus virtuais interativos enquanto artefactos digitais
para a aquisi¢do de competéncias e conhecimentos” traz a contribui¢do dos
pesquisadores da Universidade de Coimbra, Sara Dias Trindade e Ana Isabel
Ribeiro e José Antonio Moreira, abordando os museus virtuais na perspectiva
de ecossistemas de conhecimento digital e apresentando alguns exemplos de
projetos museoldgicos.

No trabalho “Museu virtual em 3D, Teatro Sio Jodo da Bahia, através de
uma abordagem sdcio-construtivista”, os pesquisadores Maria Antonia Lima
Gomes, Alfredo E. R. Matta e Lucas Robatto, a partir da experiéncia da mode-
lagem em 3D, para o Teatro Sdo Jodo da Bahia, discutem como a produgio e
uso dos museus virtuais pode atuar como ambiente de aprendizagens e abrem
novas perspectivas para a pesquisa e o conhecimento histérico.

No capitulo “RPG liberdade: instrumento pedagégico para o ensino de
histéria”, o pesquisador Lazaro Souza discorre sobre como o RPG digital, a
partir da mobilizagio de estratégias decisorias, auxilia no desenvolvimento
de um raciocinio critico e reflexivo sobre a histéria.

A discussdo sobre RPG também é abordada no trabalho “Uso de mapa
cartografico em game RPG histérico”, no qual os pesquisadores Josenilda
Mesquita, Fabricio Moreira e Alfredo Matta discorrem sobre o papel da car-
tografia no desenvolvimento do projeto de criagdo do RPG digital 2 de Julho.

As reflexdes presentes na coletinea desse livro nos indicam o muito que
ainda precisamos avancar no Brasil, na discussdo sobre games e museus digi-
tais. Dyson (2014) aponta como ha anos, tanto na Europa quanto nos Estados
Unidos, o video game em si ja é tratado como um objeto de pesquisa histdrica,
bem como um objeto museal. Esse é o caso do Computerspielemuseum, da
pequena colecdo do The Computer History Museum, em Mountain View,
do The Museum of the Moving Image, na cidade de Nova York e, de modo
mais complexo e abrangente, na Coleg¢io Stephen M. Cabrinety dos primeiros
softwares de computador da Universidade de Stanford e, principalmente, no
National Museum of Play, em Nova York. A cria¢do do International Center

for the History of Electronic Games, em 2009, e do Game History Annual
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Symposium, em 2014, indicam que estd em curso a institucionaliza¢do de um
dificil campo de investigagdo, tanto em fung¢io da especificidade dos games
enquanto objeto cultural, como pela rdpida obsolescéncia dos seus suportes
materiais a exemplo de midias e servidores. (NEWMAN, 2012) Em fun¢io
dessas caracteristicas, Lowood (2009) sugere que, para o desenvolvimento
desse campo de investigacdo, a pesquisa e a conservacdo de jogos digitais
necessitam caminhar juntas.

Considerando a estrutura aqui apresentada e a diversidade de olhares e
préticas em torno da histéria e suas interfaces com jogos digitais e museus
virtuais, o livro se constitui em uma obra inédita no Brasil e qui¢a no cené-
rio internacional, que objetiva dialogar com pesquisadores que se debrugam
em torno das categorias indicadas acima, estimulando, provocando novas

reflexdes praticas e processos de desenvolvimento de ambientes interativos.

Lynn Rosalina Gama Alves e Helyom Viana Telles
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Games e historia
monumentos digitais

CHRISTIANO BRITTO MONTEIRO
RAFAEL ZAMORANO BEZERRA

INTRODUCAO

O objetivo deste capitulo é analisar algumas rela¢Oes entre games, historia e
monumentos histdricos. Inicialmente atentamos para a convergéncia entre
cinema e games, o que possibilita apropriacdes, pela industria dos jogos ele-
tronicos, de elementos histdricos ja presentes na narrativa cinematografica.
Entendemos que o uso de referéncias e discursos tipicamente vinculados a
temas histéricos na produg¢io de games configura-se como uma nova forma
de representacio da historia inserida na produgio de mercadorias culturais
da Industria Cultural, tal como conceitualizada por Adorno e Horkheimer.
Essa representacdo histdrica é marcada, em alguns jogos, pela relagio com
uma narrativa de caracteristica monumental e centrada na figura do herdi,
em que o didlogo com os chamados monumentos histdricos ocupa um lugar

de destaque. A relagdo entre games e hist6ria possibilita pensar nestes jogos
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como monumentos digitais, devido as semelhangas em suas narrativas com as
praticas que legitimam a criagdo e a permanéncia dos monumentos histdricos.

A nogio de representacdo aqui é tomada no sentido dado pelos estudos
da histéria cultural. Para Sandra Pesavento (2000), as representagdes sio
operagOes mentais e histdricas que ddo sentidos ao mundo e as experiéncias
pretéritas. Para Roger Chartier (1988), representac¢des dizem respeito ao
modo como em diferentes lugares e tempos a realidade social é construida
por meio de classifica¢des, divisdes e delimita¢des que dotam o presente de
sentido. Representar historicamente algo implica tornar determinado pas-
sado em presente, o que supde uma clara distin¢io entre essas duas dire¢des
do tempo. A representagio, portanto, é um dispositivo de conhecimento,
uma vez que permite a visualiza¢do de um ou vérios passados a partir de ima-
gens, pessoas, lugares e objetos capazes de construir memorias e historias.
Chartier (1988) pontua que esses sentidos sdo compartilhados e apropriados,
uma vez que sdo historicamente construidos e determinados pelas relagdes
de poder e conflito.

Entender, portanto, os games como representacOes historicas significa
analisa-los como produtores de discursos e imagens sobre o passado, elemento
de apropriagdes culturais e estéticas tipicas da cultura histdrica ocidental, na
qual os patrimonios e as cole¢des museoldgicas sdo elementos inexoraveis.
Significa pensa-los como importantes dispositivos de apreensido e divulga-
¢do da histdria, ainda mais quando se afere que seu alcance em termos de
audiéncia é imensamente maior do que qualquer producio historiografica
produzida dentro das praticas tradicionais de divulgacdo. O que torna os
games ainda mais interessantes é a forma na qual a representacdo histdrica
aparece na narrativa audiovisual e no seu espago de jogabilidade, uma vez
que os jogos sdo resultado do desenvolvimento do cinema e da computagio,
sendo sua particularidade expressa na relagio especifica entre suas estrutu-
ras de regras, composi¢io audiovisual, constru¢do narrativa e interatividade.
(BELLO; VASCONCELOS, 2017)

CHRISTIANO BRITTO MONTEIRO | RAFAEL ZAMORANO BEZERRA



GAMES, CINEMA E REPRESENTACAO HISTORICA

O avango tecnoldgico das tltimas gera¢des de games, bem representado pelos
consoles da Nintendo (Nintendo), Sony (Playstation), Microsoft (Xbox) e pelos
games desenvolvidos para computadores pessoais — Personal Computer (PC)
-, permitiu a criacdo de jogos baseados em narrativas préximas as do cinema
e ambientados em cendrios construidos a partir de eventos canonizados pela
historiografia ocidental, com destaque para os jogos de guerra inspirados em
eventos histéricos. De modo geral, os primeiros games domésticos como o
console Atari 2600 - lancado em 1977 nos EUA e em 1983 no Brasil -, de-
vido a baixa capacidade de processamento (seis bits), possibilitavam apenas
a criagdo de jogos em 2D, em dreas planas com personagens com pouquissi-
mos pixels e que se locomoviam de um lado para o outro, com um ponto de
vista aéreo ou até isométrico para simular um ambiente 3D. Durante os anos
1990, com o desenvolvimento da chamada quinta geragdo dos consoles, que
marcam o avango dos graficos em 3D, principalmente com o lancamento, em
1993, do Nintendo 64, os criadores de games puderam explorar mais realisti-
camente temas historicos, produzindo jogos de bastante sucesso comercial e
impressionante qualidade grafica e pesquisa histdrica, com destaque para as
franquias Medal of Honor, God of War, Call of Duty, Assassin’s Creed, Red
Dead Redemption, Uncharted.

Nesses games, é recorrente a representacdo de paisagens e lugares do
passado, assim como o uso de “objetos historicos”, ora ambientando cend-
rios, ora atuando como fios condutores da narrativa. Obviamente, nio se
trata de objetos histdricos propriamente ditos, e sim de imagens digitaliza-
das em 3D, criadas a partir de objetos reais, o que permite certa “simula¢do”
ou “imersdo” do player no ambiente hist6rico representado pelo jogo. Tais
técnicas de “simulacio” ou “imersdo” sdo amplamente utilizadas no cinema
e na televisdo, por meio de séries de TV e de filmes com tematicas historica,
gravados em locais histdricos, com utilizacdo de indumentadrias e objetos de
época, linguajar antiquado entre outros artificios cenograficos e cinemato-

gréficos que possibilitam uma visualizagio do passado préxima a experiéncia
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sensorial antes possivel pela pintura histdrica e pelas exposi¢cdes de objetos
antigos em museus e antiqudrios.

A preponderancia da visualidade na cultura ocidental cabe ser ressaltada,
uma vez que como observado por Manoel Salgado Guimarides (2007, p. 12)
“somos constituidos por uma cultura oculocéntrica, que, transformada a par-
tir do Renascimento, adquiriu a centralidade em nossa contemporaneidade”.
Sendo o saber intrinsecamente ligado a capacidade de imaginar e visualizar,
ao criarem-se imagens sobre o pretérito, seja na forma de um conhecimento
académico especifico (como a histdria) ou nas diferenciadas formas de repre-
sentagdo histérica demandadas pela sociedade contemporinea (como os ga-
mes), pode-se afirmar que ha uma importante relacio entre a capacidade de
representar o passado e o mundo das imagens. (GUIMARAES, 2007) Assim, a
teatralidade presente tanto na linguagem cinematografica como nas exposi-
¢Oes museolodgicas evidenciam o papel preponderante do sentido da visdo na
representacdo historica. Nas palavras de Ulpiano Bezerra de Meneses (1994,

p. 9, grifo do autor),

[...] a palavra ‘teatro’, como se sabe, privilegiando a visualidade, conserva
sua vinculacdo etimoldgica a familia do verbo grego thedomai, ver. Assim,
estas cole¢Bes de objetos materiais das mais diversas espécies organizadas
pelos principes e senhores renascentistas, funcionavam como paradigmas
visuais que recriavam simbolicamente a ordem do mundo e o espaco do
exercicio de seu poder.

Como observa Rosenstone (2010), o cinema tem uma importancia sig-
nificativa para a constru¢ido do discurso histdrico, visto que por se tratar de
um objeto cultural que apresenta imagens em movimento e acompanhada de
sonoplastias, criou mudang¢a na maneira como contamos e vemos o passado.
A filmografia sobre a Segunda Guerra, principalmente a producio de Steven
Spielberg, teve um papel fundamental na construgio de uma recente memoria
positiva acerca dos veteranos daquele conflito, sendo que o préprio Spielberg

foi produtor de Medal of Honor, elemento desse processo de construgio de
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memdria histérica. (SANTOS, 2009) Portanto, nio é fortuito o peso da vi-
sualizagdo do passado em games de tematica historica, ainda mais quando
se leva em consideracio sua convergéncia com a narrativa cinematografica.
Todavia, esta convergéncia é muito mais ampla, uma vez que ocorre em vi-
rias frentes: na utilizacio de trailers como forma de divulgacio comercial dos
lancamentos; pela inser¢do de cutscenes ao longo do gameplay - momentos
em que o player é levado a uma posicido de passividade -; e pela construgio
de narrativas cada vez mais proximas aos roteiros dos filmes mainstream de
acdo da industria cinematografica, processo que é chamado por Dee Majeck
(2011) de cinamatisation.

Ao analisar a convergéncia entre cinema e games, estudiosos como Cruz
(2005) apontam que elementos narrativos das produg¢des cinematograficas
estdo presentes nos games através de um estilo imitativo das suas técnicas,
no qual o cinema serve de base para a estruturagdo de uma linguagem audio-
visual. A utilizac¢do da tecnologia 3D na produgdo de games é fundamental
nessas narrativas, pois permite um maior controle do movimento do perso-
nagem no cendrio pelo player, antes limitado pelas dire¢des ortogonais nos
jogos das primeiras gera¢des. J4 a utilizacdo da trilha sonora se dd igualmente
como no cinema: aumenta a imersdo do espectador na histéria durante os
momentos de climax. (FERREIRA, 2000, p. 5)

Cruz (2005) observa que, da mesma maneira que ocorreu no processo
descrito por Walter Benjamin para o cinema no século XX, os games no sé-
culo XXI apropriaram-se das midias anteriores como o cinema e a televisio,
borrando suas fronteiras. Este processo, chamado de remediation por Bolter
e Grusin, ¢ o resultado de um desejo da nossa cultura de multiplicar suas mi-
dias, apagando ao mesmo tempo os tracos dessa mediac¢do. Todavia, o cinema
também se apropria dos games, como no uso dos gréficos digitais e de efeitos
especiais, na movimentacdo de cAmeras em cenas de agio, e no lancamento
de filmes baseados em games, como as franquias Resident Evil, Tomb Raider
e Assassin’s Creed. Exemplo bastante referenciado na literatura sobre games

e cinema é o filme Corra Lola, Corra (titulo original, Run Lola Run, 1998) do
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diretor alemao Tom Tykwer, no qual a personagem principal deve conseguir
uma soma de dinheiro para seu namorado que estd em apuros. Tal como em
um game, ela tem um tempo regressivo para cumprir sua missdo e dispoe
de trés vidas para atingir seu objetivo: caso morra, tem que recomecar tudo.
O filme apresenta outras caracteristicas dos games, como efeitos sonoros,
animagdo por computador entre outros.

A imersdo proporcionada pela experiéncia de jogar um game é enfatiza-
da por uma técnica cinematografica chamada de cAmera subjetiva, na qual
avisdo do jogador é a mesma do personagem, a partir do seu ponto de vista.
E o que ocorre nos jogos de primeira pessoa, no qual as franquias Medal of
Honor e Call of Duty sdo 6timos exemplos de jogos em primeira pessoa am-
bientados em cenarios histéricos. Porém, tal convergéncia ocorre também
na proépria elaboragdo de narrativas mais complexas e modelos tradicional-
mente explorados pelo universo cinematografico, como os tipos de plano,
enquadramentos das cAmeras, montagem, ritmo, foco narrativo, elaboragio
de personagens, narrativas em primeira pessoa, nos quais os jogos tornam-se
histérias interativas, limitadas apenas pelas possibilidades tecnolégicas dos
dispositivos.

Além das técnicas cinematograficas, a imersdo é investida de signos e
sentidos, envolta em identidades, mas o mais impressionante desta vivéncia
é que sdo identidades massificadas. Trata-se de um paradoxo, pois ha uma
massificagdo ligada a uma subjetividade. O individuo, quando joga, percebe-
-se como tnico naquela missdo em que foi inserido. Podemos afirmar que ha
um aperfeicoamento, mas ndo uma invengao dessas relagdes com os games,
ou seja, ndo sdo sentimentos artificiais, mas a intensificagio sensorial de de-
terminadas vivéncias, como em um livro imaginado; nesse caso, o leitor estd
dentro da imaginagido, com o pleno desenvolvimento de sua individualidade.
Como Jesus Martin-Barbero (1997, p. 58) destaca: “A sociedade de massa sus-
citou e intensificou a individualidade, isto é, a disponibilidade para as experi-
éncias, o florescimento de sensacOes e emogdes, a abertura até os outros [...],

liberou as capacidades morais e intelectuais do individuo”.
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Qual o papel do conhecimento histdrico nessa relagio do individuo com
0 jogo? Podemos afirmar que a histéria é o elo que o conduz a inser¢do em
uma experiéncia virtual na qual foi lancado. O game designer Jesse Schell
(2011) nos responde ao definir como um jogo digital deve ser feito, para ele:
a producio necessita de um conjunto de procedimentos padrdes que resul-
tardo no sucesso do game. Em seu livro, A arte do game design, ele defende
a utilizacdo da Tétrade Elementar, que é formada por: mecanica, narrativa,
estética e tecnologia. Para Schell (2011, p. 41), a produgdo de um jogo precisa

da habilidade de contar uma histéria.

[...] Como qualquer contador de histérias, vocé vai querer escolher uma
estética que ajude a reforcar as ideias de sua historia [...]. De que habilidades
um designer de jogos precisa? [...] Muitos jogos ocorrem em contextos
histéricos. Mesmo aqueles que se passam em ambientes imagindrios
podem tirar uma inspirac¢do incrivel da histéria [...].

Ciro Flamarion Cardoso (1997) na area da narrativa nos auxilia com suas
consideragdes e métodos. Ele dedicou-se a compreensido de alguns aspectos,
como: textualidade, estruturas narrativas, sentido ou significa¢do, para consi-
derar os diversos codigos ligados a a¢Oes, enigmas, elementos culturais e rela-
¢Oes como conotagdes/percepedes entre esses temas. Os video games contém
um conjunto de narrativas que envolvem um complexo campo simbdlico.

Dentre suas simbolizagdes perceptiveis estdo relatos, discursos figurativos
e uma série de personagens realizando a¢0es, inscritos em coordenadas espa-
ciais e temporais. Essas a¢Oes estdo em um quadro de organizagdo discursiva
imanente a essas narrativas especificas que contém histéria. H4 um discurso
stricto sensu que interfere no modo de contar o que é narrado e identifica-
mos estruturas narrativas e formas significantes fundamentais ligadas aquele
evento histdrico, carregadas de uma polissemia que orienta a narrativa dos
jogos em uma transformacao de circunstancias marcadas pela passagem entre
estados de equilibrio/desequilibrio/equilibrio. Estas mudangas sdo definidas

em quadros que possuem ora uma oposi¢do categorial e ora uma oposi¢io
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gradual. Além disso, os personagens (jogadores) sdo ligados por uma solug¢io
(ideal buscado), problema, acdo e resolucdo desse problema.

O ato de jogar tem diversas sentidos e interpretagdes, contudo Johan
Huizinga, em seu cldssico Homo Ludens (2008), define “jogar” como uma ati-
vidade voluntaria executada dentro de limites de tempo e espago, de acordo
com regras livremente aceitas mas absolutamente definidas, tendo seu sen-
tido em si mesmo e acompanhado por sentimentos de tensio e prazer, e com
a consciéncia de que o jogo é algo diferente da vida ordindaria. A defini¢do
de Huizinga cobre vérias possibilidades, o que é interessante quando consi-
deramos a rica genealogia que os games de carater histéricos tomaram para
si. Jogos de tabuleiro, Role Play Game (RPG) e simula¢des tém contribuido
para a formagdo dos games de carater historico em geral. Os jogos de guer-
ra, como Medal of Honor, independente da plataforma, tém mais influéncia
sobre os jogos eletronicos de carater historico, particularmente porque eles
tendem a ser baseados em eventos e historicamente especificos em suas refe-
réncias. Nas palavras de James Dunnigan (2005, p. 13, tradug¢io nossa), autor

do Wargames Handbook:

Um jogo de guerra é uma tentativa de dar um salto para o futuro, por meio
de uma melhor compreensio do passado. E uma combinagio de §ogo’,
histéria e ciéncia [...] Um jogo de guerra geralmente combina um mapa,
pecas que representam personagens historicas ou unidades militares e
um conjunto de regras que lhe dizem o que vocé pode ou ndo pode fazer.
Muitos estdo disponiveis para computadores pessoais. O objeto de qual-
quer jogo de guerra (histdérico ou ndo) é permitir ao jogador recriar um
evento especifico e, 0 mais importante, poder explorar o que poderia ter
acontecido caso o jogador decidir fazer as coisas de maneira diferente.!

1 “Awargameis an attempt to get a jump on the future by obtaining a better understanding of the
past. A wargame is a combination of ‘game, history and science [...] A wargame usually combines
amap, playing pieces representing historical personages or military units and a set of rules telling
you what you can or cannot do with them. Many are now available on personal computers. The
object of any wargame (historical or otherwise) is to enable the player to recreate a specific event
and, more importantly, to be able to explore what might have been if the player decides to do
things differently”.
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Geralmente, a historia é apropriada pelos games em duas modalidades:
jogos de gerenciamento e jogos performance. Na primeira, o jogador preci-
sa gerenciar impérios ou cidades, construindo edifica¢des, produzindo bens
de consumo, organizando exércitos, conquistando territdrios etc. Exemplo
classico desta modalidade de game é o consagrado Age of Empires. Na segun-
da, o jogador controla um avatar, que pode ser um personagem histdrico ou
ficticio, que realiza a¢Oes, confrontos e desafios em uma narrativa de carater
histérico. Embora ambas as formas se caracterizem como representagdes
historicas, nossa analise dedicar-se-a a franquia Uncharted, tipico exemplo

de jogo de performance.

MONUMENTOS DIGITAIS: A FRANQUIA UNCHARTED

Uncharted é uma franquia formada por nove jogos produzida pelo estidio
norte-americano Naughty Dog e publicada pela empresa japonesa Sony, sob
criagdo de Amy Hennig, diretora e roteirista estadunidense de jogos eletro-
nicos. Hennig graduou-se bacharel em Literatura Inglesa, na Universidade da
Califérnia em Berkeley e estudou também na Escola de Cinema na Universidade
de Sdo Francisco. Iniciou sua carreira com games ao ser contratada para cui-
dar da arte de um jogo do Atari. Defende que a direcéo criativa de um roteiro
de game é mais significativa do que os seus graficos. Sua competéncia a tor-
nou uma das mulheres mais influentes na industria dos jogos eletronicos, de
acordo com a revista Edge. Ela também foi laureada com o British Academy
of Film and Television Arts (Bafta), destacando-se sua postura da inser¢io de
temas da literatura e histdéria na inddstria dos games.

O protagonista da franquia Uncharted é Nathan Drake, ficticio descen-
dente de Sir Francis Drake (1540-1596), conhecido como “O corsario da
Rainha Elizabeth 17. A temadtica dos jogos da série envolve as aventuras de
Nathan Drake pelo mundo em busca de tesouros arqueoldgicos perdidos e
igualmente cobicados tanto pelo cagador de tesouros como por personagens

que encarnam diferentes esteredtipos de vildes ao longo das tramas, como
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nazistas e membros de organizag¢Oes obscuras. Nathan Drake, assim como
suas aventuras, é claramente inspirado na figura do personagem de cinema
Indiana Jones, da série de filmes criada por George Lucas e Steven Spielberg
que, sem duvida, tornou-se um modelo de arquedlogo para as midias do cine-
ma e games. Esse, por sua vez, é inspirado no arque6logo Mortimer Wheeller
(1890-1970), que participara das duas Grandes Guerras e chegou até mes-
mo a patente de brigadeiro, combatendo pela Inglaterra, e marcou geragdes
de pesquisadores a partir de suas aventuras em diversas regides do mundo.

Como observa Mark Hall (2004), a imagem cinematografica da arqueo-
logia flui entre os polos da busca positiva do conhecimento oculto - dissi-
pando, assim, a ignorincia - e a violag¢do negativa do sagrado e indigena. Isso
refor¢a a realidade do cinema e dos games como algo produzido por diversos
criadores e para diferentes ptiblicos, refletindo debates mais amplos e nio
apenas ao que é circunscrito no dmbito disciplinar da histéria ou da arque-
ologia. A arqueologia, assim como a histéria, ndo é uma entrada exclusiva
para a apreensio de uma dada realidade (ou uma versio dela); outra manei-
ra é a ficcdo. Assim, as narrativas ficticias baseadas em elementos histéricos
ou arqueoldgicos reconhecem todo o processo de tratamento de artefatos
operados por historiadores e arquedlogos, desde o trabalho de campo, com a
coleta, até a sua conservagio no museu. O personagem de Nathan Drake é um
especialista treinado em antiguidades, uma vez que em diversos momentos
dosjogos, principalmente nos cutscenes, ele reconhece pelo simples olhar, ao
entrar nas ambienta¢des do game (ruinas, palacios, templos) a datacio, estilo,
material e contexto dos objetos e ruinas representados no jogo. Tal capacida-
de descritiva implica um treinamento especifico: dominio da nomenclatura,
leitura correta dos atributos fisicos, reconhecimento do material. Assim, esse
“olhar treinado” que Nathan Drake possui se insere em uma ordem discur-
siva propria das praticas eruditas do saber e que sdo inexordveis as praticas
museoldgicas e do colecionismo moderno.

A série Uncharted, assim como qualquer game com tematica historica,

é indicidria de nova modalidade de visualizag¢do do passado, que ocorre de
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forma renovada, uma vez que ndo se trata mais da visualizagdo e presentifi-
cagdo de um passado tido como verdadeiro, auratico - tomando aqui a ex-
pressdo benjaminiana - e auténtico, tal como pressuposto nas experiéncias e
praticas museoldgicas. Trata-se da imersdo em um simulacro de um passado
virtualizado, no qual o player é o protagonista, devendo, inclusive, participar
ativamente desse passado por meio da assung¢io do personagem do jogo, ou
seja, um personagem ficticio.

Na construcdo da narrativa identifica-se o que Bullinger e Salvati (2003)
chamam de “autenticidade seletiva”, uma vez que certos elementos, como
armas e construgdes histdricas, sdo representadas de forma bastante veros-
similhante, enquanto outros aspectos dos historicos sdo anulados em prol
das expectativas do jogador e do roteiro previsto pela programacio do jogo.

Essa autenticidade seletiva pode ser pensada para outras modalidades
de representagdo histdrica, como a exposi¢do museoldgica, uma vez que é
constituida pela mobilizacdo de objetos, imagens, palavras, sons e cendrios,
visando a produgio de uma narrativa dentro de um espacgo tridimensional.
A seletividade no que é ou ndo narrado na exposi¢do museoldgica relaciona-
-se com diferentes demandas sociais, que vdao desde interesses da industria
do turismo, passando por disputas por memoria, afirmacio de identidades e
de poder. Dominique Poulot (2009, p. 32), ao escrever sobre a relagdo entre

patrimonio e histdria, elabora esta interessante colocagio:

[...] os criticos que denunciam as lacunas do patrimonio oficial sejam em
discursos contra o elitismo ou em nome da precisdo cientifica ou os que
condenam a falta de autenticidade, qui¢a de realidade, do patriménio
negligenciam o fato que o patrimdnio ndo é a Histéria, posto que ele
tem por objetivo atestar a identidade e afirmar valores se for necessario,
devido até mesmo ao falseamento da verdade histérica.

A negligéncia dos criticos do patrimo6nio, mencionado por Poulot

(2009), parece ser a mesma dos criticos dos jogos e filmes de tematicas his-

téricas. Acreditamos que cabe a reflexdo histdrica ndo o questionamento da
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autenticidade da representagio histdrica nas midias digitais, mas, sim, como
elas atuam em um processo de constru¢do de memorias historicas.

Exemplo disso ¢ a constata¢do que a produgdo, narrativa e a ambienta-
¢do do Uncharted demonstra compartilhar uma “obsessdo contemporinea
pelas ruinas” que, para Andreas Huyssen (2000), oculta a saudade de uma
era passada, que perdera o poder de projetar outros futuros. As ruinas nessa
concepg¢do sdo os cddigos da nostalgia de uma da modernidade que néo fora
concretizada, pois os fracassos do século XX, com suas catastrofes e genoci-
dios, inibiram a fé nos modelos para as sociedades modernas. Cédigos dessa
nostalgia, as ruinas desenhadas nos cendrios da franquia mostram uma situa-
¢do peculiar: uma avangada tecnologia como dispositivo de culto ao passado.
Isso acaba por operacionalizar, também, uma forma de presentificagdo de um
passado, possibilitada por sua visualiza¢io, mesmo que virtual.

O cendrio de atuagio de Nathan Drake é baseado em objetos histdricos e
arqueoldgicos, profusamente auxiliado por referenciais geograficos e matérias
presentes em uma historiografia consagrada e nas praticas e objetos do cole-
cionismo moderno. Pois, embora haja ficcdo na producéo de roteiros desse
tipo, hd uma série de materiais e sitios histdricos que estio disponiveis para
digitalizagio. E o caso das imagens da Cidade Perdida, um dos mais impor-
tantes sitios arqueoldgicos da Coldémbia, na qual é possivel, para quem jogou
Uncharted, imaginar Nathan Drake subindo por suas escadarias de pedra e
vasculhando na busca por tesouros.

Aojogar a trajetéria daqueles que assumem a identidade de Nathan Drake,
ajornada é marcada por trilhas repletas de “auténticas ruinas”. Drake é belo,
inteligente, possui uma aparéncia moderna, estd na moda e é jovem, mas,
assim como a modernidade que ruiu, ele estd em busca do seu passado, vis-
to que os jogos da franquia sempre remetem ao passado do personagem, em
especial ao seu ilustre parente, Francis Drake. Isso é bem explorado no ter-
ceiro jogo da franquia, Drake’s Deception, que se inicia com o jovem Nathan
Drake em um museu maritimo na Colémbia onde hd uma exposi¢io sobre

Francis Drake. O objetivo aqui é fazer com que Nathan roube um anel - que
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funciona como uma chave ao longo do gameplay para descobrir um tesou-
ro escondido - que pertencera ao ilustre corsario. A ambientagdo do museu
segue todos os estereStipos de um museu ortodoxo dos moldes europeus:
galeria retangular, com iluminagio zenital e orientada pela preocupacio com
a abundincia de dispositivos destinados a pendurar pegas como condecora-
¢Oes, canhdes de guerra, objetos de navegacdo, armas, documentos antigos.
O anel de Francis Drake que o player precisa roubar estd localizado no segun-
do andar cujo acesso se dd por uma escadaria monumental, que é decorada
por um busto do fundador do museu. Trata-se de um modelo de museu es-
tabelecido no final do século XVI1], cujos museus Pio-Clementino e o Louvre
napolednico sdo as principais referéncias, tendo influenciado arquitetos por
todo o continente europeu. (POULOT, 2013 p. 65)

Todos os jogos da franquia sdo direcionados por desafios sucessivos e
simultaneos. A sucessdo é marcada pela linearidade de passar pelos capitu-
los da narrativa, o famoso “passar de fase”. Por sua vez, os desafios simulti-
neos incrementam a aventura com aspectos complementares, e no decorrer
do jogo o éxito é marcado por a¢des de violéncia, o que, tradicionalmente,
0 senso comum nos leva a crer que é a tinica finalidade dos games, como diz
Lynn Alves, “o retorno do recalcado”.

Contudo, jogar Uncharted é também conquistar premiagdes e colecionar
objetos e atuar como arqueologo ao estilo Indiana Jones, como vemos a se-

guir no guia de troféus do primeiro jogo da série Uncharted: Drake’s Fortune:

Guia de troféus de reliquias

1. First Treasure - Encontre um tesouro;

2. Beginner Fortune Hunter - Encontre 5 tesouros;

3. Novice Fortune Hunter - Encontre 10 tesouros escondidos no jogo;
4. Enthusiast Fortune Hunter - Encontre 15 tesouros no jogo;

5. Relic Finder - Encontre essa reliquia no capitulo 5;
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6. Intermediate Fortune Hunter - Encontre 20 tesouros no jogo;

7. Skilled Fortune Hunter — Encontre 25 troféus escondidos no jogo;

8. Proficient Fortune Hunter - Encontre 30 tesouros no jogo;

9. Advanced Fortune Hunter - Encontre 35 tesouros no jogo;

10. Professional Fortune Hunter - Encontre 40 tesouros escondidos no jogo;
11. Senior Fortune Hunter - Encontre 45 tesouros no jogo;

12. Expert Fortune Hunter — Encontre 50 tesouros no jogo;

13. Master Fortune Hunter - Encontre 60 tesouros no jogo.

Lista de tesouros de Uncharted:

1. Silver Mosaic Inca Earring;
2. Jeweled Silver Monkey;

3. Decorated Gold Ring;

4. Silver Llama;

5. Golden Inca Cup;

Silver Turtle;

Gold Tairona Pendant;

8. Gold and Turquoise Inca Earring;
9. Silver Inca Figurine;

10. Silver Fish Charm:;

11. Gold Frog;

12. Intricate Gold Ring;

13. Patterned Silver Ring;

14. Golden Jaguar;

15. Silver Inca Vessel;

16. Golden Toothpick;
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17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31
32.
33.
34.
35.
306.
37.
38.
39.
40.
41.
42.

Silver Bird Vessel;

Silver Inca Earring;
Strange Relic;

Silver Jaguar;

Gold Mosaic Inca Earring;
Golden Spoon;

Silver Inca Mask;
Spanish Silver Coin;
Silver Tairona Pendant;
Gold Llama;

Decorated Silver Ring;
Silver Frog;

Golden Fish Charm;
Jeweled Golden Brooch;
Silver Belt Buckle;
Spanish Gold Coin;
Silver Spanish Chalice;
Gold Coatimundi;
Golden Turtle;

Silver Inca Cup;
Jeweled Silver Cross;
Silver Toothpick;

Gold Spanish Chalice;
Silver Coatimundi;
Golden Cup and Cover;

Golden Inca Vessel;
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43. Golden Skull;

44. Silver Snuff Box;

45. Silver Spanish Goblet;

46. Silver Ingot;

47. Gold and Ruby Inca Mask;
48. Gold Inca Figurine;

49. Golden Bird Vessel,;

50. Golden Spanish Goblet;
51. Jeweled Golden Cross;

52. Silver Skull;

53. Golden Inca Mask;

54. Silver Cup and Cover;

55. Jeweled Silver Brooch;

56. Gold Snuff Box;

57. Gold Monkey Figurine;
58. Golden Seadragon Pendant;
59. Gold Ingot;

60. Golden Skull Rosary;

61. Sapphire and Silver Mask.

O Guia de Troféus de Reliquias e a Lista de Tesouros tém a funcdo de
projetar o jogador a uma condi¢io sensorial de “fazer parte da histéria” para
estar “dentro dos jogos”, ao desenvolver escolhas e movimentos relacionados
com objetos de culturas materiais carregados de aspectos afetivos.

As simboliza¢Ges que permitem tais inser¢des sdo frequentemente re-
ferentes as civiliza¢des pré-colombianas e suas expressdes artisticas e cul-

turais tornam-se canais de inserc¢io nessas narrativas. Conquistar artefatos
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e elementos de suas culturas materiais passa por uma relacdo moderna de
colecionar reliquias e parte da dinimica de jogabilidade transforma o player
em um colecionador.

Nesse aspecto, é importante entender o colecionismo como uma forma de
aprendizagem e de producio de conhecimento. Colecionar objetos permite ao
colecionador aprender sobre o tema de sua cole¢io, torna-o um especialista
nos atributos fisicos, simbdlicos e monetdrios dos objetos do seu interesse.
Deste modo, colecionar é uma forma de adquirir autoridade sobre determina-
do assunto, sendo uma das praticas da formacio do especialista. (BEZERRA,
2014) A cole¢iio também tem a fungio de representar seu proprietario, ex-
poe seu bom gosto, erudi¢do, poder financeiro ou politico. No Uncharted,
a colego de reliquias assume papel semelhante, uma vez que mostra a ha-
bilidade do jogador, seu conhecimento sobre o mapa do jogo e suas fases.
Quando disponibilizado on-line para outros players, essas cole¢Oes exibem a
habilidade do jogador para seus pares, assim como as cole¢des tradicionais.

No primeiro jogo da série, Uncharted: Drake’s Fortune (2007), Nathan
Drake estd em busca de artefatos histéricos na América Espanhola, com a
parceria da jornalista Elena Fisher e de Victor Sullivan, o Sully. Na aventura,
eles chegam a costa do Panama a procura do caixido do lendario Francis Drake,
entretanto, quando o encontram, surpreendem-se com a auséncia dos restos
mortais de seu antepassado e, no lugar, o didrio do corsario, um documento
de 500 anos de idade. Este artefato possui funcionalidade no gameplay: serve
para guiar os protagonistas na jornada em busca do mitico El Dorado. Aqui,
ao contrario da imagem lendaria, El Dorado ndo é uma regido perdida onde
hé ouro em abundAincia, mas uma enorme estiatua dourada de valor inesti-
mavel, bela e bem detalhada.

Na sequéncia, piratas abordam a embarcacio e tentam invadi-la, dispa-
rando contra eles. Nesse momento o player precisa alvejar os homens que
estdo nos barcos. Entre explosdes e tiros, estd inserido em um auténtico
game de agdo e aventura. Contudo, vivenciando uma experiéncia simultinea

de arquedlogo/historiador ao melhor estilo Indiana Jones. Essa aventura é
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marcada pelo mistério da estitua dourada, pela maldi¢do de El Dorado e a
compreensdo de quem sdo seus descendentes.

Nos jogos da franquia, Nathan Drake, embora seja personagem ficticio,
estd cercado de biografias, artefatos e referéncias da histéria e de elementos
relacionados ao universo do colecionismo, como objetos da cultura material
das sociedades coloniais e colonizadoras. Sob essa abordagem segue uma rota
que foi o objetivo da politica mercantilista espanhola. Com isso, Drake seria
um seguidor das trilhas dos conquistadores a servico da Coroa Espanhola,
no século XVI, como vemos na cronologia basica, e, portanto, consagrada

pela historiografia:

1522 - Expedig¢do do espanhol Gonzalo Jimenez de Quesada, Colémbia
- Fundagio de Bogota. Conquista de ouro e esmeraldas. Contato com a

lenda de El Dorado. Inicio da mitica em torno da lendaria cidade;

1532 - O Capitdo Sebastian de Belalcazar - Conquista do Império Inca

no Equador. Ouviu histérias sobre El Dorado;

1541 - Gonzalo Pizarro parte de Quito e atravessa os Andes em busca do
Eldorado, com a morte de trés mil nativos da expedic¢do. Nada encontra-

ram em relagdo a cidade;

1541 - Francisco de Orellana membro da expedi¢ido de Gonzalo Pizarro,

com mais de 40 homens nio retorna com Gonzalo e chega ao rio Amazonas.

Nathan Drake busca as mesmas riquezas que os espanhdis ao marchar
sobre o Novo Mundo. Um dos primeiros templos encontrados por ele estd na
Amazonia espanhola, com uma arquitetura do templo construido ao redor
da escultura, os colonizadores, no roteiro, carregaram a estitua para uma
ilha no Pacifico. Este tesouro saqueado foi posto em pordes cercados por
labirintos e armadilhas. O predmbulo da trama salta para Segunda Guerra
Mundial, quando militares e pesquisadores nazistas buscaram varias reliquias
pelo mundo. Os alemdes, na ficgdo, teriam descoberto a estitua dourada,

levando-a para as catacumbas do mosteiro da ilha. H4 um mistério maior,
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se espanhois e, posteriormente, alemides encontraram a valiosa reliquia, por
qual a razdo ndo a levaram para a Europa?

Um dos pontos principais das narrativas dos games da franquia Uncharted
é a articulagio entre memoria, histéria e monumentos. Nathan Drake é um
protagonista com o semblante de um herdi que tem sua trajetéria guiada por
objetos histéricos de seu antepassado e outras biografias icones da coloni-
zagdo. A consagracdo do herdi passa por contar seus feitos para as geragoes
contemporaneas, o que mantém esses “herdis” é o esforco de geragdes que se
comprometem em dar continuidade a essa mistica, como ocorre em pragas
ou ruas onde sdo vistos monumentos, cuja finalidade é presentificar deter-
minado personagem ou acontecimento histérico.

O conjunto da franquia estd repleto de uma monumentalidade que envol-
ve os passos dos conquistadores da Idade Moderna. Trata-se de uma “vivén-
cia indireta desse passado”. (POLLACK, 1989) A narrativa do game ¢, assim
como outros do género, um espago de busca pela consagracdo destes supos-
tos herdis. Trata-se de representagcGes que nio estio em um campo vazio e
exercem um papel complementar as outras formas de monumentalidade de
eventos historicos, como as cole¢Oes museoldgicas e a consagracdo de um
discurso monumental sobre o passado. Nesse sentido, podemos considera-los
como monumentos digitais.

A categoria de monumento histérico é ocidental, sendo desenvolvida e
difundida a partir da segunda metade do século XIX. O historiador da arte
austriaco Alois Riegl estabeleceu uma diferencia¢io entre monumento e mo-
numento histdrico que convém destacar aqui por sua for¢a de argumentagio

e relevancia em nossa argumenta

[...] o monumento é uma criacio deliberada cuja destinacdo foi pensada
a priori, de forma imediata, enquanto o monumento histérico nio é,
desde o principio, desejado e criado como tal; ele é constituido a pos-
teriori pelos olhares convergentes do historiador e do amante da arte,
que o selecionam na massa dos edificios existentes, dentre os quais
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os monumentos historicos representam apenas uma pequena parte.
(CHOAY, 2001, p. 25, grifo do autor)

Monumento, portanto, é tudo aquilo criado com a finalidade de reme-
morar algo, com o recurso da afetividade, com a a¢do de tornar presente o
passado, por meio da a¢io de monumentalizar. A postura aqui assumida é
de que as narrativas de games, como Uncharted, sdo narrativas de monu-
mentalizagdo do passado que se apropriaram de narrativas e representagdes
histéricas ja consagradas na cultura ocidental, por meio de diversas formas
de apropriacdo do passado, como a histéria, a arqueologia, o cinema e as
praticas do colecionismo.

A monumentalidade nos games contribui, assim, para uma agdo de va-
lor rememorativo, pois, de acordo com Alois Riegl o cariter e o significado
dos monumentos nio correspondem ao seu destino original. Sdo os sujeitos
modernos atribuem valor a eles. (RIEGL, 1987) Assim, pode-se afirmar que
os produtores de games sdo sujeitos que se apropriaram de elementos his-
toricos - como objetos pré-colombianos - e produzem narrativas histéricas
marcadas pela evocagdo do passado e pela perpetuagido da memoria. Tais ga-
mes permitem recordar certos eventos, ressignificando-os e fazendo liga¢es
com o passado que sé é possivel de se estabelecer em sociedades historicas,
como a nossa. (LE GOFF, 2010)

CONSIDERACOES FINAIS

Osjogos eletronicos sdo instrumentos de vivéncias indiretas que rememoram
eventos e trazem para as novas gera¢des uma série de valores relacionados a
atualidade e que se confundem com as narrativas sobre o passado. As civili-
zagOes da jornada de Nathan Drake tém um elemento narrativo fundamen-
tal para formulagdo de um discurso mitico, o colapso, a decadéncia de uma
civilizagdo é impregnada de um sentimento convidativo para oportunidade

de superar as dificuldades e reafirmar o valor daquela aventura.
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No valor rememorativo hd uma possibilidade de definir qual é o sujeito
do patrimoénio. Tradicionalmente, é o Estado, mas vivemos o colapso e ataque
do modelo de estado-nagio, sendo a iniciativa privada no dominio midiati-
co a principal elaboradora de monumentos. Nestor Garcia Canclini (1994)
afirma que patrimoénio cultural é objeto de disputa econdmica, politica e
simbdlica entre o Estado, setores privados e sociedade civil. As contradi¢des
resultantes dessas disputas no uso do patrimdnio tém a forma da interagio
entre estes setores em cada periodo. Obviamente, corre-se o risco de que a
logica da rememoragdo, presente na narrativa dos games de carater histdri-
co analisados aqui, rivalize com uma histdria cientifica e académica, na qual
o exercicio reflexivo e critico sobre sua propria prética é o que garante sua
renovacio, seriedade académica e fungéo social. Cabe, portanto, ao historia-
dor olhar para esse fendmeno como um objeto de estudo, uma nova forma
de representagdo do passado, um simulacro intimamente relacionado com
as diversas formas de representacio e apropriagdo do tempo pretérito como
0 cinema e os monumentos, mas também com a industria cultural como
um todo. Nesse aspecto, trata-se de um fenémeno cultural vinculado tanto
a industria cultural como a razdo histérica tipica das sociedades modernas,

marcadas pela criagdo e profusido dos momentos histdricos.
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Entre museus e jogos digitais

espacos para resgatar o passado e
compreender o presente

IVANA CAROLINA ALVES DA SILVA SOUZA
LYNN ROSALINA GAMA ALVES

MUSEUS, MEMORIA, HISTORIA

A necessidade de retratar objetos, experiéncias e demais elementos que re-
presentem alguma ocasifo ou determinada cultura é uma habilidade inerente
a propria condi¢do do homem enquanto sujeito social, o que caracteriza o
héabito humano do colecionismo. (CHAGAS, 2008, 2009) Por distintos mo-
tivos 0o homem coleciona objetos e lhes atribui valor, seja ele afetivo, simbo-
lico, cultural ou material; isto justifica a necessidade de preserva-los e tor-
né-los perpétuos, para que outras geragdes possam ter acesso as narrativas
que emergem destes bens ou objetos. Tal habito se apresenta também como
uma forma de contar historias, que além de simbolizar contextos, épocas e
trajetdrias formativas, esbogou uma cultura de exaltacdo a memoria e 4 his-

tdéria que atravessou tempos.
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Com a intengdo de abrigar e preservar estas histdrias conformadas em
diferentes contornos, abrigadas “por tras” dos objetos, que os museus foram
idealizados. E logo, embebidos por esta cultura, se revelaram como testemu-
nhos vivos das criacdes humanas, que demarcam territério nas sociedades
desde o periodo antigo, representando o homem em suas “aventuras” en-
quanto sujeito autor e ator de processos criativos, descobertas e invengdes.
Para Chagas (2009), os museus se estruturam a partir das praticas sociais de
selecdo, organizacdo, salvaguarda e exposigdo de objetos em um espago de-
terminado, com o intuito de comunicar e exemplificar as narrativas de outros
tempos, as quais podem contribuir para a compreensdo do tempo presen-
te, ao inspirar comportamentos e favorecer o desenvolvimento de estudos.

Entretanto, antes de assumir esta configuragio, outras faces, principios
e filosofias deram vida a estas institui¢oes. “Museu” é uma palavra de ori-
gem latina, derivada do grego mouseion, que significa o templo das musas.
Segundo a mitologia grega, as Musas sdo filhas de Zeus com Mnemdsine (deu-
sa da memoria) e consideradas donas da memoria absoluta; da imaginagio
criativa; das dangas, musicas e narrativas. (SUANO, 19806) Nesse sentido, o
mouseion, como era originalmente conhecido, foi idealizado como um espago
privilegiado e, sobretudo sagrado. As obras de artes e objetos expostos nesses
ambientes existiam mais em funcdo de agradar as divindades, do que serem
contempladas pelo homem. (OLIVEIRA, 2002)

Para o autor até antes do século XVI, os museus eram espagos restritos
as elites, visitados por apreciadores particulares sob autorizagio de seus pro-
prietarios; essa situagdo comeca a sofrer mudangas a partir da influéncia ilu-
minista, que defendia a igualdade de direito para todos. O primeiro museu
publico s6 foi criado, na Franga, pelo Governo Revolucionario, em 1793:
0 Museu do Louvre com colecdes acessiveis a todos, com finalidade recreativa
e cultural. Posteriormente, varias colegdes particulares tornaram-se publicas
e importantes museus foram criados como o Museu do Prado (Espanha) e o

Museu Mauritshuis (Holanda).
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Essas transformagdes representaram o inicio da construgdo de uma dife-
rente concepg¢do sobre os museus, com énfase em suas abordagens filosofi-
cas e museograficas. Agora mais focados na documentagdo, na pesquisa e no
enriquecimento de suas cole¢des, em detrimento da sacralidade e da super
exaltagdo aos fatos histdricos, assumindo o papel de espacos de aprendizagem.

Dentre os novos enfoques encontrados pelos museus estdo os patrimoénios
cultural, natural e ambiental que passaram a ser mais valorizados, buscando-se
trabalhar e enaltecer o cotidiano que tem o individuo como elemento cen-
tral das a¢des a serem realizadas. Esses aspectos podem ser observados nas
praticas realizadas pelos museus comunitarios, os ecomuseus e, também, a
concepgdo de museus a céu aberto. Além desses aprimoramentos, inclui-se
a comunicagdo praticada por essas entidades; o modo de expor os objetos -
com textos e etiquetas reduzidas; a diversificacdo das tipologias de cole¢des,
o aperfeicoamento dos profissionais envolvidos e a valorizagido da fung¢io
educativa dos museus. (BINA, 2007)

A partir dessas intervengdes, as instituicOes museais comeg¢am a ser con-
cebidas como entidades integrais, uma vez que o enfoque principal passa a
ser 0s seus aspectos sociais e culturais. Para Oliveira (2002), diferentemente
dos séculos anteriores, hoje, os museus se constituem em espagos sem fins
lucrativos, que abrigam cole¢des de variados valores e categorias, com o pro-
pdsito de conservar, pesquisar, informar e exibir suas cole¢es para a educa-
¢do, a pesquisa e a visitagio publica.

Essa configuracio é resultado das intervengdes praticadas no campo mu-
seoldgico a partir de conferéncias como as realizadas em Santiago do Chile
(1972); considerado um marco referencial, pois a partir dele essas novas
dimensoes foram introduzidas e aperfeicoadas nos encontros posteriores.

Desde entdo, o museu passou a ser considerado:

[...] uma institui¢io a servico da sociedade da qual é parte integrante e
que possui nele mesmo os elementos que lhe permitem participar na
formacdo da consciéncia das comunidades que ele serve; que ele pode
contribuir para o engajamento destas comunidades na agéo, situando suas
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atividades em um quadro histdrico que permita esclarecer os problemas
atuais, isto é, ligando o passado ao presente, engajando-se nas mudancas
de estrutura em curso e provocando outras mudangas no interior de suas
respectivas realidades nacionais (1972/ICOM, 1972)

Essa ambiéncia de engajamento e pertencimento da comunidade ao mu-
seu vem gerando praticas como as realizadas pelo Museu Histérico Nacional
do Rio de Janeiro, que conta com o apoio dos chamados amigos do museu
que contribuem para realizagio das atividades nesses espagos. Tal pratica é
comum em paises como os Estados Unidos, nos quais os museus tém a par-
ticipagdo da comunidade com doagdes. Outra intervengdo significativa é a
introdugio de uma dimensio pedagdgica diferenciada dos anos anteriores,
uma vez que os museus deixaram de se constituir em espagos que apenas
reproduziam as praticas escolares, e passaram a assumir uma programagao
pedagdgica mais participativa, com base na ideologia de Paulo Freire, que se
fundamenta na educagio popular.

Assim, intensificou-se a relacdo entre o ptblico e 0o museu, o qual passa a
ser entendido como lugar de projecdo da sociedade. Nesse sentido, além de
estreitar os lacos com a educagio formal a partir da criagdo de setores educati-
vos, 0s museus buscaram tornar mais acessiveis os seus acervos a comunidade,
modernizando inclusive as técnicas de exposigdo tradicionais, a fim de atender
a necessidade das massas populares, estimulando a conscientizagdo acerca
dos problemas sociais que afligem as comunidades, a recuperagio de seus
patrimonios, mas também as transformagdes sociais, econémicas e culturais
produzidas no mundo, configurando-se como um espago de aprendizagem.

As propostas trazidas no Encontro de 1972 foram acrescidas de perspec-
tivas lan¢adas no encontro de Quebec (1984), no qual foi legitimado os pre-
ceitos do movimento para uma nova museologia (MINOM); e Caracas (1992),
onde se discutiu a fungfio comunicativa dos museus. (CANDIDO, 2003) Mas,
indiscutivelmente, o principal ganho dos museus foi a abertura para a vida

em sentido amplo, o espago dado & comunidade e o entendimento de que
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as acOes museoldgicas podem se estender para além dos muros dos museus,
sem deixar de atender aos seus objetivos de comunicar, expor, pesquisar e
estudar os patrimo6nios e os testemunhos do homem.

Nesse sentido, uma vez que buscam reunir e representar os vestigios
da humanidade, os museus se apresentam como verdadeiros refletores do
mundo, o que lhes tornam espacos de histéria e memdria, pois congregam as
inspiragdes do homem, de coletivos humanos, e suas subjetividades sempre
em mutagdo. Os museus representam, assim, historias através de suas telas e
esculturas, objetos, manuscritos, dentre outros elementos que nos revelam e
traduzem pessoas e personagens, refazem experiéncias e contextos. Também
expOem obras primas e descobertas cientificas, além de desvendar relagcdes de
dominio, poder e valores negligenciados ao longo da trajetéria histérica, nos
convidando a construir associagdes com os cendrios de hoje e amanha. Esses
espagos vivos de histéria e memoria também podem abrigar as trajetorias
dos atores sociais que sdo esquecidos na histéria oficial, que os torna, muitas
vezes, invisiveis, a exemplo das mulheres, dos negros e dos homossexuais.

Porém nio é esta a representacdo mais comum que se tem sobre os mu-
seus. Nio seriam estas instituicOes depdsitos de velharias e objetos antigos
de pouca serventia? Nio sdo os museus aqueles que vivem de passado? Essas
e outras associa¢Oes parecem marcar presenca consideravel no imaginario
social, dos brasileiros e latinos, como nos diz Ferrez citado por Oliveira (2002):
“O povo latino-americano ao referir-se a algo que estd superado, que ndo tem
mais importincia, diz: ‘isto é coisa de Museu’, ou ‘isto ndo serve mais para
nada [...] deve ficar em um Museu”. A memoria tem a capacidade de trans-
fundir vida ao passado e reconstruir os sujeitos sociais no mundo, por isso,
ela representa o reencontro do tempo perdido (CHIARA, 2001), na medida
em que através do renascimento daquilo que “se foi”, abre-se fronteiras para
perspectivas futuras e renovadas.

As mudangas até o momento elucidadas, as quais consolidam a concep-
¢do dos museus enquanto lugares compromissados com a difusio e reflexdo

sobre as narrativas e a transformagio das sociedades, favorecem a construgio
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de uma interface entre os estudos sobre memoria e a histdria, tendo os mu-
seus como um possivel ponto de convergéncia. Sobre esse aspecto, Pereira

(2008, p. 1) salienta que:

Os museus sio institui¢Oes sociais e culturais. Ao preservar indicios das
memorias propdem chaves de interpretacio de realidade socio histérica.
Sdo, dessa maneira, institui¢cGes testemunhais, cendrios convocados:
convocantes [...]. Sdo dessa maneira, expressdes de uma sociedade que
nos convoca a testemunhar memorias, evidentemente, silenciando ou
ignorando tantas outras [...] Sio em grande medida, o registro da elei¢do de
histoérias que pessoas, grupos e/ou nagdes elegem no tempo para perpetuar
diante da inevitabilidade da evasdo inerente a propria vivéncia histdrica.

Nesse sentido, com as reconfiguracoes das abordagens e concepgdes so-
bre a histdria enquanto ciéncia, ocorridas nas tltimas décadas, a memdoria
e, consequentemente, os museus, passaram a ser reconhecidos nos estudos
histéricos, com devido respaldo tedrico. Barros (2011) salienta que os feno-
menos histéricos antes estudados quase exclusivamente pelos historiadores
comecam a ser examinados a partir de diferentes olhares oriundos dos varios
lugares de meméria. Assim, cumpre aos historiadores o papel de analisar as
possiveis contaminagdes e/ou manipula¢des presentes neste processo.

Desse modo, experiéncias de ensino e aprendizagem em historia que
enaltecem a rememoragdo e a vivéncia em espagos como o museu, contri-
buem para que o sujeito tenha conhecimento da realidade que o circunda,
visto que nesses processos existem didlogos entre a memoria, os dados do
presente, o entendimento das transformagdes e a busca de um novo fazer; o
que ndo significa, entretanto, uma aceitacdo submissa e passiva dos valores
do passado, mas o reconhecimento de que estdo ali os elementos basicos para
a transformacio dos sujeitos. (SANTOS, 1984)

A referida autora ainda salienta que nio se trata de uma assimilag¢do pu-
ramente nostalgica, de formas e coisas ocorridas, h4, neste momento, um su-

jeito que analisa criticamente, que recria, constroi, a partir de um referencial;
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por isso, é interessante notarmos que sem o confronto passado/presente
sera dificil fazer com que os sujeitos se identifiquem como sujeitos politicos
e cidaddos; com um olhar vago sobre o passado, ndo podemos fazer histdria,
nem sermos sujeitos autores da histéria.

Em vista da importincia e do potencial dos museus no sentido de via-
bilizar praticas de ensino da histdria, é necessario refletir sobre as recentes
configuracGes e possibilidades que essas instituicdes vém apresentando
para atender as demandas e caracteristicas da sociedade contemporanea.
O desenvolvimento das tecnologias de base microeletrénica e o processo de
digitalizagdo sinalizaram aos museus novos mecanismos de intervengio e
ampliacio de seus objetivos, o que inclui a constitui¢cdo de acervos digitais e
a maior amplitude na difusdo e salvaguarda da informagéo; a construcio de
redes relacionais; a eleva¢do na qualidade da experiéncia interativa o usudrio,
dentre outros aspectos que fortalecem a relevancia do papel social e educa-

cional dessas institui¢des milenares.

MUSEUS DIGITAIS

Na sociedade contemporinea, mediada pelas tecnologias digitais e telema-
ticas, os distintos espagos de aprendizagem tém tentado dialogar com estes
artefatos ndo apenas para se aproximar das geragdes mais jovens, mas, prin-
cipalmente, para possibilitar aos atores sociais o acesso a um maior nimero
de informagdo em tempo real de forma interativa e imersiva, permitindo que
possam se sentir parte do processo.

Dentro desse contexto, os museus vém inovando no sentido de dialogar
com essas tecnologias, seja através da mediacdo da realidade aumentada, da
realidade virtual com o uso dos 6culos, games, estratégias “gamificadas”, entre
outras interfaces que potencializam a experiéncia do visitante. Tais transfor-
magdes na cena da museologia foram acompanhadas e fomentadas por con-
feréncias internacionais dedicadas a problemadtica da inserc¢do das tecnologias

digitais nos museus. A primeira conferéncia internacional foi realizada em
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Pittsburgh (EUA) e problematizou acerca da hipermidia e da interatividade
nos espagos museoldgicos, a International Conference on Hypermedia and
Interactivity in Museum (ICHIM). Essa conferéncia bianual vinha sendo
realizada em diferentes paises da América do Norte e Europa, e sua tltima
edi¢io ocorreu em 2007, na cidade de Toronto, no Canad4, sendo substitu-
ida, posteriormente, pela Conferéncia sobre Museus e Internet - Museums
and Web, que acontece anualmente em diferentes paises da Europa, Asia e
América do Norte.

Movimentos voltados para essas demandas colocam em evidéncia os mu-
seus americanos, europeus e canadenses, que se destacam com sua tecnolo-
gia de ponta e constantes inovagdes oriundas de pesquisas e investimentos
nesse cendrio. Os paises que fazem parte deste eixo tém revelado verdadei-
ros espetdculos tecnoldgicos que fazem os visitantes reconstruirem as suas
concepgdes acerca dos museus.

Como exemplos das distintas novidades tecnoldgicas empreendidas por
alguns museus estrangeiros destacam-se as exposicOes de realidade aumen-
tada desenvolvidas para Iphone, disponiveis no Museu de Arte Moderna
(MoMA), localizado em Nova York (EUA) e os audioguias - guias eletrénicos
que acompanham os visitantes no Museu Louvre da Franga. Desde marco de
2012, os audioguias comegaram a ser substituidos pelo Nintendo 3DS; com
este console portatil, os visitantes podem ter acesso em oito idiomas a uma
nova maneira de descobrir as obras que o museu abriga. Esta ideia foi pen-
sada, originalmente, para atrair as criangas e adolescentes que acompanham
0s pais nas visitas ao Louvre.

Ainda que numa proporgdo e investimentos menores, no Brasil pode-
mos mencionar algumas institui¢bes que se empenham em proporcionar
ao visitante uma experiéncia informativa, ludica e digital de qualidade. Em
Sdo Paulo destacam-se o Museu Catavento Cultural e o Museu da Lingua
Portuguesa, um dos pioneiros do Brasil em investir em tecnologia de reali-
dade aumentada e multimidia em suas exposi¢des, mas que se encontra em

processo de reconstruc¢do desde o incéndio ocorrido em dezembro de 2015.
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Importante ressaltar, também, o Museu de Imagem e Som em Sdo Paulo
(MIS), que ja vem ha alguns anos interagindo com outras linguagens nas suas
exposicOes. A mais recente foi a de Renato Russo - durante o periodo de
7 de setembro de 2017 a 28 de janeiro de 2018 -, na qual os visitantes tém a
oportunidade de acompanhar os passos da vida do cantor desde fotos da sua
infincia, cadernos escolares, roupas etc., ouvir as musicas, culminado com
uma experiéncia diferenciada, na qual é possivel através de 6culos de Realidade
Virtual, ouvir e ver diferentes artistas cantando e tocando variados instru-
mentos musicas do cantor. Ao mover-se na cadeira e virar a cabega, é possivel
contemplar diferentes dngulos do apartamento onde foram gravadas as cenas.

No Rio de Janeiro, merece evidéncia o Museu do Futebol e o Museu do
Amanha. Inaugurado em dezembro de 2015, o Museu do Amanha é um mu-
seu de ciéncias que traz uma proposta inovadora ao conduzir o visitante a re-
flexdo sobre as grandes mudangas da atualidade e como construir um futuro
sustentdvel para o planeta. Dentre as temdticas presentes em suas posi¢des
estdo: o holocausto; as invengdes brasileiras; o universo microscépico e a
relagdo entre moda e tecnologia. No estado da Bahia, também ji encontra-
mos experiéncias tecnoldgicas inovadoras em seus espacos museais, como o
Memorial a Casa do Rio Vermelho - Jorge Amado e Zélia Gattai em Salvador,
que tem no seu acervo mais de 30 horas de videos e proje¢des produzidos
por artistas e pessoas que fizerem parte da vida do casal, possibilitando aos
visitantes ndo apenas imergir no universo que viveram Jorge Amado e Zélia
Gattai, mas ouvir diferentes comentdrios e perspectivas que ajudam a conhe-
cer mais o casal com a mediacdo de tecnologias como o video.

Ainda na Bahia, destaca-se o Museu Parque do Saber, localizado na ci-
dade de Feira de Santana, que fica a cerca de 100 quilémetros da cidade de
Salvador. Trata-se de um museu municipal de ciéncias, que também conta a
histéria e a cultura feirense, mas o seu principal atrativo é o planetério vir-
tual - tinico na América do Sul em sua categoria e um dos sete existentes no
mundo com uma tecnologia, que possibilita a projecdo de diversos tipos de

videos e aplicagdes de astronomia em uma ctipula de 13 metros de didmetro.
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Outro exemplo que merece destaque é o Museu do Videogame, um museu
itinerante que conta a histéria dos video games, com exposi¢do de consoles
e jogos que marcam a trajetdria desta midia e que ja teve a visita de mais de
160 mil pessoas no Brasil.

E importante salientar que as tecnologias digitais vém dialogando nio
somente com os museus fisicos, como os exemplos até o momento apresen-
tados, mas esse didlogo também abriu espago para o surgimento de uma nova
modalidade de museu, os museus virtuais on-line. Esse tipo de museu néo se
reduz a apresentar fotos na internet de mostras e exposi¢des temporarias,
mas trata-se de conceber um museu totalmente novo, uma vez que, ao ten-
tar representar o real, cria-se uma nova realidade, paralela e coexistente com
a primeira, que deve ser vista como uma nova visao, ou conjunto de novas
visdes, sobre o museu tradicional; evidencia-se, dessa maneira, um museu
sem fronteiras capaz de criar um didlogo virtual com o visitante, que privi-
legia a comunica¢io como forma de envolver e dar a conhecer determinado
patrimonio. (MUCHACHO, 2005; HENRIQUES, 2004)

O que vai determinar a caracteristica virtual deste tipo de museu é a rea-
lizagdo de a¢Ges museoldgicas no ciberespaco, que podem ser mediadas por
diferentes dispositivos da web, como a Web 2.0, por exemplo. Isto implica
no envolvimento e participagdo ativa do visitante, ndo no sentido tinico de
absorver informagdes postadas, mas também de intervir nessas informagdes,
remodelando-as e criando outros conteddos.

Com essa possiblidade, a experiéncia museal digital pode ocorrer para
além do espaco fisico do museu, conforme os exemplos supracitados, mas
também por meio de visitas virtuais em 3D como as disponibilizadas pelo
Museu do Louvre; o Museu de Histéria Natural (EUA); o Museu Nacional
do Iraque e o Museu Imperial no Rio de Janeiro; e pelo acesso a ambientes
que existem unicamente no ciberespaco, sem referéncia a um museu fisico,
a exemplo do Museu da Pessoa.

O Museu da Pessoa é um museu virtual que existe unicamente no espa-

¢o on-line. O seu objetivo central é socializar a memoria através da internet,
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tendo como premissa basica a democratizagio da informagdo e a valorizagio
das histodrias de vida das pessoas, de modo a construir uma rede de histérias
de vida capaz de contribuir para a transformagio social, incentivando cada
sujeito a socializar a sua histéria e se tornar uma das multiplas vozes da nossa
memodria social. De acordo com Worcman (2007), mais do que “musealizar”
pessoas, o seu foco é musealizar suas histdrias, seus gestos e suas visdes do
mundo. Embora as investidas ainda sejam timidas, inclusive em nivel de apa-
rato tecnoldgico e qualidade das experiéncias, os museus destacados acima
apresentam perspectivas diferenciadas com a mediagdo das tecnologias digi-
tais e apontam a preocupagio destas institui¢ées com formas diferenciadas
de contar a histdria e possibilitam aos seus visitantes atuar como protago-

nistas durante a exploracio.

MUSEUS, GAMES E ENSINO DE HISTORIA

Os jogos digitais vém cada vez mais ocupando diferentes espagos de apren-
dizagem, desde as redes sociais, como o Facebook, os espagos escolares e in-
clusive os museus. Tal fato tem contribuido para a emergéncia de distintas
exposicOes dentro e fora do Brasil que contam o processo de desenvolvimen-
to tecnoldgico destes artefatos culturais, a exemplo do Museu Itinerante de
Videogame. A exposi¢do A Era do Game, criada pelo Barbican Centre, em
Londres, que esteve em exposi¢do em Sio Paulo, no periodo de 16 de agosto
e 12 de novembro de 2017, contava com mais de 150 jogos, desde o cldssico
Pong, de 1972, a jogos com a mediacio de realidade virtual, incluindo jogos
produzidos por desenvolvedores brasileiros independentes, a exemplo do
Breu, um audiogame da Zeroth, empresa baiana. Além dos jogos, os visitan-
tes podem também interagir com toda a geragio de consoles produzidos nos
ultimos 45 anos.

O Museu Computer SpieleMuseum, em Berlim, criou em janeiro de 2011
a exposi¢do permanente sobre a evolugdo dos jogos para computador, dispo-

nibilizando também diferentes 300 artefatos que vdo dos jogos classicos aos
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contemporaneos e seus respectivos consoles, destacando, também, aspectos
artisticos relacionados com o universo dos jogos digitais, possibilitando uma
experiéncia interativa e imersiva dos visitantes-jogadores.

Em novembro de 2011, 0 MoMA abre uma exposi¢io sobre video game
com 14 titulos relativos ao periodo de 1980 a 2009 que marcaram a histéria
do video game no mundo. O objetivo do MoMA foi destacar questdes re-
lacionadas com o design e arquitetura das obras escolhidas, reconhecendo
também o aspecto artistico presente nos games escolhidos.

As experiéncias supracitadas apontam os video games como relevantes
fontes historicas e importantes elementos que ajudam a retratar a era digital
e o processo de desenvolvimento de artefatos tecnoldgicos voltados ao en-
tretenimento, apontando, assim, um dos vinculos possiveis entre os museus,
os games e a historia. Outros vinculos entre essas trés categorias podem ser
estabelecidos. A propdsito, autores como Bello e Vasconcelos (2017) apontam
trés questdes que delimitam os problemas tedricos entre jogos eletrénicos e

histéria, que podem tangenciar com o cendrio museoldgico:

1. VG na Histéria - fonte de investiga¢io historiografica (entretenimento,

relagdes sociais - impactos sociais, culturais e econdmicos);

2. Histéria do VG (avangos técnicos, producio e recepcdo; géneros e suas
linguagens);

3. Histériano VG - representacio e simulagio do passado, “interpretando-o
e impondo uma forma especifica ao seu contetido discursivo”. (BELLO;
VASCONCELOS, 2017, p. 222)

Dentro desse contexto, o crescimento de exposi¢des que exibem a histd-
ria dos video games se constitui o segundo aspecto, no qual os museus itine-
rantes vém apresentando, muitas vezes de forma interativa, o crescimento e
avangos tecnoldgicos que marcaram o processo de desenvolvimento destes
artefatos ao longo dos dltimos 50 anos, evidenciando que esta midia conta
narrativas que se relacionam com o momento politico, social, econdmico,

entre outros, de cada época.
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Sintonizado com este novo momento, o Museu Histérico Nacional no
Rio de Janeiro vem criando formas mais interativas para que seus visitantes
possam atribuir um sentido diferenciado aos acontecimentos historicos.
Os visitantes desse museu, ao adentarem na Galeria das Carruagens, podem
interagir com atores vestidos com roupas de época dos séculos XVII1I e XIX,
através de projecio holografica. Com a mediagio de tablets é possivel interagir
com a parte interna das carruagens, tendo uma visdo 3D destes artefatos com
6culos de papeldo, chamados cardboards, possibilitando uma exploragdo mais
dinimica e diferenciada do acervo. Dialogando com as novas linguagens, esse
museu promoveu nos dias 10 e 11 de dezembro de 2017 o Seminario Games
e Museus - A histéria em jogo, que contou com pesquisadores de diferentes
areas que discutiram as relagcdes entre games, museus e historia.

Estas iniciativas sinalizam a preocupagdo dos museus ndo apenas em contar
uma histoéria, mas em valorizar as produgdes culturais que emergem dentro
de uma cultura denominada pop e que apresentam crescimento expressivo
em nivel de faturamento, inclusive no Brasil, a exemplo dos jogos digitais.

A cultura pop se caracteriza pelas manifestagdes artisticas que valorizam
suas distintas expressoes, a exemplo das histéria em quadrinho, grafites, jo-
gos digitais, entre outros.

Segundo a Associagio Brasileira de Desenvolvedores de Games (Abragames),
61 milhdes de brasileiros se divertem com os jogos on-line e eletrénicos, ocu-
pando em 2016, o 11° no ranking de maior mercado de games, com o movi-
mento de 900 milhdes de reais no pais a cada ano.

A preocupagio em identificar essa industria foi representada pelo Banco
Nacional do Desenvolvimento Econdmico Social (BNDES, 2014) que financiou
a pesquisa realizada pelo Grupo de Estudos e Desenvolvimento da Inddstria
de Games, coordenado pela Universidade de Sdo Paulo (USP) - GED1Games
para mapear este segmento no Brasil, apontando, inclusive, o crescimento
significativo do desenvolvimento de games para cendrios escolares.

Nesse contexto, a histéria enquanto acontecimento politico e social ja vem

sendo narrada através dos games no Brasil, pelos jogos Cabanagem, Triade,
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Buzios: Ecos da liberdade, Dois de Jullho, Industriali, desenvolvidos pelo curso
de Jogos Digitais da Faculdade de Tecnologia (Fatec) de Sdo Caetano do Sul,
Sdo Paulo, que desenvolveram dois jogos que contam trechos da Revolugdo
Farroupilha: A Irmandade dos Farrapos e Piratini, entre outros.

Bello e Vasconcelos (2017) apontaram como a terceira questdo que con-
figuram os problemas tedricos jogos eletronicos e histdria: a representagio
e simulag¢do do passado.

Para Bello e Vasconcelos (2017, p. 222-223):

Ao tratarmos estes games como objetos historicos do tempo que estédo
inseridos, podem permitir compreender significados ideoldgicos das
sociedades que o produzem contidos na representacdo da Histéria e no
préprio jogar. Através de sua andlise, é possivel compreender como as
obras sdo construidas, produzidas, narradas e como se inserem no mundo
social, o apropriando, interpretando e ressignificando.

A terceira perspectiva se insere nas questdes que fundamentam a relagéo
dos jogos com narrativas histdricas e o ensino, delineando uma tendéncia que
vai além dos cendrios académicos, mas predominante na grande industria e
nos games considerados Triplo A (de alta qualidade).

Estes jogos contam histdrias com liberdade poética, isto é, inserindo nos
fatos histdricos ditos verossimeis, locais, periodos, personagens, acontecimen-
tos ficcionais, entre outros. O anacronismo é inevitavel, mas é importante
ressaltar que esses “erros e/ou equivocos” sdo intencionais para dialogar com
o formato e estrutura da linguagem midiatica que envolve os games que exi-
gem conteudos narrativos e procedimentos — mecinicas, sistemas de regras,
recompensas, feedback, por exemplo.

Ainteratividade e a imersdo sdo marcantes na linguagem dessas midias,
possibilitando que os jogadores se sintam engajados e seduzidos a atuar como
protagonistas das narrativas.

Assim, pensar a aprendizagem nestes Ambitos semidticos exige uma

pratica que valorize a constru¢io e a media¢do dos instrumentos e signos,
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para discutir e analisar os anacronismos, bem como as questdes ideologi-
cas, politicas, econdmicas, presentes nos discursos dos jogos com narrati-
vas historicas.

Para Vygotsky toda a aprendizagem é mediada por instrumentos e signos
que atuam na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A ZDP caracteriza-
-se pela distincia entre os conceitos e conhecimentos que ji estdo consoli-
dados pelo individuo e aqueles que ainda estdo embriondrios e precisam da
mediacdo dos instrumentos e signos para serem construidos, consolidando e
ampliando o nivel de desenvolvimento real dos sujeitos, marcado pela auto-
nomia e a capacidade dos sujeitos de agirem de forma independente. Nesse
espaco de transicdo, os novos conhecimentos estio em processo de elabo-
racdo e, frente a mediagio dos instrumentos, signos e interlocutores, serdo
consolidados e ou ressignificados.

O conceito de scaffolding (assisténcia) introduzido por Wood, Bruner e
Ross (1976) tem se tornado sindnimo na literatura de ZDP, mas é importante
ressaltar que Vygotsky nunca utilizou esse conceito. Para Wood Wood, Bruner
e Ross (1970, p. 2), scaffolding refere-se a “Aqueles elementos da tarefa que
estdo inicialmente além da capacidade do aluno, permitindo-lhe assim con-
centrar-se e completar apenas os elementos que estdo dentro do seu alcance
de competéncia”.! Como os scaffoldings provocam os sujeitos a avangar e se
apropriar de novos conceitos, no universo dos jogos, podem ser exemplifica-
dos pelos easteregg — descobertas inesperadas quando o usudrio faz algo que
na maioria das vezes ndo é fundamental para a missdo principal -, tutoriais,
os féruns que ddo orientagdes e dicas, ajudando o jogador a avancar frente
aos desafios que ndo conseguem superar sozinhos.

Um exemplo desta perspectiva estd presente no jogo Valiant Hearts -
The Great War, desenvolvido pela Ubisoft, que, ao iniciar, o jogador pode

ter acesso a informagdes sobre a Primeira Guerra Mundial que o orientam a

1 “This scaffolding consists essentially of the adult ‘controlhng’ those elementsof the task that are
initially beyond the learner’s capacity, thus permitting him toconcentrate upon and complete only
those elements that are within his range of competence”.
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entender o contexto dos desafios, inclusive com fatos ocorridos naquele dia/
periodo no Brasil, possibilitando para aqueles que querem ir além da frui-
¢do uma visdo contextualizada do acontecimento. Para McLeod (2010), esta
assisténcia é mais efetiva quando estd sintonizada com as necessidades dos
aprendentes, contribuindo para alcangar os objetivos que ndo poderiam con-
cretizar sozinhos. Jogos como ValiantHearts, Assassin’s Creed - em todos os
titulos da série -, JFK Reloaded (2004), se constituem em exemplo de jogos
para fins de entretenimento que podem mediar o processo de construcdo
de conceitos relacionados com os fatos historicos, caracterizando-se como
jogos de performance que, segundo Bello e Vasconcelos (2017), através de
narrativa dramatica, os personagens vivenciam situa¢des de enfrentamento,
confronto ou embate direto com outros personagens e/ou com outro qual-
quer tipo de obstdculo. Em contraponto, jogos como Civilization e Age of
Empires sdo denominados de jogos de gerenciamento nos quais o jogador
deve construir, planejar e gerenciar de estruturas e relagdes sociais. (BELLO;
VASCONCELOS, 2017) Sendo que nos dois grupos os jogadores podem parti-
cipar da narrativa, tendo a oportunidade de fazer escolhas e atribuir sentidos
diferenciados aos fatos vivenciados.

Considerando que os museus digitais se constituem hoje em inter-
faces que potencializam experiéncias interativas variadas, dentre elas a
difusdo, reflexdo e apropriagdo de multiplas narrativas, sejam elas hist6-
ricas ou nio, presumimos que os jogos aqui apresentados podem dialogar
com os espagos museais, bem como evidenciado em algumas experiéncias
relatadas no presente artigo, seja figurando como elementos histéricos
que compdem as exposi¢Oes, conforme acontece no museu itinerante
do video game, mas também como interfaces mediadoras das narrativas
apresentadas pelos espacos museais, destacando, nesse sentido, os jogos
que recontam ou fazem adaptacdes de fatos histdricos, nos permitindo
construir uma memoria do passado e dialogando com os outros espagos

existentes nos museus.
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CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade contemporianea vem dialogando fortemente com a mediacéo das
tecnologias digitais e telemdticas nos distintos espacos de aprendizagem, os
museus Ambitos repletos de histéria que nos aproximam do nosso passado
para compreender o presente e projetar o futuro vém possibilitando que seus
visitantes além de contemplar seu acervo, interajam, seja através dos jogos
digitais produzidos com estes fins ou na interface com os games ja existentes
que se propdem ndo apenas a contar historias, mas vivé-las.

Ainclusio dos jogos digitais no ambiente do museu, além de incluir essas
institui¢cGes no contexto atual, eleva a qualidade da experiéncia do usudrio
e aproxima tais ambientes de uma audiéncia popular e jovem. Vale ressaltar,
entretanto, a necessidade de difundir as experiéncias que vem sendo realiza-
das e/ou projetadas pelos museus no sentido de desenvolver essa inovagao,
ainda pouco popularizada, se compararmos as possibilidades apresentadas
pelos jogos digitais, assim como criar espagos de discussio e reflexdo que
busquem viabilizar essas praticas diferenciadas aproximando os museus das

novas geracdes, tornando-os protagonistas das histdrias ali exibidas.
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Jogar e compartilhar

por uma descricdo densa dos jogos eletronicos
baseados em simulacoes do passado

HELYOM VIANA TELLES

INTRODUCAO

No ano de 2015, durante o primeiro estigio pds-doutoral que desenvolvi na
Universidade do Estado da Bahia (UNEB) sob a supervisido da Professora Lynn
Alves, tive a oportunidade de me corresponder com o Professor Olle Skold,
da Universidade de Uppsala, na Suécia que, muito gentilmente, me enviou
uma copia do artigo que publicou sobre o estudo das praticas de memoria
dos ex-jogadores do City of Heroes (Niantic, 2004) um extinto MMORPG
com o qual havia interagido no papel de jogador por cerca de quatro anos.
O artigo, além de trazer importantes contribui¢des para os Memory Studies
ao aludir as praticas documentais utilizadas por comunidades virtuais de jo-
gadores, também traz insights para a pesquisa sobre histéria e video games
ao demonstrar a importancia de discutir os processos de produgio cotidiana

e rotineira de documentos e arquivos digitais pelos jogadores.
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O Professor Skold também sugeriu a leitura do livro Game research me-
thods: an overview, que possui um capitulo intitulado “Studying games from
the viewpoint of information”. A obra Game research methods é uma impor-
tante referéncia para campo da metodologia da pesquisa sobre jogos eletréni-
cos. A interlocu¢ido com o Professor Skold, ndo apenas me auxiliou a com-
preender o papel da abordagem qualitativa na pesquisa sobre video games,
como também me permitiu perceber a importincia de estimular a produgio
de publica¢bes que promovam um adensamento da discussdo metodoldgica
dessa area aqui no Brasil.

A pesquisa que desenvolvi no segundo estagio pds-doutoral na UNEB me
permitiu avangar nesse campo de discussdo. Neste trabalho, pretendo oferecer
uma contribuicdo para o debate metodoldgico que entendo ser fundamental
para o avango da pesquisa sobre historia, jogos e simulag¢oes. Quero agrade-
cer a minha supervisora, Professora Lynn Alves, e ao Programa Nacional de
Pés Doutorado (PNPD)/ Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico
e Tecnoldgico (CNPq) pela possibilidade de publici-lo.

O capitulo estd organizado do seguinte modo: inicio com uma discus-
sdo sobre os impactos da tecnologia digital nas Ciéncias Humanas. A seguir,
demonstro como a importancia como a escolha do referencial te6rico-me-
todoldgico influencia no resultado obtido através da pesquisa sobre um jogo
digital. Mais adiante, analiso alguns problemas metodol6gicos encontrados
em pesquisas sobre historia e jogos eletrénicos. Por fim, proponho algumas
solug¢des para esses problemas, com base na pesquisa que realizei sobre o

jogo Assassin’s Creed 11.

O GIRO COMPUTACIONAL E AS HUMANIDADES DIGITAIS

Quando Fragoso e Recuero (2011) publicaram Métodos de pesquisa para in-
ternet, as questdes postas pela comunidade cientifica sobre o tema do livro
elegiam as préprias tecnologias digitais como objeto de pesquisa. Havia uma

énfase na discussdo sobre o surgimento da prépria internet, matizada por
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dicotomias como a oposi¢do entre e real e virtual, on-line e off-line, intera-
¢Oes sincronas versus assincronas. A internet era pensada como uma esfera
autébnoma e distinta do real, ciberespaco. Naquele contexto, a énfase da dis-
cussdo metodoldgica proposta pelas autoras girava em torno da necessidade
de nortear a escolha de técnicas de investiga¢dio com base em critérios como
possibilidade de obtengdo de informagao, utilidade e explicitacdo dos crité-
rios de escolha. Em fun¢do desses critérios, Fragoso e Recuero (2011) apon-
tavam a netnografia como uma ferramenta importante para consecugio de
pesquisas qualitativas sobre blogs, redes sociais, uso de e-mails e redes sociais.

Mais recentemente, Segata (2014) critica o uso da expressio exatamente
por ter como referéncia arelagio dicotbmica entre real e virtual. Essa é compre-
ensdo que tem tomado corpo no campo das Ciéncias Sociais. Reposicionando
o digital na ordem de produgéo da cultura, Miller e Horst (2015) afirmam a
necessidade de diluir a oposicdo entre o digital e o ndo digital, uma vez que
o digital nada mais é do que aquilo que é redutivel a um cédigo binario.
De modo andlogo a utilizagdo do sistema decimal para as trocas comerciais,
o codigo bindrio abstrai o real e promove uma simplificacio dos processos
de comunicagio, possibilitando a convergéncia entre contetidos e tecnolo-
gias que antes eram dispares. E uma que, tanto o dinheiro como o digital sdo
abstracdes do humano, sdo produtos culturais, a distin¢do entre etnografia e
netnografia deixa de ser significativa.

A difusio das tecnologias digitais, em particular das ferramentas de software
voltadas para a andlise de dados qualitativos - Computer Assisted Qualitative
Data Analysis Software (CAQDAS) -, levou Rohle e Rieder (2012) a formula-
rem o conceito de giro computacional. Nio se trata mais apenas da pesqui-
sa sobre o digital, mas da adogdo de métodos automatizados de andlise dos
artefatos tradicionais (livros, filmes) digitais (programas, publicacdes, jogos)
e das realidades humanas a eles associados. A adog¢io dos métodos digitais
é uma resposta da comunidade cientifica em face de atual produgio veloz e
massiva de dados digitais e uma tentativa de apreender processo como vesti-

gios das praticas dos mais diversos usos da tecnologia digital. Segundo Rohle
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e Rieder (2012), as ferramentas computacionais de andlise trazem a promessa
de aliar um processamento amplo de informagdes - muito mais vasto e além
do que seria possivel ser feito manualmente - a alternincia entre a microe a
macro perspectiva, de modo a conciliar amplitude e profundidade de andlise.

A apropriacdo do uso das tecnologias computacionais originou mudangas
substanciais no modo como os cientistas interagem entre si e divulgam o co-
nhecimento produzido, suscitando a criagdo de redes de pesquisadores e uso
de redes sociais e plataformas digitais para a divulgacio dos resultados das pes-
quisas. No entanto, para Rohle e Rieder (2012), as alteragdes mais profundas
dizem respeito a prépria producio do conhecimento cientifico, pois a tecno-
logia digital altera o modo como os estudiosos trabalham com seu material,
como o veem e interagem com ele. Ao possibilitar a descoberta de padrées,
dinimicas e relacionamentos nos dados, ela oferece ndo apenas visibilidade a
variados feixes de relagdes, mas possibilita a obtenc¢do de novas perspectivas
sobre os fendmenos estudados, gerando problemas epistemoldgicos complexos.

As humanidades digitais tém se consolidado como um campo interdisciplinar
de conhecimento interessado na reflexdo sobre produgio, apropriagio e usos
das tecnologias digitais na academia e apontado que, para além do uso, e das
questdes relacionadas a eficiéncia e objetividade, é preciso pensar nas mudangas
trazidas a propria concepgdo de ciéncia. Como sublinha Lupton (2015), é preciso
problematizar a construgdo e o uso dos algoritmos por parte das tecnologias
digitais, de modo compreender a sua dimensio politica e cultural.

Rohle e Rieder (2012) destacam que, embora os resultados dos usos das
ferramentas computacionais sejam visualmente impressionantes e intuitiva-
mente convincentes, o status metodoldgico e epistemologico de sua produgédo
ainda é pouco claro. Uma vez que as tecnologias digitais carregam principios
metodoldgicos e argumentos, é preciso indagar sobre o modo como as ca-
racteristicas técnicas destas novas ferramentas produzem o conhecimento
cientifico. Por exemplo, é preciso evitar adotar a perspectiva de que essas
tecnologias proporcionariam um tipo de “objetividade mecénica” de carater

epistemologicamente superior que situaria os processos de interpretagio
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humana a um plano secundario. Desse modo, ndo é apropriado tomar os
argumentos visuais como vélidos por si mesmos, sem submeté-los a devida
interpretacdo e sem colocar em questdo o seu mecanismo de produgdo. Ao
contrario, é preciso criar uma agenda de pesquisa que leve os pesquisadores
a indagarem sobre os pressupostos metodoldgicos presentes, tecnologias
utilizadas, de modo a objetivar o discurso que esta oculto no algoritmo dos
softwares e desenvolver modos especificos para tratar as imagens resultantes
dos processos pesquisados.

A discussdo acima oferece contribui¢des importantes para a pesquisa so-
bre simulacdes e jogos digitais ou para a divulgagio dos resultados das pes-
quisas historicas através de simulagtes e midias digitais, das quais os museus
virtuais sio um bom exemplo. Segundo o argumento apresentado, é preciso
evitar ceder ao encanto da linguagem visual e manter a postura critica in-
terrogando sobre a logica interna do algoritmo, além de manter distincia da
ingénua atitude de fazer equivaler o simulacional a reconstitui¢do do real, ou
atribuir a ele, aprioristicamente, uma precisio ou qualidade superior a en-
contrada na expressio textual. Afinal, em ambos os casos, trata-se de textos
e publica¢des. Sendo assim, é preciso dar conta dos desafios epistemoldgicos
especificos existentes em cada um desses meios.

E exatamente essa a preocupagcio presente na discussio proposta por Kee
(2011) ao indagar sobre quais seriam as convengdes necessarias para que os
jogos digitais, enquanto midia, sejam capazes de expressar o conhecimento
historiografico. O autor lembra que, no caso dos proéprios livros, foi neces-
sario um longo tempo de adaptacio até encontrar as conven¢Oes adequadas
para que neles os conhecimentos cientificos fossem expressos. Dito de outro
modo, é preciso indagar sobre as convengdes especificas utilizadas no pro-
cesso de produgio especifico de cada midia.

No caso do uso das imagens oriundas da pintura, do cinema e da fotogra-
fia, Burke (2004) sugeriu considerar elementos como a férmula visual utili-
zada, as inten¢Oes do artista, o plano de referéncia da imagem e as possiveis

distor¢des. E quanto aos jogos digitais? A compreensio das férmulas neles
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empregadas exige a aproximagdo do historiador do campo interdisciplinar
conhecido como Game Studies, que promoveu importantes reflexdes sobre
as convengdes adotadas pelos game designers pautou o desenvolvimento de

propostas metodoldgicas especificas para a investigacdo dos jogos eletronicos.

GAME STUDIES E PERSPECTIVAS TEORICO-METODOLOGICAS

O campo de estudo interdisciplinar conhecido como Game Studies configu-
ra-se como um espago consideravelmente matizado pelo resultado do tra-
balho intelectual produzido diferentes abordagens. Para a sua construgéo,
contribuem ativamente pesquisadores com formagdes diversas, a exemplo
de literatos, designers, programadores, historiadores, comunicélogos, soci-
6logos que partem, portanto, de interesses e perspectivas bastante distintas.

Desse modo, é possivel encontrar uma enorme variedade de teorias e mé-
todos disponiveis para a pesquisa sobre video games. Na maioria dos casos, os
investigadores aplicam métodos oriundos dos préprios campos disciplinares.
Ainda que esses trabalhos produzam estudos interessantes, o conhecimento
de métodos especificos para a pesquisa com jogos pode ser bastante ttil aos
estudiosos do tema. (LANKOSKI; BJORK, 2015) Isso pode ajudar a resolver
problemas que surgem exatamente em funcio da adaptagiio de métodos de
outros campos de conhecimento para a pesquisas sobre os jogos eletrénicos.
E possivel fazer uso de abordagens qualitativas (etnometodologia, entrevis-
tas), quantitativas (visualizagdo dos dados do gameplay, estudo do impacto
do gameplay, isolamento de aspectos audiovisuais) e ainda combinag¢des de
métodos quantitativos e qualitativos (a exemplo da combinagdo da etnografia
com o escaneamento cerebral). Dada a imensa variedade de jogos digitais, a
diversidade de abordagens é considerada salutar, permitindo ao pesquisador
selecionar o método mais adequado aos seus interesses e a natureza do jogo
a ser investigado.

Contudo a escolha de um determinado método de andlise precisa ser
acompanhada de uma justificativa racional para a sua realizagdo. Nio fazé-lo

é trair o proprio significado da nog¢io de método, e esquecer que as opdes
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feitas pelo investigador modificardo o teor e o resultado da investigagdo por
ele realizada. O método direciona a observagio, além de determinar as pra-
ticas de registro e a coleta de dados e evidéncias. Ao fazer isso, exclui inime-
ros elementos do escopo da investigacdo. Desse modo, é parte importante do
processo de construc¢do da objetividade cientifica a producéo, por parte do
pesquisador de uma reflexdo sobre o percurso metodoldgico adotado. Essa
discussdo serd aprofundada mais adiante.

Em um trabalho anterior (VIANA-TELLES, 2015), argumentei que é um
equivoco comum presente em muitas propostas de analise de jogos eletroni-
cos, a elisdo do conceito de jogo eletrénico utilizado pelo pesquisador, uma
vez que esse conceito é ele mesmo um ponto de disputa entre diferentes
abordagens, a exemplo da narratologia e da ludologia. Vejamos as implica-
¢Oes disso: se jogo for entendido apenas como midia, essa escolha excluird
do campo de andlise, as operagdes que os jogadores fazem a partir das regras
que lhes sdo dadas, bem como as interagdes produzidas entre eles. Se o jogo
for entendido apenas como pratica ou como um conjunto de regras de inte-
racdo, a narrativa e a representacgio deixam de receber importincia. Naquele
mesmo trabalho, postulei que a relevincia cultural dos video games decorre
do modo tnico através do qual articulam mimese e diegese.

Ao assumir essa posi¢do, distancio-me da formulagdo estruturalista de
Belo e Vasconcelos (2017) que propuseram pensar o video game como uma
“midia de representacdo histdrica” e me aproximo de Frasca (2001), que
identifica, no campo do conhecimento humano, um giro paradigmatico que
institui a simula¢do como padrio para a cognigio e experiéncias humanas.
A simula¢io ndo apenas representa objetos e sistemas. Ela também é capaz de
modelar comportamentos. E essa perspectiva que leva Fogu (2009) a afirmar
que o video game modifica a operagio historica: ao substituir a representagdo
e o testemunho pela simulacio e a virtualidade, ela promove a espacializagio
do passado. Desse modo, pensar o jogo eletronico exclusivamente enquanto
midia e representagdo é adotar um procedimento reducionista que termina

por estreitar as suas possibilidades de pesquisa.
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No campo das abordagens estruturais de analise dos jogos, as discussoes
entre narratologistas e ludélogos produziram contribui¢es metodoldgicas
importantes para a compreensio do fendmeno em questdo e o pesquisador de
Histoéria interessado em jogos digitais precisa, ndo apenas leva-las em conta,
como também posicionar-se em relagdo as mesmas. Ambas as correntes se
originaram de contribuicOes de tedricos da literatura.

A publicacdo da obra Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, por
Aarseth, em 1997, lastreou a constitui¢cdo da abordagem ludoldgica. A criti-
canela apresentada é a de que os estudos literarios tradicionais baseados no
cddex eram insuficientes para dar conta da complexidade dos novos géneros
que se desenvolveram a partir da computacio. A solugio encontrada foi o
desenvolvimento de uma nova teoria que passou a considerar, a organizagio
mecanica do texto, as propriedades da midia e o papel ativo do utilizador do
texto nos processos de producdo de significado. Com o conceito de texto
ergddico, Aarseth (1997) apresenta a tese da existéncia de um novo tipo de
textualidade, pautada na presenca de elementos hipermidiaticos e hipertex-
tuais, cuja realizacio apenas se d4 através do recurso ao de uma certa quan-

tidade de esforco fisico para que o texto seja manipulado.

Durante o processo cibertextual, o utilizador tera efectuado uma sequéncia
semiotica, e este movimento selectivo é obra de uma construcio fisica
que os diversos conceitos de ‘leitura’ nio contemplam. E esse fenome-
no que eu chamo ergddico, utilizando um termo retirado da fisica que
deriva das palavras gregas ergon e hodos, que significam obra e via. Na
literatura ergddica, exigem-se diligéncias fora do comum para permitir ao
leitor percorrer o texto. Para que a literatura ergodica faca sentido como
conceito, tem de haver também literatura nio-ergddica, onde o esforco
para percorrer o texto é trivial, sem que o leitor assuma responsabilidades
extranoematicas a excecdo de (por exemplo) movimentar a vista e virar as
péginas periddica ou arbitrariamente. (AARSETH, 2006, p. 19)

Numa experiéncia comum de leitura, o significado é obtido através da

compreensdo da leitura e é oferecido ao leitor mediante o simples recurso de
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olhar o texto e virar a paginas, manipulando um suporte que lhe é trivial, o
papel. Porém, pelo grau de esfor¢o e energia necessario a sua manipulagéo,
o cibertexto extrapola o nivel da interpretacdo reposicionando o leitor como
operador ou interventor para que o texto seja compreendido. E uma leitura
ndo linear que constrdi o significado e a mensagem de acordo com o esfor¢o,
as decisOes e a exploragdo do individuo. Ao promover a solidariedade entre
a agdo e a construgdo do significado, o cibertexto retira o leitor do papel de
espectador - o observador impotente - e o reposiciona como atuante, como
jogador. Além da atividade de interpretagio, ele possibilita que o leitor possa
exploré-lo, configura-lo e produzi-lo. A mensagem passa a ser um resultado
construido a partir das decisdes do individuo. Desse modo, o texto deixa de
ser um caminho previamente configurado, transformando-se em um mun-
do exploravel. A obra de arte ergddica é aquela que inclui suas regras para
seu uso no sentido material e ao fazé-lo opera distingdes entre usuarios bem
e mal sucedidos. (AARSETH, 2006, p. 197) Dito de outra forma, trata-se de
um texto que se apresenta como um mundo jogavel e se constitui através da
experiéncia da sua jogabilidade.

Os principios metodoldgicos sugeridos por Aarseth (2011) derivam de
sua compreensdo da natureza dos jogos digitais. Parte da “andlise em ca-
madas autdnomas” (KONZAC, 2002), que propde considerar os seguintes
elementos: hardware, c6digo do programa, funcionalidade, sentido, joga-
bilidade, referencialidade e aspecto sociocultural. Aarseth considera essa
proposta invidvel e sugere, ao invés disso, eleger apenas alguns aspectos
possiveis de ser examinados de forma integrada, levando em conta com os
interesses de diferentes campos disciplinares. Nessa abordagem, que en-
volve as agOes, estratégias, relacdes sociais, o conhecimento dos jogadores,
a comunicagdo intrapersonagem. Esses processos seriam de interesse para
as ciéncias sociais e a psicologia. Em outro plano estaria a estrutura do jogo
com as regras, 0s negocios, a inteligéncia artificial e a legislacdo. O cenario
seria o dltimo nivel, que poderia interessar a arte, a histéria, a economia e

aos estudos culturais.
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Aarseth (2011) sugere trés procedimentos de investigacdo para conhe-
cer um video game: conversar com quem concebeu o jogo para estudar sua
concepgdo, regras e mecanica; observar os jogadores, as interagdes e comen-
tarios dos jogadores; observar a pratica do jogo e entrevistar os jogadores.
Esse ultimo aspecto é fundamental e talvez seja a contribui¢io metodoldgi-
ca mais importante em sua abordagem. Aarseth afirma ser necessario que o
pesquisador dos jogos digitais se recuse a discutir sobre jogos sobre os quais
desconhece enquanto pratica de jogo. Esse seria um compromisso ético, pois
somente a pratica do jogo pode revelar aspectos que lhe sio especificos como
experiéncia midiatica.

Um dos problemas suscitados pela proposta metodoldgica acima descrita
para aquele que deseja pensar a relacdo entre histéria e jogos eletrénicos é
que ela propde unicamente apreender a histdria como o espago ou cendrio,
deixando de fora dois elementos centrais do pensamento histérico, saber, a
narrativa e a problematiza¢io da temporalidade. No entanto a caracteristica
da classica abordagem ludoldgica é exatamente essa, a saber, a descrigdo mi-
nuciosa e a compreensio do funcionamento de uma dada simulagio digital,
ignorando a dimensdo narrativa e os elementos audiovisuais.

Para Eskelinen (2001), por exemplo, unicamente interessa levar em conta
os aparatos ludicos existentes no jogo, uma vez que eles sdo os geradores das
acOes, estratégias e motivacOes dos jogadores. Define os jogos como “siste-
mas de fins e meios” e propde o conceito analitico de “situac¢do do jogo”, en-
tendida como uma combinagio de fins, meios, regras, equipamentos e acdo
manipuladora. Nessa abordagem, é possivel ter eventos, objetos e manipu-
lacdo desses objetos sem a existéncia de roteiro, personagens ou narrativa.
O resultado desse tipo de andlise se torna mais claro quando Eskelinen discorre
sobre o topico “rela¢Oes e propriedades”, no qual enumera alguns elementos
como relacOes causais e espaciais, convengdes e a interface. As relagdes cau-
sais estabelecem o que o avatar do jogador pode ou nio fazer no jogo. J4 as
relagdes espaciais dizem respeito a elementos como posicionamento, movi-

mento (incluindo liberdade, velocidade e direc¢do), o ponto de vista, o acesso
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a informagdo a exemplo da visibilidade dos alvos. As convengdes permitem
que o jogador estabeleca com o ambiente do jogo uma relagdo pautada em
elementos como confiabilidade, normalidade e subjetividade, de modo a eli-
minar contradi¢des e ambiguidades, uma vez que, ao contrario da narrativa,
amecinica de um jogo nio tolera o fornecimento de falsas pistas ou instru-
¢Oes a um jogador.

A abordagem narratoldgica se move em outra dire¢do. A expressdo “nar-
ratologia” foi introduzido por Tzvetan Todorov, em 1969 com a publicagdo
da Gramdtica do Decameron. Tem como campo de estudo a andlise e a com-
paragdo dos sistemas narrativos com o objetivo de descrever seus padrdes
internos. Por sua vez, o conceito de estrutura narrativa é debitdrio do estudo
pioneiro desenvolvido por Propp (2010) em 1928 e publicado na forma da obra
Morfologia do conto maravilhoso. A estrutura narrativa seria composta por fun-
¢Oes que ocorrem em sucessdo temporal de a¢Oes e que associadas produzem
uma totalidade. Na abordagem de Todorov (2004), o foco é outro, trata-se
de desenvolver uma gramatica passivel de classificar as estruturas narrativas
subjacentes a qualquer narrativa. Entende que o postulado antropoldgico da
unidade psiquica da humanidade tornava possivel a expansio da nogdo de
gramadtica, do nivel da lingua para toda a vida simboélica humana em geral.

Debrugando-se sobre a logica do discurso, a abordagem da Andlise Estrutural
da Narrativa proposta por Todorov (1972) busca caracterizar a utilizagdo no
texto de elementos como a légica das a¢des (antitese, a gradacio e o parale-
lismo), personagens e suas relagdes (desejo, comunicacio e participagdo), o
tempo da narrativa (encadeamento, a alternancia e o encaixamento), os as-
pectos da narrativa (visdo por tras das cenas, visio comum, visdo de fora) e
os modos narrativos (narragdo e representagio). Para Miayra (2008), a andlise
da estrutura narrativa quando aplicada ao estudo académico de video games,
resulta no tratamento deles como complexos textos multimodais, de modo
a identificar os significados relevantes e a compreensio da construgio dos
processos de significacdo visando uma posterior descri¢do das combinagdes

desses significados em grandes estruturas.
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O viés narrativo na abordagem sobre games é debitario dos trabalhos de
Laurel (1999), Ryan (2001) e Murray (2003). Esta tltima propde pensa-los
como narrativas generativas com enredos multiformes. Murray (2003) chama
esses novos modelos narrativos engendrados pelo computador de “histérias
multiformes”, por apresentarem miiltiplas, contraditdrias, possibilidades e
perspectivas. Enquanto meio de comunicacio, a especificidade do computa-
dor é pensada a partir das caracteristicas de procedimentalidade, participagao,
espacialidade e enciclopedismo. A procedimentalidade refere-se a produgdo
de ambientes digitais com base em regras previamente estabelecidas. A exis-
téncia de um ambiente ou espaco digital é a propriedade singular das midias
digitais. H4 um modo especifico de representacio do espaco que difere das
descricOes textuais e imagéticas presentes em livros e filmes, a saber a cria-
¢do de espagos navegaveis. As demais caracteristicas derivam desta. Uma vez
criado, um ambiente digital se mostra aberto a participagio do interator que
nele, usufrui do prazer de atuar e criar eventos. Como os computadores pro-
cessam, acumulam e trocam imensas quantidades de dados digitalizados, sdo
capazes de produzir narrativas densas e representacOes amplas e detalhadas
do mundo ou numa palavra, enciclopédicas. A experiéncia estética resul-
tante é descrita a partir dos conceitos de imersdo, agéncia e transforma-
¢do, pensados como efeitos resultantes das imbrica¢Oes das caracteristicas
dos meios digitais. A procedimentalidade aliada a participagdo, produz a
interatividade; enciclopedismo articulado com a espacialidade resultam
em imersdo. A participacdo e a imersdo articuladas criam experiéncias de
transformacdo na subjetividade.

Cassar (2013) considera que, em fungdo da sua organizagdo em niveis,
os jogos digitais contam histérias em pedagos e pegas, cada etapa liberando
certo tipo de informagdo para o jogador, produzindo um tipo de narrativa.
Essa caracteristica, juntamente com a caracterizagdo do avatar como perso-
nagem, aproximaria a narrativa do video game da estrutura narrativa presente
em formas tradicionais de contar histéria, a exemplo do conto popular e do

monomito de Campbell, a “Jornada do Herdi”. Cassar também observa que
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as sequéncias narrativas presentes no game obedecem ao esquema drama-
tico de trés atos definido por Aristoteles (2005), na Poética. Apresenta, por-
tanto, um comec¢o, com a enunciag¢do de um conflito; um desenvolvimento
e uma conclusio satisfatoria. Esse esquema estrutura o jogo como um todo
e também cada um dos seus niveis ou fases. Desse modo, a experiéncia do
jogo consistiria em uma repeti¢do continua dessa estrutura narrativa. Além
daidentificagdo da estrutura narrativa presente no jogo, o protocolo de pes-
quisa adotado por Cassar (2013) propde identificar e tabular os seguintes
elementos, organizando, a partir de sua coleta, uma planilha composta por
itens como: nivel de dificuldade, uso de cédigos de trapaga por parte do jo-
gador/investigador, uso de dicas ou auxilio externo, tempo necessario para
concluir o jogo e o nimero de vezes jogadas, fase, cinema, cutscenes, linha
do tempo, personagens encontrados, atividade no jogo, avatar, imagens en-
contradas, ambiente e chefes.

Note-se que a adogdo de perspectiva narratoldgica de investigacdo dos
jogos digitais leva o pesquisador a analisar os elementos comuns a toda nar-
rativa (tempo, espaco, fatos, personagem e narrador), a composi¢io do enredo
(exposi¢do, desenvolvimento, climax e desfecho), além de elementos espe-
cificos inerentes a experiéncia estética dos jogos eletronicos como imerséo,
agéncia e transformacio.

Uma tendéncia de desenvolvimento mais recente é a busca da compre-
ensdo entre a articulacdo entre simulacdo e narrativa nos jogos digitais e
também como efetivamente ocorrem os processos de interagido. (FRASCA,
2003;JUUL, 2001) Mallon e Webb (2005) sustentam a existéncia de uma con-
tradicdo entre a narrativa e as possibilidades de interacdo oferecidas pelos
video games, de modo que os eventos narrativos mais dramaticos do enredo
excluem a participa¢do do jogador que apenas testemunha sob a forma de
sequéncias de video ou cutscenes. Parte expressiva dos contetidos dos jogos
é, portanto, composta de elementos nio interativos. A inica intera¢do possi-
vel ao jogador se di com a jogabilidade, com os diversos cendrios oferecidos

pelo jogo. Ele interage com a mecanica, ndo com a narrativa, uma vez que os
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desenvolvedores de jogos digitais evitam conferir ao jogador controle sobre
o enredo. (CASSAR, 2013)

Porém o leque das possibilidades de abordagem sobre os jogos digitais foi
consideravelmente enriquecido com as proposi¢des de pesquisadores interes-
sados em analisar os elementos audiovisuais existentes nos jogos a exemplo
de Malliet (2007), que propds esquema de andlise dividido em dois segmen-
tos: Elementos de representacio e elementos de simulacdo. O audiovisual e
narragdo fariam parte do primeiro segmento.

Outro campo de investiga¢do que tem logrado um expressivo crescimen-
to nos ultimos cinco anos provém da abordagem cultural ou antropolégica
dos jogos. Essa perspectiva confere menor importancia ao suporte digital e
se concentra em apreender elementos como consumo, recepgdo, construgao
de significados e espagos coletivos, praticas de rememoracio e construgio de
identidades. Numa palavra, ndo se trata mais apenas do software, do seu con-
teddo. Trata-se de considerar também o que os jogadores criam e produzem
a partir dele. A obra de Crawford (2012), Video Gamers, pode ser considera-
da uma das referéncias para as pesquisas que passaram a inspirar-se no giro
cultural (VIANA-TELES, 2015) para abordar os jogos eletrénicos.

Acredito que para o avango das pesquisas sobre historia, simulacdo digital
e video game ¢é preciso desenvolver um dialogo criativo com as abordagens
metodoldgicas e os problemas levantados pelo campo dos Game Studies. Na
secdo seguinte, pretendo demonstrar como a elisido desse didlogo em algumas
pesquisas sobre histdria e jogos digitais trouxe como resultado a produgio de
inimeros equivocos metodoldgicos que comprometeram a validade do todo

esfor¢o investigativo dessas pesquisas.

PROBLEMAS METODOLOGICOS COMUNS NAS
PESQUISAS SOBRE HISTORIA E JOGOS DIGITAIS

Na época da publicacio do artigo “Mutac¢des na imagem” (VIANA-TELLES,

2005), que interrogava sobre a relacdo entre ideologia, histéria e jogos
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eletronicos e apontava a fecundidade de estudos que interessados em de-
senvolver uma critica cultural do video game, ainda eram poucos os pesqui-
sadores brasileiros que se dedicavam ao estudo do tema. Na atualidade, o
cendrio é bem diverso, com um desenvolvimento considerdvel dos trabalhos
interessados nas possibilidades de utiliza¢do dos jogos no ensino de histéria.
Nesse quesito é preciso destacar os trabalhos produzidos na pés-graduagio
da UNEB. Restringindo-me aos trabalhos mais recentes do grupo de pesquisa
Comunidades Virtuais, é possivel citar Macedo (2013), Neves e colabora-
dores (2014), Oliveira, Nery Filho e Alves (2014) e Oliveira e Alves (2014).
No primeiro, temos uma discussdo sobre a narrativa histérica do jogo Game
of Thrones. No segundo, um debate sobre o potencial das simulag¢des digitais
em Histdria. Os dois tltimos trazem estudos que tratam sobre a presenca de
conceitos histéricos em jogos sobre a Primeira e a Segunda Guerra Mundiais
a saber, Valiant Hearts (2014) e Call of Duty (2003) Contudo, muito antes
desses trabalhos, o papel do historiador na elaboragio de jogos digitais era
debatido por Pereira e Alves (2009).

Outra valiosa contribui¢do diz respeito ao inquérito sobre a avaliagio de
jogos digitais para fins educativos. A tese de Coutinho (2017) demostrou a
importancia de discutir a formulagdo de critérios objetivos de avaliagio para
jogos digitais educativos, a exemplo de usabilidade, experiéncias emocionais
e sensoriais, avalia¢do dos principios de aprendizagem. Especificamente sobre
a avaliacdo de jogos digitais e ensino de histéria, Viana-Telles e Alves (2016)
propuseram ampliar o inquérito sobre a relagdo entre os jogos e o passado, ao
apontar para a existéncia de que os designers dialogam com variadas fontes de
representacdes sobre o passado e no apenas com as representagdes oriundas
da historiografia. O artigo também propde a necessidade de indagar sobre o
tipo de concepg¢do da historia que esta presente em um determinado jogo.

A pesquisa produzida nos ultimos cinco anos sobre histéria e jogos
eletrénicos no Brasil, tem se mostrado tedrica e metodologicamente bastante
diversificada. H4 autores como Paula e Stancik (2013), Fornaciari (2016) e

Peixoto (2016) que indagam sobre a presenga de representag¢des historicas
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nos jogos. Outros, como Carreiro (2013), propdem tomar os jogos digitais
como fontes histdricas.

O aparecimento desses trabalhos é muito positivo, indicando um cresci-
mento do interesse por parte dos historiadores sobre um tema que até pouco
tempo havia recebido mais atenc¢io por parte dos educadores ou pesquisadores
sobre ensino de histdria. A dificuldade por parte da historiografia em aceitar
fontes visuais enquanto evidéncias levou Burke (2004) a adjetiva-las ironi-
camente como sendo de natureza invisivel para os historiadores. Nesse con-
texto, a apreensdo dos jogos eletronicos apresenta problemas metodoldgicos
ainda maiores, em fung¢io das complexidades trazidas pela simulacéo digital.

Carreiro (2016), a0 mesmo tempo que levanta a hipdtese que os video
games sdo fontes para histéria do tempo presente, reconhece a insuficiéncia
do uso de métodos oriundos dos estudos sobre a imagem cinematografica
para aprendé-los. Os estudos a que me referi logo acima tém em comum o
fato de terem, todos eles, no equivoco metodolédgico que Carreiro (2016)
identificou, mas que ndo o resolveu, a saber, tratar os jogos digitais exclusi-
vamente como um discurso visual.

A proposta de Fornaciari (2016) é analisar as representacdes da Segunda
Guerra Mundial nos jogos Call of Duty (2003) e Call of Duty: World of War
(2008). Preocupa-se em problematizar o contexto das condi¢des de produgio
do jogo, identifica a apropriacdo de elementos culturais a exemplo da pro-
dugio cinematografica sobre a Segunda Guerra Mundial, critica erros e ana-
cronismos e avalia como negativo o fato de o jogo ter incorporado de forma
sistemadtica a perspectiva dos militares norte-americanos, ao passo que, em
igual modo, distanciou-se da compreensio historiografica sobre o conflito.
Esse trabalho situa-se nos limites de uma critica cultural ao jogo enquanto
midia, as suas representagdes valores e relagdes com outros elementos do
sistema de bens culturais norte-americano. No trabalho de Fornaciari (2016),
é possivel encontrar graves lacunas metodoldgicas, a exemplo da elisio da
discussdo sobre a experiéncia da interac¢do do investigador com o jogo, ele-

mento fundamental para conferir objetividade ao estudo. (ARRSETH, 2011;
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APPERLEY; BEAVIS, 2013) Para o éxito da investigacdo sobre o didlogo de
um jogo digital com o passado, é necessario indagar, ndo apenas sobre jogo
e suas rela¢Oes com o histdrico e o ficcional. (VIANA-TELLES; ALVES, 2015)
Também é preciso perguntar sobre como a investigag¢io foi construida. Por
exemplo: como, onde, quando e durante quanto tempo o jogo foi jogado? Qual
o suporte utilizado para as partidas (computador, console, celular)? H4 uma
estrutura narrativa? Se hd, quais as suas caracteristicas? Qual é a duragdo das
campanhas? Quais os elementos da simulacdo e do gameplay sdo de interesse
histérico? Durante a interagdo, o jogador é exposto e manuseia a algum tipo
de documento ou testemunho? Nio o sabemos. Como essas perguntas nio
foram feitas, ndo puderam ser respondidas. Ao fim e ao cabo, nio se trata
propriamente da andlise de jogos eletrdnicos, mas de comentarios sobre ele-
mentos e valores da cultura visual na qual os jogos comparados estdo inseri-
dos. Acredito que esse tipo de equivoco resulta da redugio da experiéncia do
video game a sua dimensdo mididtica, tratando-o essencialmente como filme
ou imagem. Em um trabalho anterior, distanciei-me desse entendimento e

assumi a seguinte posicao:

Entendemos por videogame, jogo digital ou jogo eletrdnico um software
desenhado para fins de entretenimento em uma ou mais plataformas
(console, computador, telefone mével, etc.). Ou seja, jogar um videogame
implica em interagir com esse software e/ou com outros jogadores atra-
vés dele. O software, portanto, nio é o jogo. O jogo é o que se faz com o
software e partir dele. (VIANA-TELLES; ALVES, 2016, p. 120)

Tomar como referéncia essa concepg¢io de jogo implica em reconhecer
que as abordagens utilizadas para andlise das imagens no estudo supracitado
sdo insuficientes para apreender a natureza do texto ergddico. Trata-se de
um texto que tem como caracteristica especifica a de constituir-se a medida
que o jogador faz escolhas e interage com ele. Logo, a andlise dos jogos digi-
tais precisa por a nu a experiéncia da sua propria jogabilidade. Ndo ha outro

modo. Nio é possivel sustentar que o resultado da interag¢do serd o mesmo
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para todos. E, uma vez que escolhas diferentes implicardo resultados diver-
sos, as escolhas feitas pelo pesquisador no processo de interagdo com o jogo
precisam ser objetivadas.

Numa palavra, ele deve adotar uma postura reflexiva, conferindo a
andlise de seus atos, atencdo semelhante a que confere a andlise dos dados
(GUILLEMIN; GILLAN, 2004), de modo a “objetivar o sujeito da objetivacido”.
(BOURDIEU, 2003, p. 43) Refletir sobre a jogabilidade implica tomar as pro-
prias escolhas como parte integrante dos dados da pesquisa. Do contrario,
corre-se o risco de cair em um realismo ingénuo que confunde o percurso
interativo com o jogo em si mesmo. Dito de modo ainda mais explicito: o
que pesquisador pode e necessita fazer é oferecer 2 comunidade académica
o relato do seu processo de intera¢io com um determinado jogo.

E preciso evitar trazer para o estudo dos jogos digitais o mesmo problema
que a perspectiva do realismo historico trouxe para a historiografia, a saber,
a confusdo entre a escrita do passado com o passado em si mesmo. E uma
vez que a explicacio histérica pode ser entendida como a produgio de uma
narrativa compreensivel (VEYNE, 1992, p. 51), a aplicagdo da racionalidade
histérica a andlise dos jogos reside em tornar a experiéncia do investigador
narravel. Ou seja, o pesquisador necessita assumir-se enquanto narrador.
E 0 que pode narrar é precisamente isto: o processo da sua pesquisa com um
jogo. Logo, a estratégia de objetivagdo, aqui, consiste em tornar o investiga-
dor consciente dos limites da sua narrativa.

Outro problema existente no texto de Fornaciari (2016) diz respeito ao
uso de capturas de tela de passagens ou dindmicas do jogo que, indexadas
com uma breve legenda, sdo utilizadas como evidéncias para sustentar parte
da sua argumentacdo. Ora, a ideia é, de fato, muito interessante para a cons-
trugdo de uma explanagio sobre o jogo, mas para a sua implementacdo efeti-
va, seria necessario apresentar uma discussdo sobre a construcio da imagem,
como foi obtida e sobretudo sobre os elementos utilizados na legenda para

oferecer referéncia a ela. Ou seja, seria necessario refletir sobre quais dados
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sdo necessarias para objetivar o uso dessas imagens, para poder oferecé-las
como evidéncia da pesquisa ou como suporte para argumentos.

De igual modo, o trabalho de Paula e Stancik (2013) apresenta os mesmos
problemas logo acima descritos. Consiste basicamente em uma descri¢do
econdmica, ndo de um jogo, mas de um conjunto de jogos, ji que os auto-
res propuseram analisar as representacdes sobre a Segunda Guerra Mundial
nos jogos Wolfenstein 3D (1992), Medal of Honor (1999), Medal of Honor:
Underground (2003), Call of Duty (2003), Call of Duty 2 (2005), Call of Duty
3(2006) e Call of Duty: World at War (2008). Em termos praticos, analisam
as capas e imagens publicitarias dos jogos aludidos. O gameplay é abordado,
ndo em sua dindmica prépria, mas apenas como pano de referéncia para com-
preender o uso de representacdes, apropria¢des culturais e posicionamentos
ideoldgicos identificados pelos autores. Tudo isso é resultado da ado¢do do
falso pressuposto de que uma vez que o video game é andlogo ao cinema,
pode ser examinado apenas como imagem. Ao se concentrarem em uma
andlise semidtica das imagens publicitarias dos jogos, terminam por atribuir
exagerada importancia a dados acidentais, desprezando o elemento que lhe
é especifico, a saber, a experiéncia ludica.

Em situagdo um pouco melhor estd o trabalho de Peixoto (2016), que bus-
ca compreender as concepgdes de historia e temporalidade em jogos sobre
a Revolugio Francesa, a saber, o jogo Triade (2008) e Assassin’s Creed Unity
(2014). O autor fornece, ainda que de modo assistemadtico, alguns coment4-
rios, sobre a natureza das dificuldades encontradas ao interagir com os jogos,
nos quais identifica a perspectiva de uma Histdria preocupada em oferecer
explicagOes causais e fornecer um substancial nimero de informagdes sobre
grandes acontecimentos. Estaria presente ai a no¢do de que, quanto maior a
quantidade de informagdes sobre os acontecimentos, maior seria o aprendi-
zado histdrico. Além disso, para Peixoto (2016), ideologicamente, ambos os
jogos - e em particular o Assassin’s Creed Unity - se distanciam de mostrar
o protagonismo popular na Revolugio Francesa, centrando suas narrativas

em personagens da nobreza. Esse tiltimo é considerado impreciso no que se
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refere a Historia da revolugdo francesa. Uma contribui¢io interessante do
trabalho de Peixoto (2016) é andlise da construgdo da paisagem sonora em
Assassin’s Creed Unity (2014). Através de uma boa discussdo com a Teoria da
Historia de Koselleck (2014) problematiza o que considera ser a construgio
da temporalidade no jogo, sinalizando a existéncia de diferentes niveis tem-
porais e contrastando com o que entende ser a linearidade do jogo Triade
(2008) com as missdes simultineas de Assassin’s Creed Unity. Peixoto (2016)
conclui que a simultaneidade de missdes seria de interesse para o ensino de
histéria. No entanto é preciso indagar se aqui estd sendo feita uma confusio
entre os conceitos de temporalidade e estrutura narrativa. E sabido que o uso
de diferentes camadas narrativas é um sofisticado recurso empregado pelos
designers desde o primeiro jogo da série Assassin’s Creed. Mas seria apro-
priado dizer que a existéncia de uma narrativa ndo linear ou a utiliza¢do de
camadas narrativas produzem uma multiplicidade temporal?

Por fim, Peixoto (2016) propde que, em fung¢do do longo tempo neces-
sdrio para concluir a partida com este tltimo titulo, que os jogos digitais
contribuem para a construcio da experiéncia da experiéncia cultural do
presentismo (HARTOG, 2013) entendido como uma alienac¢do do sentido
do passado e do futuro que sdo absorvidos pelo tempo imediatismo do
tempo presente.

E preciso apontar a fragilidade do argumento sobre o presentismo. Se a
base da experiéncia do presentismo for o longo tempo de imersido em um jogo
entdo, de modo andlogo, o longo tempo de visitagio a um museu distanciaria
as pessoas da experiéncia do passado? Vista por outro dngulo, a longa imersio
em um jogo poderia ser compreendida até mesmo como um tipo de experiéncia
de rememoracdo ou ressignificacio do passado.

No entanto, os problemas mais graves da dissertacdo de Peixoto (2016)
encontram-se nas op¢Oes metodoldgicas de que se serviu. Por nio ter con-
siderado a op¢do pelo estudo da narrativa ou da simula¢io como um pro-
blema metodoldgico relevante, termina por exclui-la inteiramente da sua

andlise, parecendo basicamente realizar uma critica sobre alguns elementos
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darepresentagdo histdrica presentes na narrativa. Curiosamente, a franquia
Assassin’s Creed tornou-se bastante conhecida e celebrada por articulistas
como Kaylan (2010) e Stuart (2010), exatamente pelo minucioso trabalho de
pesquisa histérica utilizado na elaboracido de simulac¢des digitais de cidades
como Florenga que atuam como cendrio de suas narrativas, Veneza e Roma.

Entdo nesse caso, deveriamos entender que toda a simulagio digital da
cidade de Paris no século XVIII existente em Assassin’s Creed Unity (2014)
é completamente desprovida de interesse histérico? Curiosamente, a anali-
se do historiador Douglas Daw (2013) sobre os anacronismos histéricos de
Assassin’s Creed 11 (2009) teve como referéncia, unicamente, a critica a re-
constitui¢do digital de Florenca, elidindo a necessaria discussdo sobre sua
estrutura narrativa, ou a exposi¢do de uma justificativa para o fato de nio
té-larealizado. Desse modo, ao desprezar a analise dos elementos da simula-
¢do, Peixoto (2016) cometeu um equivoco andlogo ao de Daw (2013), a saber,
o de ndo objetivar os limites da sua observagio, informando a comunidade
cientifica o que deixou de fora do seu campo de observagio e andlise. Ele cer-
tamente poderia ido mais longe se ao invés de indagar sobre representacdes,
investigasse a natureza da simulac¢io digital existente no jogo. Ao contrario
do que afirmam Bello e Vasconcelos (2017), o conceito de representagio nio
parece ser a melhor op¢do para discutir sobre a relagdo entre Histdria e jogos
digitais. Sustento que é preciso debater as rela¢des entre Historia, simulagido
e narrativa.

De modo geral, nos estudos aludidos, é possivel encontrar as seguintes
caracteristicas comuns: a adesdo ao conceito de representacdo; o desprezo
pela ergodicidade e a reducido dos jogos a um tipo de texto multimidia; os
video games sdo tratados como um discurso visual. A partir dai, esse discur-
so é submetido a dupla critica: uma critica cultural baseada no conceito de
representagdo que busca mapear seus valores, sua ideologia, suas relagdes
com outros produtos culturais; uma critica ao modo como representam
o passado e uma avaliagdo da sua distincia ou aproximacédo dos referen-

ciais historiograficos. Por fim, os jogos sdo analisados de modo seccional e
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minimalista, ndo em sua totalidade e, sobretudo, ndo enquanto experién-
cia ludica, ocorrendo a elisdo dos dados sobre a experiéncia subjetiva do

investigador com o jogo.

ALGUMAS SUGESTOES METODOLOGICAS:
REGISTRAR, DESCREVER E NARRAR

Primeiramente, para fazer avancar a pesquisa sobre jogos digitais baseados
em simulagdes do passado sustento ser necessario passar da descri¢do eco-
ndémica ou minimalista para uma descrigdo densa do processo de interagido
do pesquisador com o mundo digital do jogo eletrénico que investiga. Aqui
a expressdo “densidade” refere-se ao esforco de apreender ndo apenas pra-
ticas, mas, os sentidos e as interpretagdes a elas associados. Este tltimo as-
pecto é essencial para conferir validade a descri¢do dos dados apresentados.
(CHO; TRENT, 2000) Isso significa que é preciso trazer a tona a perspectiva
subjetiva do pesquisador sobre o seu processo de interagdo. Esses dados sdo
uteis, sobretudo nas pesquisas sobre jogos e educagdo, podendo auxiliar na
identificagdo de qual fase ou mapa pode vir a ser mais facilmente utilizada
para fins educativos e para qual tipo situacio - se dentro ou fora de sala de
aula, por exemplo - ele seria mais adequado.

Em segundo lugar, é preciso tomar o jogo enquanto fendmeno. Pensar o
jogo enquanto fendmeno significa entender que nio se trata do jogo como ele
é, mas de como ele se apresenta a um dado jogador em fun¢io das escolhas
operadas por este: se usou cddigos de trapaga, se buscou auxilio externo em
videos, sites ou até mesmo se contou com a presenca fisica ou virtual de um
jogador mais habil ou experiente para passar de uma fase de grande dificul-
dade seja ela em estratégia ou desafios cinestésicos.

Em terceiro lugar, é preciso levar a sério a experiéncia com o jogo. Isso
implica a necessidade de construir e documentar observagdes sistematicas
sobre o universo do video game: seus eventos, suas mecanicas, fases e as ses-

sOes de jogo.
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llustrarei esse ponto recorrendo ao meu processo de investigacio do jogo
Assassin’s Creed 11. Optei pelo que Giddings (2009) chama de microetnogra-
fia do gameplay. Tomei como referéncia a tese de Pereira (2008), que elencou
18 categorias de observagio, a saber: recursos e ganho e experiéncia; siste-
ma de evolugio; descrigdo do espago (lugares mapas); associacOes (aliados e
rivalidades); populagido digital (personagens, monstros, fauna, flora); textos
e hipertextos; comunidades e grupos de jogo; narrativa mitica ou passado
ficcional (enredo); referéncia literdria da narrativa mitica; apresentacio/
organizagio visual da tela e informacdes; sistemas de intera¢do e comunica-
¢lo, sistema de orientagdo (mapa); inventario e itens; comandos; como o jogo
é apresentado ao jogador (introdugio); jogadores (ativos ou nio) e qualidade
grafica. Elementos como chat, multiplayer e grupos de jogadores nido estavam
disponiveis para o jogo estudado. Outras categorias que julguei pertinentes,
em funcio dos objetivos da pesquisa, foram acrescentadas. Sio elas: avatar,
personagens histdricos, fases e elementos ideoldgicos. De acordo com Miller
(2008), além de revelar as escolhas realizadas pelos designers, o uso da etno-
grafia auxilia o pesquisador compreender a dimenséo interpretativa existente
e na pratica do jogo. Desse modo, procurei descrever o jogo entendido como
um mundo digital navegavel. (SKOLD, 2015)

Outra importante discussdo diz respeito a produgdo e catalogacdo de
documentos gerados no processo da pesquisa. Uma vez que o objeto cien-
tifico precisa ser manipulavel e referencidvel, é preciso colocar na agenda
de discussdes uma reflexdo sobre a indexa¢do dos documentos produzidos
a partir da interagdo do pesquisador com o jogo. Ainda ndo desenvolvemos
ferramentas ou procedimentos que nos permitam, por exemplo, referenciar
uma passagem ou parte de um video game.

E preciso desenvolver os recursos e estratégias narrativas que nos
permitam compartilhar a experiéncia do investigador com o jogo e com
os acontecimentos que tiveram lugar nele. A investigacdo em questio foi
orientada pelo método da videoetnografia virtual. (STRANGELOVE, 2007)

Jogando em computador, fiz uso do software Fraps para efetuar o registro do
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gameplay na forma de trechos de video e captura da tela dos principais ele-
mentos do jogo a serem analisados. Utilizando esse recurso, obtive um total
de 777 gigabytes de dados.

Uma vantagem oferecida pelo software Fraps é que, ao registrar a ativi-
dade da tela do computador, o arquivo produzido oferece informacdes sobre
a data e o momento em que a captura ocorreu. Para referenciar as imagens
resultantes das capturas de tela, fiz uso de alguns dos parimetros sugeridos
por Kossoy (2001) para a indexagdo de fotografias na pesquisa historica. Para
ele, a caracteristica distintiva da fotografia enquanto fonte histdrica é a de

portar a imagem do seu referente:

No senso comum, quando alguém se refere a uma fotografia, na reali-
dade refere-se a sua expressdo: a imagem, ao assunto nela representado.
A fotografia, porém, nio é apenas um documento por aquilo que mostra
da cena passada, irreversivel e congelada na imagem; faz saber também
de seu autor, o fotdgrafo e da tecnologia que lhe proporcionou uma confi-
guracdo caracteristica e viabilizou o seu contetido [...] As fotografias como
todos os documentos, monumentos e objetos produzidos pelo homem,
tém atrds de si uma histdria. (KOSSQY, 2001 p. 75)

Desse modo, é preciso promover o que ele chama de “dupla arqueologia
do documento fotografico™: além de inquirir sobre a sua experiéncia a qual o
registro visual se refere, sobre a sua histéria documental, é preciso dar conta
da génese das técnicas e processos que permitiram a construgdo desse mes-
mo registro visual.

Kossoy (2001) propoe sete categorias de indexa¢do da imagem fotografica:
localizag¢do da imagem; estado conservagido; espago, tempo e elementos cons-
titutivos; quando e como se deu o registro; informagdes sobre o autor; dados
sobre a tecnologia utilizada. Eliminando o item “estado de conservag¢io”, os
demais podem ser utilizados como base para construir uma indexacdo das
imagens capturadas durante a pesquisa como um jogo. De maneira simples,

a ideia é que essas informagdes contribuam tanto para narrar a histéria da
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imagem capturada, como a historia daquele que a capturou. Trocando em
middos, seria possivel formular as seguintes questdes: Quando o registro
foi feito? Onde o registro foi feito (console, computador etc.)? Como o re-
gistro foi feito (software utilizado)? O que é mostrado? Como é mostrado? E
a perspectiva de algum personagem? A qual fase do jogo corresponde? Para
qual finalidade o registro foi feito? E parte de uma sequéncia numerada de
imagens? Ha algo a ser destacado na imagem? Esse trabalho poderia resultar
na confecgio de slides ou fichas de identificagdo das imagens como pode ser

visto no exemplo abaixo:

Figura 1 - Informacdes histéricas sobre a Igreja de Santa Maria Del Fiore em Florenca,
fornecida pelo Animus, a base de dados interna do jogo Assassin’s Creed Il

SANTA MARIA DEL FIORE

Una de las iglesias mas grandes de ltalia, y el mayor punto de interés de
Florencia, Santa Maria del Fiore es, para muchos, la primera obra
maestra de |a arquitectura renacentista.

Aunque la iglesia fue disefiada por Arnolfo di Cambio en 1296, la clpula
no se empezo a construir hasta principios del siglo XV. Di Cambio

@ BASE DE DATOS

Fonte: captura de tela da base de dados interna de Assassin’s Creed Il efetuada com o
software Fraps, produzida por Helyom Viana Telles em 20 ago. 2014 durante partida de
video game no computador.

CONSIDERACOES FINAIS

Procurei demonstrar que para a obtengdo do rigor na andlise dos jogos é ne-
cessario avangar no didlogo com o campo interdisciplinar dos game studies.

Examinei alguns trabalhos sobre histéria e jogos digitais que, ignorando esse
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didlogo, terminaram por reduzir os jogos eletrénicos a um tipo de discurso
visual ou um simples texto multimidia passivel de ser apreendido a partir do
conceito de representacdo. Argumentei que fazer isso é, deixando de fora da
andlise exatamente o que seria a especificidade do objeto, a saber, a dimen-
sdo lddica. De modo resumido, defendi a adoc¢do dos seguintes principios

metodolégicos:

1. Passar de uma descri¢io minimalista para uma descri¢io densa do

processo de interagdo do pesquisador com o mundo digital investigado;

2. Tomar o jogo enquanto fendmeno, como ele se constitui e se apresenta

a partir das escolhas operadas por dado jogador;

3. Levar a sério a experiéncia com o jogo, construindo e documentando, a

experiéncia com um mundo jogavel;

4. Indexar as imagens e documentos gerados no processo da pesquisa.
Sugeri que as categorias propostas por Kossoy (2001) sdo titeis para este
fim, permitindo a reconstru¢io da histéria do processo da captura da

imagem e o entendimento do sentido a ela atribuido.

A adogio da abordagem qualitativa e o desenvolvimento da reflexivida-
de sobre o processo de interagdo pode contribuir para que os pesquisadores
desenvolvam novas estratégias narrativas construidas com base em seus re-
gistros de investigac¢do. Acredito que esses relatos podem conduzir as discus-
sOes para um terreno de maior solidez e objetividade. O compartilhamento
dessas analises e discussOes também sera util para as pesquisas sobre ensino
de histdria e jogos digitais. De certo modo, trata-se também da construgio
de uma importante memdria sobre esses percursos investigativos, bem como

da uma histéria da memoria forjada a partir das praticas ludicas.
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Games e geopolitica

uma analise sobre a influéncia do discurso
geoestratégico norte-americano em
Supreme Ruler Cold War

DIOGO TRINDADE ALVES DE CARVALHO

INTRODUCAO

Alguns autores, como Moniz Bandeira,' apontam que o periodo atual é ca-
racterizado por uma disputa geopolitica entre os paises da Organiza¢io do
Tratado do Atlantico Norte (Otan) e a Rdssia e a China. Para exemplificar
esse quadro, Bandeira observou que o mundo estd vivenciando uma nova
Guerra Fria, pois, de certa forma, algumas das caracteristicas dessa guerra,
como a disputa por espagos geopoliticos na Eurdsia, estdo se repetindo na
contemporaneidade. Logo, as representag¢des sobre a Guerra Fria, realizadas
no presente, carregam aspectos do mundo atual, no qual também existe uma

disputa geopolitica aguda entre as poténcias que disputavam a sua influéncia

1 Para mais informagdes, ver: Bandeira (2013).
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no globo entre 1945 e 1991. Ou seja, games como Call of Duty Ghost e Call
of Duty Modern Warfare, apesar de terem sidos produzidos sobre temas
diferentes, retratam processos histdricos semelhantes nos quais a disputa
geopolitica entre grandes poténcias permitiu a construgio dos enredos dos
jogos. Desse modo, é importante analisar os games que tenham sido produ-
zidos ap6s a Guerra Fria, mas que por influéncia do tempo presente insistem
nareprodugio de estereotipias sobre os inimigos do ocidente, do capitalismo
neoliberal, da democracia e da liberdade.

Os temas que caracterizaram as narrativas dos jogos, cujos enredos
abordam questdes geopoliticas ocorridas durante a Guerra Fria, sdo di-
versos, mas na maioria dos jogos produzidos no ocidente esses temas e as
estereotipias se repetem e costumam caracterizar, grosso modo, os soviéti-
cos e seus aliados comunistas como vildes, responsaveis por um plano de
domina¢do mundial que ameagaria o modo de vida capitalista no ociden-
te. O estudo dessas representagdes é imprescindivel para que possamos
interpretar a disputa pela memoria do processo histérico, que quase gerou
uma terceira guerra mundial e cujos desdobramentos ainda sdo sentidos
no mundo contemporaneo.

A demonizag¢io de determinados pafses nos jogos produzidos sobre a Guerra
Fria e nos jogos produzidos sobre a nova Guerra Fria esta se repetindo. Como
historiadores, devemos interpretar os motivos que levam a Russia a ser repre-
sentada pela inddstria cultural hegemo6nica como adverséaria das democracias
ocidentais, mesmo ap6s o fim da Unido das Repuiblicas Socialistas Soviéticas
(URSS) e do abandono da ideologia marxista como influéncia na gestdo do
Estado e da sociedade daquele pais. Ou seja, mesmo a Russia de hoje, gover-
nada por Putin e caracterizada por uma perspectiva liberal-conservadora nos
costumes e na economia, é retratada como um pais autoritario, guardido da
heranga comunista, expansionista e uma ameaca aos seus vizinhos, Europa
Ocidental e os EUA. Para que possamos interpretar essas repeticdes acerca
da demonizacdo da Russia, devemos relacionar esses enredos com os autores

da geopolitica estadunidense que refletiram sobre a importincia geopolitica
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da Russia e a ameaga que ela representa aos EUA em termos geopoliticos na
disputa da Eurdsia. Sem o minimo de conhecimento das teorias geopoliticas
que fundamentaram as a¢des dos EUA e de seus principais aliados durante
a Guerra Fria e na nova Guerra Fria, qualquer andlise sobre a representagio
dos inimigos norte-americanos em produtos culturais como os video games
pode ser comprometida. O comprometimento analitico pode vir a acontecer,
se ndo desvendarmos os interesses estratégicos estadunidenses no territdrio
euroasidtico e os papeis que a Russia e, agora, a China representam no grande

xadrez pela hegemonia geopolitica na Eurasia.

A IMPORTANCIA DO PENSAMENTO DE NICHOLAS
SPYKMAN PARA A PROJECAO DE PODER ESTADUNIDENSE
NA SEGUNDA METADE DO SECULO XX

Para entendermos as teorias geopoliticas de Nicholas Spykman, é preciso que
facamos uma pequena regressio ao autor que possui uma grande influéncia
sobre seu trabalho. Trata-se de Halford Mackinder, o famoso gedgrafo inglés,
autor de The Geographical Pivot Of History (1904),? artigo em que a Teoria da
Heartland foi apresentada para a comunidade especializada nos assuntos da
geopolitica e das rela¢des internacionais. (MACKINDER, 1904) Mackinder
desenvolveu a teoria da geopolitica que influenciou toda a estratégia de dis-
puta com a URSS durante os anos da Guerra Fria. Apesar de ter realizado essa
reflexdo antes do surgimento da URSS, Mackinder elaborou uma concepgio
geopolitica na qual a Eurdsia ocupa um papel central entre as disputas das
poténcias imperialistas.

Para Mackinder (1904), a Eurdsia é o continente mais importante do
globo, pela sua extensdo territorial, populagdo e recursos naturais. Logo,
Mackinder observou, através de uma concepgdo baseada na sua andlise his-
torica da disputa entre os povos eurasianos e da Europa ocidental, que a

hegemonia da Eurdsia poderia permitir a hegemonia global. (MACKINDER,

2 Para mais detalhes sobre a teoria da Heartland, ver: Mackinder (1904).
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1904) Mackinder denominou o centro da Eurasia de Heartland, ponto cen-
tral do continente eurasiano. Para Mackinder (1904), o controle da Eurdsia
passa pelo controle da Heartland e a Russia é o pais com maior aptiddo
para contrapor os interesses ingleses na regido devido ao seu tamanho em
propor¢do a Eurdsia.

Nicholas Spykman escreveu The Geography of Peace (1944) 40 anos ap6s
aformulagdo de Mackinder e durante a Segunda Guerra Mundial. Spykman
atualizou a reflexdo de Mackinder, a partir da nova realidade histérica e
conjuntural apés a Primeira Guerra e ascensdo da URSS e da Alemanha
nazista, duas poténcias continentais que se enfrentavam em uma luta pela
existéncia. Spykman retomou Mackinder para desenvolver uma politica
de seguranca para os EUA e seus aliados, na qual a Eurisia teve uma im-
portincia inédita na histdria da politica externa norte-americana. Além
disso, logo na introdugdo, Spykman advogou o uso da forga para preservar
e/ou impor questdes morais suportadas pelas nagdes, uma clara critica ao
pensamento liberal aplicado as relag¢des internacionais que, de certa for-
ma, influenciou a politica externa norte-americana a partir da perspectiva
isolacionista, em funcio da sua distincia geografica dos problemas envol-

vendo o continente eurasiano.

A forca é manifestadamente um instrumento indispensavel, tanto a
sobrevivéncia quanto para a criagio de um mundo melhor. No entanto,
no momento em que os valores mais fundamentais da nossa civilizagdo
estdo sendo salvos da destrui¢do completa apenas pelo exercicio do poder
nu, estudos da natureza do poder nas rela¢des internacionais e investiga-
¢Oes sobre a forca e fraqueza da posicio de poder de nosso proprio pais
sdo compreendidos com a sobrancelha levantada e desdém chocante.
(SPYKMAN, 1904, p. 3, tradugdo nossa)’

3 “Force is manifestly an indispensable instrument both national survival and for the creation of a
better world. Yet, at the very moment when the most fundamental values of our civilization are
being saved from complet destruction only by the exercise of naked power, studies of the nature
of power in international relations and investigations into the strength and weakness of the power
position of our own country are met with raised eyebrows and shocked disdain”.
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Ao colocar a geografia e a histéria como elementos imprescindiveis no
planejamento estratégico de longo prazo, Spykman retoma a esséncia do
pensamento de Mackinder ao estabelecer que a presen¢a norte-americana na
Eurasia serd definidora para o futuro dos EUA. (SPYKMAN, 1944) Além disso,
os fatores politicos e econdmicos, ao lado dos geogréficos, também devem
ser levados em consideragdo no momento de reflexdo sobre a seguranga na-
cional dos Estados e seu status quo no mundo. Nos escritos de Spykman, ha
passagens deterministas quanto a preponderancia das dimensdes geograficas,
e também existem passagens nas quais outros fatores devem ser levados em
consideragdo em uma andlise geopolitica. “Em outras palavras, fatores geo-
graficos, econdmicos e politicos fazem parte da andlise e é somente quando
todos os trés sdo examinados que o significado real de tal posi¢do pode ser
entendido”.* (SPYKMAN, 1944, p. 22, traducdo nossa)

Tal posi¢do, na qual outros fatores devem ser somados as condi¢des geo-
graficas, revela uma indecisdo do autor quanto ao destaque dado a importancia
dos aspectos geograficos na anélise das condi¢Ges e perspectivas geopoliticas
de um determinado Estado. Contudo ele também afirmara que a posi¢io
relativa do Estado com relacdo aos oceanos deve ser considerada como um
fator basico no planejamento estratégico.’ (SPYKMAN, 1944)

Mesmo levando em consideragdo outros fatores de poder além dos as-
pectos geograficos, em diversos momentos Spykman (1944) demonstra um
determinismo geografico na sua andlise das condi¢Oes de poder. Um exemplo
é quando o gedgrafo abordou a distribuicido de potencial de poder no globo e
determinou que algumas areas, como o Polo Norte e as regides proximas do
Equador, possuiam climas indspitos para o desenvolvimento de uma poténcia

industrial e, portanto, essas regides estariam excluidas de serem consideradas

4 “In others words, geographic, economic, and political factors are all part of the analysis and it is only
when all three are examined that the real meaning of such a position can be grasped”.

5 Parasaber mais sobre as reflexdes de Spykman sobre a importancia da posigdo dos Estados relativas
aos oceanos, ver: Spykman (1944).
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como “zonas de poder”, tanto no periodo em que ele escreveu, quanto no fu-
turo. (SPYKMAN, 1944, p. 28)

Ao defender a projec¢do de poder estadunidense para as questdes eura-
sianas, Spykman passou a projetar quais 4reas da Eurasia seriam essenciais
para garantir a seguranc¢a dos EUA enquanto potencia insular. Por isso, ele
vai defender que os EUA e seus aliados intervenham na geopolitica eurasiana
com ajustificativa de que os acontecimentos na Eurdsia podem vir a colocar
a seguranca nacional norte-americana em risco. (SPYKMAN, 1944)

Apesar de reconhecer os atributos de Mackinder relativos a centralidade
da Eurdasia na disputa da geopolitica, Spykman discordou do autor inglés no
que diz respeito a centralidade da Heartland para a conquista da Eurésia.
Spykman achava que o controle da Rimland era a mais eficiente forma de
dominagdo do continente eurasiano. Além disso, Spykman fez uma eficien-
te andlise da obra de Mackinder ao contextualizar, historicamente, o seu
pensamento e os motivos que levaram Mackinder a colocar a Russia como
um adversdrio inevitavel da Inglaterra devido a interpretagio relativa ao
conflito entre poténcias continentais e poténcias insulares. (SPYKMAN,
1944) Ora, Spykman (1944, p. 43) sofisticou essa interpretacdo da historia
ao dizer que: “realmente nunca houve uma simples oposigdo entre poder
naval e poder terrestre”. Spykman observou que a Russia e a Inglaterra foram
aliadas nas guerras napoleodnicas, na Primeira Guerra Mundial e na Segunda
Guerra Mundial, contra outras poténcias continentais. Spykman também
percebeu que em determinados momentos outras poténcias da Rimland se
uniam com a Inglaterra contra a Russia ou se aliavam com a Russia contra
a Inglaterra. Assim, Spykman (1944) conseguiu abrir um novo leque de op-
¢Oes geopoliticas para a posigdo insular dos EUA frente o xadrez eurasiano,
pois segundo esse autor, o cerne geopolitico da disputa entre as poténcias
nio estava no controle da Heartland, mas na capacidade de influenciar os

paises da Rimland.
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Figura 1 - Representacdo da importancia das areas periféricas para o controle geopolitico
da Eurasia

MAP 46. HEARTLAND VERSUS RIMLAND

Fonte: Spykman (1944, p. 52).

Tanto a figura acima, quanto o fragmento citado na pagina anterior, de-
monstram que Spykman atualizou a teoria desenvolvida por Mackinder e deu
uma importancia para as areas periféricas da Eurasia com vistas a atualizar os
objetivos estratégicos dos EUA frente a poténcias continentais como a URSS,
a Franca e a Alemanha nazista. Logo, durante os anos da Guerra Fria, a in-
fluéncia norte-americana na Rimland se tornou uma prioridade, em fung¢do
da necessidade de contencdo da URSS. Assim, alguns games como Supreme
Ruler Cold War reproduziram essa dinimica de disputa geopolitica na sua
mecinica e codificagio, pois ao tentar reproduzir acontecimentos histéricos
que aconteceram durante a Guerra Fria, esse tipo de video game reeditou a
aplicagdo dessa doutrina elaborada por Spykman e que foi adotada como
politica de Estado pelos EUA, como atestam os documentos liberados pelo
departamento de Estado norte-americano e que tratam da reorganizagdo da
estratégia geopolitica dos EUA no mundo pés URSS: “E improvavel que um

desafio convencional global para os Estados Unidos e a seguranga ocidental
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reaparecerd da Heartland da Eurasia durante muitos anos”.* (UNITED STATES,
1992, grifo nosso)

A GUERRA FRIA E OS VIDEO GAMES

As representa¢Oes mididticas sobre a Guerra Fria sio abundantes. Existe
uma ampla variedade de expressdes culturais que abordam fatos ocorridos
durante os anos de disputa entre a URSS e os EUA ou que foram inspirados
em eventos que ocorreram nesse periodo. O cinema, a literatura, a musica,
séries de TV e os video games foram influenciados tanto pela conjuntura da
dessa guerra, quanto pelas consequéncias, cujos desdobramentos ainda sdo
sentidos na atualidade.

O mundo dos games possui forte influéncia da Guerra Fria, pois os video
games, na sua origem, foram desenvolvidos em func¢io das demandas tec-
noldgicas geradas pela competic¢do entre os EUA e a URSS. Uma quantidade
significativa de trabalhos académicos ji abordou a relagio entre os video ga-
mes e o complexo de entretenimento militar, tanto na dimensdo que abor-
da as origens dos video games, quanto no desenvolvimento tecnolégico do
complexo que nido pode ser dissociado do desenvolvimento industrial dos
games, em virtude da relacdo entre a evoluc¢io da tecnologia militar e a sua
assimilagdo pela industria de games e vice-versa. Ou seja, em virtude da sua
natureza, os games possuem relacdo intrinseca com a tecnologia aplicada no
campo militar e que, por sua vez, também ¢é utilizada para que os usudrios dos
video games possuam uma experiéncia, realista, imersiva e que seja realista
em termos de simula¢io da realidade. Podemos destacar uma série de traba-
lhos que ja sdo referéncias no estudo destas relacdes a comecar por Play War:
video games and the future of armed conflict (2013), escrito por Corey Mead
e que se debrugou sobre a influéncia dos video games e suas tecnologias no

treinamento de militares norte-americanos e as consequéncias do impacto

6 “Itis improbable that a global conventional challenge to U.S. and Western security will re-emerge
from the Eurasian heartland for many years to come”.
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dessa relagdo na estrutura de educacdo dos EUA. “Como veremos, se 0s jogos
sdo o futuro da aprendizagem, é um futuro que os militares ja habitam. Ao
mesmo tempo, o uso dos videogames pelos militares é apenas a tltima en-
trada em sua longa histdria de inovacdo em aprendizagem”.” (MEAD, 2013,
p. 5, tradugdo nossa)

Também destacamos o trabalho referencial Virtuous War: mapping the
military-industrial media-entertainment (2009) de James Der Derian, no qual
0 autor mapeou as relacdes entre o complexo industrial militar e o comple-
x0 de entretenimento, assim como a importancia do virtual no conceito de
guerra moderno, principalmente a perspectiva de guerra permanente, na
qual a lideranga militar e diplomatica dos EUA estaria baseada em modelos
de representacio das suas normas morais, capacidade de dissuaséo e coercéo.
(DERIAN, 2009) Para Derian (2009), os conceitos de virtuosidade e virtuali-
dade possuem uma relag¢ido orgéinica e estdo ligados ao entendimento social
da guerra moderna. Assim, Derian analisou a aplicabilidade desses conceitos
desnudando o cariter de imparcialidade associado, erroneamente, ao signi-
ficado do termo virtual na sociedade contemporianea, bem como o termo
virtuoso, cujo significado atual nido abarca mais a capacidade de exercer in-
fluéncia pelas préprias capacidades. Porém, para Derian (2009), a caracteris-
tica principal da guerra-virtuosa estd baseada na capacidade de infligir atos
violentos, se necessarios, a distincia e com poucos danos, bem como no seu
imperativo ético. E para que tais atos sejam realizados os ambientes virtuais

se tornaram essenciais na atualidade.

Apesar e também por esforcos para espalhar uma paz democrética através
da globalizagdo e intervenc¢do humanitdria, a guerra estd subindo para
um plano ainda maior, do virtual ao virtuoso. Ao mesmo tempo, as duas
palavras - e os dois mundos que representam - dificilmente eram distin-
guiveis. Ambos se originaram na nogdo medieval de um poder inerente

7 “As we will see, if the games are the future of learning, it is a future that the military already
inhabits. At the same time, the military’s use of video games is just the latest entry in its long
history of learning innovation”.
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a virtude sobrenatural. E ambos carregavam uma luz moral, do sentido
grego e romano de virtude de propriedades e qualidades de conduta
correta. Mas seus significados divergiram no uso moderno, com ‘virtual’
assumindo um tom moralmente neutro, mais técnico, enquanto ‘virtuoso’
perdeu a sensacio de exercer influéncia por meio de qualidades ineren-
tes. Agora, eles parecem prontos para ser reunidos pelos esforcos atuais
para efetuar mudancas éticas através de meios tecnoldgicos e marciais.
Os Estados Unidos, como deus ex machina unilateral de politica global,
estdo liderando o caminho nesta revolugio virtual. Suas politicas diplo-
madticas e militares sdo cada vez mais baseadas em formas tecnoldgicas
e representativas de disciplina, dissuasdo e compulsido que poderiam ser
melhor descritas como ‘guerra virtuosa’ No centro das forcas de guerra
virtuosas, a capacidade técnica e o imperativo ético de ameagar e, se
necessario, atualizar a violéncia a distincia - sem perdas ou minimas.®
(DERIAN, 20009, p. 31, traducdo nossa)

Tim Lenoir foi outra referéncia indispensavel na nossa reflexdo sobre
arelagdo entre o complexo de entretenimento militar. Em All but war is si-
mulation: the military entertainment complex (2009), Lenoir analisou como
a Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada de Defesa (Darpa), em con-
junto com as empresas e universidades norte-americanas, criou diversas
tecnologias que foram adaptadas pelo setor de entretimento e aplicadas
a0 uso civil. Isso permitiu, segundo Lenoir, que setores da industria mi-

litar desenvolvessem produtos que deveriam ser concebidos tanto para o

8 “In spite and perhaps because of efforts to spread a democratic peace through globalization and
humanitarian intervention, war is ascending to an even higher plane, from the virtual to virtuous. At
the one time, the two words-and the two worlds they represent - were barely distinguishable. Both
originated in the medieval notion of a power inherent in the supernatural virtue. And both carried a
moral wight, from the Greek and Roman sense of virtue of properties and qualities of right conduct.
But their meanings diverged in modern usage, with ‘virtual’ taking a morally neutral, more technical
tone, while ‘virtuous’ lost it sense of exerting influence by means of inherent qualities. Now they
seem ready to be rejoined by current efforts to effect ethical change through technological and
martial means. The United States, as unilateral deus ex machina of global politics, is leading the way
in this virtual revolution. Its diplomatic and military policies are increasingly based on technological
and representational forms of discipline, deterrence, and compulsion that could best be described
as ‘virtuous war’. At the heart of virtuous war ins the technical capability and ethical imperative to
threaten and, if necessary, actualize violence from a distance - with no or minimal casualties”. Para
mais informacdes, ver: Derian (2009, p. XXXI).
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uso civil, quanto para o militar. A relagdo entre o setor publico e o setor
privado, com vistas a produgdo de tecnologias, permitiu que os militares
assimilassem modelos de produgido e organizagido empresariais visando a
diminui¢io de custos de producio, ordenada apés a Guerra Fria. De acor-
do com Lenoir, as empresas contratadas pelos militares foram orientadas
a desenvolverem produtos hibridos ao meio civil e militar, e os produtos
que tivessem aplicabilidade restrita teriam pouca prioridade. Assim, per-
cebemos que a Guerra Fria ndo s6 influenciou a criagdo dos préprios video
games, como também modelou a inddstria de produgio de tecnologia de
ponta nos EUA, criando uma relag¢ido de protocooperagio entre os setores
empresariais, académicos e militares. (LENOIR, 2000)

Assim como a Guerra Fria teve uma influéncia significativa na estrutura
de produgdo tecnoldgica, também é salutar analisar como as representagdes
deste fendmeno historico foram desenvolvidas pela inddstria de video games.
Ou seja, se o complexo de entretenimento militar tem sua produgio volta-
da tanto para o uso civil, quanto para o treinamento militar, é importante
que estudos se debrucem sobre o contetido dos video games que abordam
questdes militares e geopoliticas, pois a influéncia do setor militar sobre a
inddstria de games nio se restringe somente a inovagido, mas também no uso
desses artefatos, como veiculos de disputa ideoldgica e de recrutamento para
as forgas militares de setores da populagdo. Além disso, a inddstria de video
games é, atualmente, mais avangada em termos de desenvolvimento de tec-
nologias de simulac¢do do que os militares norte-americanos. Segundo Mead
(2013, p. 6, tradugdo nossa), antes da década de 1990, havia uma transferéncia
de tecnologia militar para o mercado de games, e agora, apos a Guerra Fria,
essa situacdo tinha se invertido: “Hoje, o setor de videogames supera as for-
¢as armadas em conhecimentos tecnoldgicos, com o resultado de que agora

os militares conseguem sua tecnologia de empresas de jogos comerciai”.’

9 “Today the videogame industry far surpasses the military in technological expertise, with the result
that the military now procures its game technology from commercial game companies”.
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Como podemos interpretar, através da pesquisa desenvolvida por Mead,
arelacdo entre o complexo militar e a industria de games é organica e teve
origem na Guerra Fria. Essa relagdo se desenvolveu e ganhou tamanha im-
portincia para os militares, que o Exército estadunidense passou a fabricar
seus proprios jogos e desenvolver ambientes de treinamento on-line. Fazemos
referéncia ao jogo American’s Army, que obteve sucesso estrondoso de aces-
sos e se tornou um icone do uso dos jogos eletronicos pelos militares, pois
abarca tanto a dimenséo do treinamento, quanto a dimensio do convenci-
mento mediante a construgio de um discurso sobre a realidade, nesse caso, a
realidade das guerras norte-americanas no oriente médio, no final do século

XX e inicio do século XXI.

AS REPRESENTACOES DA GUERRA FRIA NOS VIDEO GAMES

Como dissemos anteriormente, os video games foram produtos desenvolvidos
no ambiente da Guerra Fria e alguns dos primeiros jogos, tais como Space War
(1962), tinham o conflito entre as duas superpoténcias como fator principal
da sua histéria. Ao longo das décadas de 1970, 1980 e 1990, o niimero de jo-
gos com foco no ambiente da Guerra Fria aumentou significativamente em
fungédo da prépria expansio da industria e do mercado civil de video games,
e também em virtude do estreitamento da relagcdo entre o Pentdgono e os
produtores de jogos eletrdnicos. Ja existem uma série de estudos académicos
que analisam essas produgdes interpretando-as como elementos da prépria
histéria dos video games.

Jogos como Missile Command (1980) e Wasteland (1989) recriaram ce-
narios de uma provavel guerra nuclear na época. Segundo Burgess (2010),
esses jogos foram bastante populares quando langados. Burgess argumenta
que Missile Command foi o primeiro videogame que representou uma guerra
nuclear, enquanto Wastland teve como foco o mundo apds um conflito entre

as poténcias nucleares da época.

DIOGO TRINDADE ALVES DE CARVALHO



Missile Command (1980) e Wasteland (1988) sdo dois dos videogames
mais influentes e renomados de seu tempo, com Misile Command sendo
o primeiro videogame para descrever a guerra nuclear e Wasteland sendo
a primeira representagio detalhada de um péds-apocalipse nuclear nos
videogames.© (BURGESS, 2016, p. 63, tradugio nossa)

De acordo com Burgess estes jogos permitem interpretar como a per-
cep¢do sobre uma hipotética guerra nuclear foi alterada ao longo dos anos.
Essa observacdo de Burgess coaduna com a reflexido feita por Kelly Wenig no
trabalho Fighting the Cold War in the virtual streets: video games as a source for
a social and cultural history (2011), que ao analisar alguns dos jogos com en-
redo no contexto da Guerra Fria, também defendeu o uso dos games como
fontes histdricas para o entendimento de processos histdricos nos campos
da histdria cultural e da histéria social.

Diversos estere6tipos sobre as populagdes de paises que eram adversarios
dos EUA durante a Guerra Fria foram aplicados nas representagdes de alguns
titulos de video games nas tiltimas décadas. Wenig (2011) destaca que os per-
sonagens de Street Fighter resumem uma série de estereotipias, construidas
pelos paises do ocidente sobre os habitantes dos paises do bloco soviético e
do terceiro mundo. O personagem brasileiro, Blanka, foi representado como
um monstro verde, capaz de dar choques elétricos nos seus adversarios. Guile,
a representagio do herdi norte-americano, foi apresentada como um tipico
militar, tatuado, loiro e com corte de cabelo moderno. Ja o personagem sovi-
ético foi representado com caracteristicas que remetem aos esteredtipos que
ocidente possuia sobre os soviéticos: selvagem, bestial, violento, desajeitado,

sujo e repleto de cicatrizes. (WENIG, 2011)

10 “Missile Command (1980) and Wasteland (1988) are two of the most influential and renowned video
games of their time, with Missile Command being the first video game to depict nuclear war and
Wasteland being the first detailed representation of a nuclear post apocalypse in video games”.
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A luta entre o soldado americano e ex-lutador soviético é reveladora.
Guile é um Major na Forca Aérea dos Estados Unidos. Ele usa plaquetas de
identificagdo militar, calcas de camuflagem e botas do exército, enquanto
sua camisa é uma camiseta das armas militar. Ele é tem cabelos loiros,
olhos azuis, mede 1.80m, pesa 82kg kg e tem tatuagens com a bandeira
americana nos dois ombros. Ele é o prototipico militar americano; alto,
musculoso, limpo e barbeado. Ele representa a forte natureza fisica dos
Estados Unidos, sem se tornar uma caricatura da hiper-masculinidade.

Em contraste, o personagem da URSS, Zangief, é um ex-lutador profis-
sional russo que foi expulso do esporte por trapaga. Ele usa a roupa de
um lutador profissional e tem muitas cicatrizes em seu corpo. Ele tem
cabelos castanhos escuros que sdo raspados em um moicano, uma barba
cheia, uma massa de cabelos no peito, mede 2.16 m de altura e pesa 116
kg. Seu fisico é prototipico da percepgdo ocidental do guerreiro soviético;
desajeitado, acima do peso, bestial e selvagem.” (WENIG, 2011, p. 7-8 )

E importante ressaltar, que Street Fighter é apenas um dos titulos que
possuem seu enredo ambientado na guerra fria e utilizam de preconceitos
na construgio dos seus personagens. Call of Black Ops 1 e 11, Supreme Ruler
Cold War, e Command Conquer retrataram os soviéticos como inimigos do
ocidente, construindo seus personagens de forma caricata, atrelando os co-
munistas a esteredtipos construidos pela industria de propaganda ocidental
durante a Guerra Fria. Nos games citados, podemos afirmar que os comu-
nistas foram representados como inimigos da liberdade, do modo de vida

ocidental e uma ameaca permanente ao “mundo livre”.

11 “The fight between the American soldier and Soviet ex-wrestler is revealing. Guile is a Major in
the United States Air Force. He wears dog tags, camouflage pants and army boots, while his shirt
is a military issue tank top. He is blond-haired, blue-eyed, stands 6’1", weighs 191 pounds and has
an American flag tattoo on either shoulder. He is the prototypical American military man; tall,
muscular, clean-cut, and clean shaven. He represents the strong, physical nature of the United
States, without becoming a caricature of hyper-masculinity. In contrast, the character from the
USSR, Zangief, is a Russian ex-professional wrestler who was kicked out of the sport for chea-
ting. He wears the outfit of a professional wrestler and has many scars on his body. He has dark
brown hair shaved into a mohawk, a full beard, a mass of chest hair, stands 7’ tall and weighs 256
pounds.9 His physique is prototypical of the Western perception of the Soviet warrior; hulking,
oversized, beastly and wild”.
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Em Call of Duty Black Ops, primeiro game da franquia Call of Duty?
ambientado na Guerra Fria, existe uma releitura da histéria factual a exem-
plo da morte de Fidel, representada no video game como fruto de uma acéo
necessaria do mundo livre contra o comunismo. Os personagens principais
desse jogo estiveram envolvidos com a tentativa de assassinato de Fidel du-
rante a invasdo da Bafa dos Porcos em 1961. O jogo, inclusive, comeca com
uma representagdo de uma cena de tortura em que um agente da CIA estd
sendo torturado em fungdo das suas agdes relacionadas a um programa de
assassinatos desenvolvido pela CIA.

Nos outros dois jogos citados, as representacdes relativas aos estereoti-
pos associados aos comunistas pela industria cultural no ocidente sio mais
sutis, pois tratam-se de jogos de estratégia em que é possivel escolher o lado
comunista e jogar contra o ocidente. Em Command Conquer Red Alert, ha
cenas introdutdrias diferentes, tanto para quando se escolhe o lado capita-
lista ou o lado comunista. Na cena introdutéria da primeira missdo do lado
ocidental, chamado pelos desenvolvedores do jogo de aliados, hd um filme
no qual é possivel apreender alguns detalhes da missdo inicial. Nesse simu-
lacro de preparacdo para a primeira missdo, dois comandantes militares con-
versam com uma cimera que esta transmitindo a reunido em que o jogador
esta sendo representado no enredo pelo sujeito que vai liderar a tarefa e que
consiste no resgate do cientista Albert Einstein de uma base de pesquisas mi-
litares na URSS. Ou seja, a primeira missdo aliada é envolta em uma pseudo
causa nobre, o resgate de um dos maiores cientistas da histéria do século XX.
Ja o video introdutério da primeira missio, quando o usudrio escolhe o lado
comunista, é protagonizado por Stalin e dois oficiais, que comegam o video
estipulando quanto tempo um determinado gas, ainda em produgio, demo-

raria para matar as pessoas, inclusive criangas. Durante a apresentac¢do dos

12 Call of Duty é uma franquia de jogos de video games multiplataformas e que possuem reconheci-
mento no mundo gamer. Existem varios esttdios que produzem ou que ja produziram episédios de
Call of Duty. A histéria dos episédios ndo possui uma linearidade temporal nem possuem relagdo
com os enredos dos games da franquia que possuem sequéncias.
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dados estatisticos tenebrosos sobre as mortes causadas pelos experimentos
desse gds, um dos oficiais presentes na reunido com Stalin revela que hd uma
rebelido que deve ser suprimida. De imediato, Stalin ordenou que a cidade
fosse destruida e que os seus habitantes fossem mortos. Tal diferenca de dis-
curso motivador para a primeira missio revela que Command Conquer Red
Alert possui a fun¢io de reproduzir preconceitos e propagar uma concep¢ao
antissoviética da historia, pois inexistem fontes que atestem o que o jogo in-
dica como natural na concepgio estratégica da Unido Soviética.

Existe uma necessidade relativa a justificativa discursiva para que o ca-
pital se reproduza na sua fase imperialista e as teorias geopoliticas tiveram
um papel chave nisso. Esse discurso legitimador de a¢des imperialistas de-
senvolvidas pelos Estados nos quais ha uma preponderancia dos interesses
do capital na sua organizagio ndo é imutdvel, ele se adapta ao momento
conjuntural e histérico e extrai desse contexto elementos que justifiquem a
adocdo de esteredtipos. Assim, em virtude da ameaca de paises continentais,
como a Russia e China, para a hegemonia dos EUA como poténcia global foi
necessario que a¢des de soft power dessem legitimidade aos movimentos ge-
opoliticos das poténcias da Otan, que visavam, no periodo da Guerra Fria, a
destrui¢do do bloco comunista que poderia se tornar hegeménico na Eurésia
trazendo sérias consequéncias para as pretensdes norte-americana nessa re-
gido do globo. Nessa 6tica, a Russia sempre serd adversaria dos EUA, porque
possui condi¢des naturais de ameagar o papel de poténcia global com influén-
cia nos cinco continentes desempenhado pelos EUA no século XX e inicio do
século XXI. Mais recentemente, a China também passou a ser incluida nesse
conjunto de paises que sofrem representacOes estereotipadas, a exemplo de
Call of Duty Black Ops 11, que simula uma guerra fria entre o gigante asiatico
e os EUA. Quando relacionamos o enredo de Call of Duty Black Ops 11 com
o enredo de Call of Duty Modern Warfare, percebemos que ha uma inten-
¢do da empresa desenvolvedora em situar estas duas nag¢des (Russia-China)

como uma ameaca as pretensoes geopoliticas norte-americanas no século
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XXI, reproduzindo no tempo presente, estere6tipos que foram construidos
para estigmatizar os soviéticos.

Ao estudar os jogos sobre Guerra Fria, é importante que tenhamos o mi-
nimo de conhecimento sobre as teorias geopoliticas que nortearam a atuacio
geoestratégica do império-estadunidense no periodo, para que possamos in-
terpretar corretamente a presenca de militares dos EUA em locais distantes
do seu territério, a exemplo do leste europeu, oriente médio e sul do paci-
fico. Sem o minimo do conhecimento tedrico que lastreia a atuacdo geoes-
tratégica, caimos no risco de naturalizar determinados comportamentos e
reproduzir estereotipias construidas para mascararem as reais intenc¢des que
nem sempre sio nobres. Nem todos os jogos sobre a Guerra Fria conseguem
reproduzir, em uma macro perspectiva geopolitica, o teatro de operagdes e o
grande tabuleiro no qual a URSS e os EUA se enfrentaram durante a segunda
metade do século XX.

No caso dos jogos, que se debru¢am sobre questdes geoestratégicas e que
simulam conjunturas histéricas de conflito entre as superpoténcias do sé-
culo XX, geralmente o tabuleiro é o mapa-mundi, no qual podemos extrair
informagdes acerca da influéncia direta e indireta de autores importantes da
geopolitica anglo-saxd e que possuem grande influéncia sobre o planejamento
do Estado norte-americano. Fazemos referéncia a teoria da Heartland desen-
volvida pelo gedgrafo inglés Halford Mackinder e constantemente atualizada
e revisada pela escola de pensamento geopolitico dos EUA.

Um destes jogos é Supreme Ruler Cold War, no qual o jogador pode
controlar um dos paises que faziam parte do mundo durante os anos da
Guerra Fria. O teatro de operagdes é global e o0 jogo possui uma énfase
na dimensdo militar e diplomadtica do conflito, conseguindo reproduzir
o cenario que influenciou o aprimoramento da teoria da Heartland por

Nikolas Spykman.
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O jogo foi lancado pela Paradox®® e desenvolvido pela BattleGoat Studio.
A data de lancamento de Supreme Ruler Cold War foi em 2011. No Férum da
Paradox, é possivel analisar algumas fontes correlatas ao jogo a exemplo dos

diarios de desenvolvimento postados sobre o processo produtivo dos games.

SUPREME RULER COLD WAR

Critica Externa

Classificacdo do game: Supreme Ruler Cold War é um jogo de estratégia.
O seu desenvolvimento foi feito pela BattleGoat Studios e a pds-produ-

¢do foi realizada pela Paradox.

Analise da plataforma: Supreme Ruler Cold War foi lancado para PC e
MAC.

Resgate da cronologia da obra: o jogo foi lan¢ado em abril de 2011, con-
tudo ndo temos como afirmar a data exata do inicio dos trabalhos de
desenvolvimento, todavia, informagdes colhidas no diario de desenvol-
vimento niimero um e publicado no Férum da Paradox indicam que a
ideia para a realizacdo do game foi pensada pelos desenvolvedores a par-
tir do langamento de Supreme Ruler 2020 Gold Edition. No didrio pu-
blicado em 27 de setembro de 2010, George Geczy da Battlegoat Studios
revelou que, desde o langamento de Supreme Ruler 2020 Gold Edition
em 2009, havia uma especulacio entre os fis sobre qual seria o tema
principal do proximo titulo e a Guerra Fria estava entre os desejos favo-
ritos daqueles gamers que podem ser considerados fis dos jogos produ-

zidos pelos dois estidios.

Desde o lancamento do nosso Supreme Ruler 2020 Gold Edition no
ano passado, tem havido muita especulagio de nossa base de fis sobre o
que seria 0 nosso proximo titulo, a era da Guerra Fria esteve no topo de

13 Descrever a importancia da Paradox em jogos de estratégia.
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muitas listas de desejos. Entdo ficamos particularmente satisfeitos em
finalmente poder anunciar o Supreme Ruler Cold War, que serd publicado
pela Paradox Interactive. (GECZY, 2010, p. 1)

Se contarmos o tempo entre a publicagdo do primeiro didrio de desen-
volvimento e o lancamento do game teremos um periodo de dez meses entre
setembro de 2010 (data do primeiro diario) e julho de 2011, data oficial de

lancamento do jogo.

o Andlise de elementos pré-lancamento, como: teaser, trailer, memes, gifs e
outras expressdes mididticas sobre o game: no primeiro video trailer do
jogo lancado em 3 de Marco de 2011 no canal do Youtube da Paradox,
ha uma série de imagens de arquivo filmadas durante a Guerra Fria que
sdo intercortadas por pequenos fragmentos do jogo sendo executado.
A medida que o trailer avanca, o seguinte texto foi usado como legenda
descritiva do game: “Das cinzas da Segunda Guerra Mundial, surgem
duas superpoténcias e comeca a nova guerra. Distribua sua influéncia
usando a diplomacia, e pura, bruta, for¢ca! O mundo anseia por um lider.
Finalmente, seu tempo chegou”. (PARADOX INTERACTIVE, 2011)

No video posterior ao citado acima, hd uma entrevista de George Geczy,
identificado como design chefe do jogo. No comego da entrevista, Geczy
conceitua o jogo como um “jogo de estratégia geopolitica”. (PARADOX
INTERACTIVE, 2011) Segundo Geczy, os jogadores podem escolher, no
modo campanha, os EUA ou a URSS e lidar com temas que fizeram parte da
histéria desse periodo.

Um ponto alertado por Geczy e que é de suma importincia na jogabilida-
de é a criagdo de esferas de influéncia, que nio sio criadas, necessariamente,
através das guerras e, sim, da diplomacia. Ao descrever essa caracteristica do
jogo, podemos colher alguns aspectos relativos a impressdo do desenvolve-
dor chefe sobre a construgio da area de influéncia geopolitica da URSS, que
nas palavras de Geczy foram conseguidas “através da intimidagdo, mas em
muitos casos com a ajuda econdmica e militar”. (PARADOX INTERACTIVE,
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2011) Ao longo do video, ele vai detalhando as informagdes dos paises que
compdem o cendrio do game, bem como a pesquisa por tras dos dados rela-
tivos aos acontecimentos historicos e as caracteristicas econdmicas das na-
¢Oes. Ou seja, apesar de nio citar em quais fontes ele colheu os dados, pode-
mos afirmar que houve uma pesquisa historica sobre o periodo devido a sua
afirmagio. Além desses dados sobre as informagdes contidas no jogo Geczy,
também disse que o principal objetivo do jogo, no modo campanha, é trazer
outras nagOes para sua esfera de influéncia.

Ao longo dos outros videos postados no canal, em um total de 14, temos
imagens do jogo, além de tutoriais que explicam como os gamers devem re-

alizar determinadas tarefas.

Critica interna

e Jogar o jogo sozinho: em um artigo com um espaco tdo diminuto ndo
poderiamos analisar todas as dimensdes de jogabilidade propostas no
menu do jogo, entdo fomos obrigados a escolher uma delas para anali-
sarmos o impacto das teorias geopoliticas, especialmente a desenvolvida
por Spykman, no enredo e na mecinica de Supreme Ruler Cold War.
Assim, em nossas partidas, escolhemos jogar com os EUA e tentar apli-
car alguns dos pressupostos desenvolvidos por Spykman e que ja foram
expostos detalhadamente durante a primeira parte desse trabalho.

Anossa experiéncia demonstrou que as dreas vitais para a disputa da Euraria
sdo dreas vitais para o sucesso do jogo. Em todas nossas partidas ocorreram
conflitos diretos entre os EUA e a URSS ou conflitos entre os satélites desses
paises que possuem suporte dessas duas superpoténcias e seus aliados. Esses
conflitos ocorreram em regides que foram descritas por Spykman como par-
te da Rimland e durante nossa andlise eles ocorreram prioritariamente nas
seguintes regides: peninsula coreana, Vietnam, Balcis, e Europa Ocidental,
mais especificamente em Berlim. Em todas as vezes os conflitos ocorreram de

forma espontinea, desencadeados pela propria inteligéncia artificial do jogo
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que controla os paises que fazem parte do mundo em Supreme Ruler Cold
War. Ou seja, mesmo que o jogador adote uma estratégia de ndo interferén-
cia nesses assuntos, o que é ruim, devido a obriga¢do de suporte aos aliados
pela necessidade da presenca em determinadas regides do globo, em fungio
do xadrez geopolitico, os conflitos na Rimland estio programados para ocor-
rer, o que corrobora nossa hipdtese sobre a influéncia indireta de Spykman
e outros teodricos no enredo, mesmo que os desenvolvedores desconhegam
os fundamentos tedricos desses autores.

E importante frisar que a histéria do século XX foi influenciada pelos
estudos destes tedricos que permitiram aos EUA fundamentarem cientifica-
mente seus posicionamentos geopoliticos, logo, os acontecimentos estratégi-
cos ocorridos na Guerra Fria possuem uma grande influéncia dessas teorias
e uma representacio desses acontecimentos, seja ela feita no game, ou no
cinema, carrega, mesmo que de forma inconsciente a heranca da formulagao
de autores como Spykman e Mackinder.

No decorrer do jogo, é possivel reproduzir as inten¢des de Spykman e atrair
aliados para esfera de influéncia norte-americana e cercar a URSS de bases
militares em locais estratégicos da Eurdsia que impediam a URSS de possuir
uma saida para mares quentes e projetar poder a partir desses pontos. Foi isso
que nds fizemos e nossa estratégia foi vencedora, pois conseguimos criar uma
hegemonia norte-americana irreversivel no mundo. Para isso, concentramos
nossos esfor¢os em garantir uma grande presenca militar em toda a drea ao
redor da URSS, indo da peninsula coreana até a Europa ocidental. Com isso
sufocamos a projec¢do de poder soviético, reduzimos seu acesso aos recursos
naturais, sua capacidade de autonomia da frota naval e consequentemente

sua presenca militar em locais distantes da Eurdsia e na sua periferia.

« Jogabilidade: o jogo possui como cendrio o mapa-mundi, no qual é pos-
sivel ampliar ou diminuir o zoom em determinados pontos e ter acesso
a detalhes de topografia, infraestruturas civil e militar, bem como lo-
calizagdo exata de unidades de comando em situag¢des de guerra. A jo-
gabilidade nio é tio diferente de outros titulos de estratégia lancados
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pela Paradox, a exemplo de Hearts of Iron e Victoria. Existem diversas
dimensdes de administragdo que sdo acessadas através de submenus e
que permitem ao jogador estabelecer sua estratégia diplomatica, reali-
zar pesquisas, construir e movimentar unidades militares, desenvolver
estratégias e politicas econdmicas, criar fontes de energia tais como
hidroelétricas, termoelétricas, complexos militares, complexos de pes-
quisas, estradas e uma série de outras possibilidades de intervengio no
mundo do game.

o Estrutura do jogo: as regras do jogo impdem determinadas limita¢des
para a ac¢do dos jogadores e ddo certo realismo as agdes. Por exemplo,
o or¢amento determina a sua capacidade de constru¢io de novas uni-
dades militares ou de infraestrutura, logo, o jogo obedece a uma légica
econdmica que estabelece limites. Também nio é possivel invadir um
pais sem uma série de protocolos. Para isso, é necessario que haja uma
declaragio formal de guerra, o que permite o desembarque de tropas
e 0 acesso ao espago maritimo controlado por determinado pais, que,
em caso de nio declaracdo de guerra formal, é vedado para aproxi-
macdo dos navios militares de outras nag¢des. Os graus de intervengio
e interacdo entre os paises é determinado através do relacionamento
diplomatico entre eles. O status diplomatico coloca regras para coope-
raciio ou competicio. E possivel, dentro das regras do jogo, desestabi-
lizar e até derrubar governos, fornecendo inclusive ajuda militar para
suportar governos ou derrubd-los a depender da conjuntura especifica
tratada pelo jogador.

ANALISE DOS DADOS COLETADOS E CONCLUSAO

O jogo possui a inten¢do de recriar os fatos historicos que envolveram as
grandes poténcias durante o periodo da Guerra Fria e de certa forma é bem-
-sucedido nesse proposito. No que tange a nossa hipdtese, relativa a influ-
éncia das teorias geopoliticas anglo-saxas sobre o enredo de Supreme Ruler
Cold War, houve a comprovagio de que isso ocorreu de forma indireta, sem

a citacdo de autores chaves como outros jogos da Paradox ja fizeram ao
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mencionar Alfred Mahan, porém as dreas criticas do jogo demonstram que
os desenvolvedores acessaram direta ou indiretamente a heranga do pensa-
mento geopolitico de Spykman, pois o destaque de determinadas regides e
sua importancia estratégica tanto no game, quanto nos escritos desses autores
é significativa e sdo coincidentes. Ou seja, as regides descritas por Spykman,
localizadas na periferia da Eurésia, interpretadas como essenciais na dispu-
ta entre a URSS e os EUA, com vistas ao cenario do fim da Segunda Guerra
Mundial, sdo exatamente as mesmas. A necessidade e ocupagio dessas areas
para fins geoestratégicos também é um imperativo no game e em Geography
of Peace (1944). Assim, estudos que relacionem o enredo dos games que tra-
tam de assuntos da geopolitica com autores que influenciaram a atuagio
geopolitica das superpoténcias na guerra fria devem ser realizados, para que
a narrativa contida nos games possa ser desnaturalizada e interpretada a
partir de pressupostos tedricos que dio lastro cientifico ao comportamento
das nag¢6es no plano internacional. Sem esse suporte teérico no confronto
com as fontes, os processos historicos imperialistas sio normalizados con-
tribuindo para a reproducio de estereotipias acerca de paises e popula¢des
que possuem suas dinimicas de desenvolvimento histérico e social ignoradas
pela midia hegemonica.

Assim, é importante destacar que ji existe um ndmero significativo de
pesquisas sobre games no Brasil que enfocam aspectos verdadeiros e positi-
vos das possibilidades de ensino e aprendizagem relativos ao uso dessa midia
como fonte para se apreender e ensinar histdria, contudo ainda carecemos
de estudos criticos que revelem o status da inddstria monopolista dos games,

como isso estd articulado com a fase atual do capitalismo e o uso do contetido

14 Fazemos referéncia a Victoria Il, jogo de estratégia da Paradox, que em determinado momento
faz uma mengdo ao desenvolvimento da teoria do poder naval desenvolvida por Alfred Mahan no
seu classico The Influence of Sea Power Upon History, considerado um livro incontorndvel para o
entendimento da geoestratégia norte-americana no século final do século XIX e inicio do século XX.
E importante frisar que Mahan obteve um grande reconhecimento académico no meio historiografico
norte-americano e através desse prestigio conseguiu ser eleito para presidir a American Historical
Association em 1902. Para mais informagdes, ver: Mahan (1890).
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dos games para propagar uma visdo distopica e conservadora dos processos
historicos, principalmente os games que reproduzem discursos oriundos do

complexo de entretenimento militar.
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Histoéria em jogo
aspectos da colonizacdo da América
e elogio do colonizador

HEZROM VIEIRA COSTA LIMA

INTRODUGAO: E POSSIVEL JOGAR O PASSADO?

Uma aproximacio entre a historia e os jogos digitais tem se tornado mais
evidente nos ultimos anos. As possibilidades de investigacdo para a histo-
riografia concebem suas abordagens em trés aspectos: 1) a temdtica da cul-
tura digital nas sociedades contemporaneas; 2) as possibilidades de ensino
de histdéria com os jogos;' e 3) a percep¢do dos jogos como produtores de
memorias sobre determinados acontecimentos histéricos.? Esses aspectos
apesar de parecerem distintos, no cerne das discussdes que sdo tecidas, ten-
tam dar conta de um mesmo processo, a percep¢io de um conhecimento

sobre o passado que se relacione com o presente, conforme a defini¢io de

1 Um panorama sobre as relagées possiveis entre ensino de histéria e jogos pode ser percebido em
Silva (2010), Arruda (2011), Neves (2011), Telles (2017) e Lima (2017).

2 Nahistoriografia brasileira, as pesquisas de Santos (2013), Santos (2014), Fornaciari (2016), Bello (2016).
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consciéncia histérica proposta por Riisen (2001). Riisen (2001, p. 57) define
a consciéncia histérica como “a suma das opera¢des mentais com as quais os
homens interpretam sua experiéncia da evolugio temporal de seu mundo
e de si mesmos, de forma tal que possam orientar, intencionalmente, sua
vida pritica no tempo”.

Os historiadores espanhois Nicolds Romera e Nicolds Ojeda (2015, p. 7)
chamam a atencio para as transformagdes exercidas pelos jogos digitais na
contemporaneidade, no que diz respeito ao conhecimento sobre o passado,
inclusive relacionando o contetdo desses artefatos culturais no campo da

historiografia.

O que originalmente apareceu como uma forma de entretenimento en-
raizada na dimensdo ludica de cada um de nds como real ou potencial,
foi transformado, dentro do contexto sociocultural contemporineo, em
um artefato gerador de contetidos e capaz de deslocar, do ponto de vista
historiografico, o discurso cientifico do conhecimento do passado e seus
eventos determinantes.? (NICOLAS ROMERA; NICOLAS OJEDA, 20715,
p. 7, traducdo nossa)

Ha de se destacar que os jogos digitais ji se configuram como um cam-
po de estudos interdisciplinar, percebidos através de um modelo tripartido*
conforme ja destacou Aarseth (2003). Na literatura especializada sobre essa
tematica, os jogos que abordam questdes historicas, em se tratando de enredo,
aspectos materiais, narrativa e até no contexto histdrico, sio denominados
history games. (NEVES, 2011)

3 “Lo que en su origen aparecia como una forma de entretenimiento radicada en la dimensién ludica
de cada uno de nosotros como intervinientes reales o potenciales, se ha transformado, dentro del
contexto sociocultural contemporaneo, en un artefacto generador de contenidos y capaz de des-
plazar, desde un punto de vista historiografico, el propio discurso cientifico del conocimiento del
passado y sus acontecimientos definidores”.

4 O pesquisador noruegués Espen Aarseth (2003, p. 11) chama a atengéo para a percepgdo dos jogos
digitais a partir de trés elementos, gameplay, cujo foco é a jogabilidade, game-structure, a estrutura
das regras do jogo, e game-world, em que sdo analisados o mundo ficcional, incluindo af a narrativa.
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Destaca-se também que apesar de facilitar a delimitag¢io, a utilizagdo desta
nomenclatura deve ser problematizada, uma vez que o aspecto histérico do
jogo nido condiz necessariamente com a historiografia, ampliando o conhe-
cimento do passado para memorias e outras recordacdes.’ O aspecto histo-
rico do jogo a ser tratado pelos historiadores diz respeito a sua possibilidade
de “estimular a reflexdo histérica”. (VIANNA-TELLES; ALVES, 2016, p. 176)

Nesse sentido, esses jogos estdo sendo utilizados pelos historiadores
como fontes, uma vez que, apesar de ndo possuirem em seu contetido inicial
uma “iniciativa pedagdgica”, tendo como base principal o entretenimento,
transmitem memorias e visdes historiograficas, tornando-se interlocutores
entre a histdria pablica e a histéria do tempo presente. A partir dessa fenda,
os historiadores analisam qual visio de mundo é repassada pelos desenvol-
vedores e produtores dos jogos digitais.

Vale a pena ressaltar as discussdes expostas por Kapell e Elliott (2013), os
quais afirmam que a historiografia se encontra em um momento, apds quatro
décadas de debates, em que nido é mais relevante discutir se o contetdo his-
térico do jogo é verdadeiro ou ndo, cabendo ao historiador perceber: 1) com
qual visdo historiografica os produtores tiveram contato; 2) por quais moti-
vos; e 3) como elas interferem nas representagdes presentes no produto final.

Dessa forma, o que é importante para o historiador é entender como ocor-
reram as pesquisas sobre o contetdo historico existente no jogo, identificando
os profissionais que prestaram o servi¢o de consultoria - sejam historiadores
ou memorialistas; contextualizar a visdo historiografica que aparece nojogo e
como os personagens sio retratados, sejam eles sujeitos individuais ou coleti-
vos; e, partindo desses pressupostos, perceber como o jogo, entendido como
o resultado de uma colcha de retalhos com visdes distintas, reflete e dialoga
com o passado, aproximando-se ou distanciando-se em niveis distintos das

visOes elucidadas tanto pela historiografia quanto pela memoria.

5 Sobre essa questdo, ver: Vianna-Telles e Alves (2016, p. 125-146).
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Essa relagdo com o passado existente nos jogos digitais que tratam de
contetidos histdricos traz a tona um questionamento: é possivel jogar o pas-
sado? A nog¢do de “jogar o passado” e todas as implicacOes presentes nesse
processo encontram-se em duas obras de lingua inglesa, as quais levantam
essa questdo ja no titulo. Tratam-se das seguintes obras: Playing with the Past
(2013), de Elliot e Kappel, citada anteriormente e Playing with the Past, de Erik
Champion (2011), além das discussdes tecidas pela historiografia brasileira,
propostas por Vianna-Telles (2016) e Carreiro (2013).

Aideia de um passado jogavel em um mundo virtual no qual as escolhas
histéricas podem ser repetidas ou redefinidas de acordo com o interesse do
jogador amplia o horizonte para um ntimero incontavel de possibilidades.
Se essa afirmativa levantada nesse momento for considerada verdadeira, es-
tamos diante de outro Regime de Historicidade (HARTOG, 2015) que nio
se encaixa no modelo de historia magistra vitae, no regime moderno ou no
presentismo.°

Para Hartog (2015, p. 28), os regimes de historicidade sdo, “em uma acep-
¢do restrita, como uma sociedade trata seu passado e trata do seu passado.
Em uma acepg¢io mais ampla, regime de historicidade serviria para designar
a modalidade de consciéncia de si e de uma comunidade humana”. Além
disso, esse regime “ndo é uma realidade dada. Nem diretamente observavel
nem registrado nos almanaques contemporaneos; é construido pelo histo-
riador”. (HARTOG, 2015, p. 28) E é justamente a partir dessas perspectivas,
sob a possibilidade de jogar o passado e as implica¢des decorrentes dessa
relacdo com a prépria memdria, que as questdes e apontamentos aqui pre-
sentes serdo elaborados.

Arelagdo entre jogos eletronicos e historia é rica e complexa. Para exem-
plificar essa questdo, a seguir discutirei os elementos ideoldgicos transmitidos

pelos jogos langados para o computador, entre os anos de 1989 e 2008, em

6 Atualmente, de acordo com Hartog (2015, p. 14-15), o regime de historicidade dominante é o
presentismo, no qual “o presente é estagnante e o futuro é entendido como ameaca”. Sobre essa
questdo, ver Hartog (2015) e Rousso (2016).

HEZROM VIEIRA COSTA LIMA



um total de 12 titulos, que abordam a temadtica da colonizagdo da América.
Aideia da “coloniza¢do do novo mundo” é um aspecto apresentado em diver-
sas facetas nos jogos para computador, tendo seus primeiros titulos langados
no final da década de 1980 e, a partir de entio, ao longo dos tltimos 20 anos,
foram produzidos diversos jogos do mesmo segmento.

O objetivo principal consiste, portanto, em analisar os jogos que abor-
dam a temadtica da colonizagido da América e perceber como a logica da co-
lonizagdo europeia do continente americano é demonstrada e justificada no
jogo, problematizando dentro do game os aspectos que legitimam as acOes
dos colonizadores europeus, percebendo um elogio ao carater do coloniza-
dor enquanto superior, as representagdes dos povos nativos e o ambiente em
geral no qual essa questdo é desencadeada.

No primeiro momento ha um trajeto histérico dos jogos langados, rela-
cionando o periodo histérico no qual o jogo foi lan¢ado e as rememoragdes
sobre “comemoragdo do descobrimento”, buscando demonstrar quais sdo os
usos do passado aos quais os jogos estdo submetidos socialmente. Em segui-
da é identificado um elogio aos colonizadores, presente em trés jogos, Gold
of the Americas, Sid Meier’s Colonization e Age of Empires 111, contando a
histoéria da colonizagdo a partir de um olhar eurocéntrico, impossibilitando
outras andlises e interpretagdes sobre esse fendmeno a ndo ser aqueles vistos
sob o olhar do colonizador. Por fim, sdo feitas consideragdes acerca da repre-
senta¢do dos povos amerindios e como os mesmos sio percebidos como o
“outro” a ser combatido, colonizado e exterminado, para que o jogador possa
obter éxito na sua aventura, ou seja, vencer o jogo.

A escolha por analisar essa questdo diz respeito a uma dupla familiarida-
de com a temadtica. Primeiro porque cresci jogando jogos com essa temadtica,
o que me fascinou ao ponto de escolher ser historiador. E segundo porque,
enquanto historiador, passei a questionar aqueles elementos que pareciam
tdo naturais nos jogos, como a légica da colonizagio e as representagdes dos

colonizadores e nativos presentes nestes jogos.
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O NOVO MUNDO EM PIXELS: OS JOGOS ELETRONICOS
PARA COMPUTADOR COM TEMATICA DE COLONIZACAO

No ano de 1989, é langado para PC o jogo Gold of the Americas: a conquest of
new world (Strategic Studies Group, 1989) [Ouro das Américas: A conquista
do novo mundo], um jogo de estratégia por turnos, em que o jogador deve
colonizar o continente americano escolhendo controlar uma das poténcias
europeias disponiveis: Espanha, Portugal, Franca e Inglaterra.

No ano seguinte, 1990, outro jogo com um titulo também sugestivo é
lancado, trata-se de Galleons of Glory: the secret Voyage of Magellan (1990)
[Galedes da Gloria: a viagem secreta de Magalhies], um jogo de aventura, no
qual é possivel controlar um marinheiro que embarca na aventura do novo
mundo. Ao longo da viagem, tarefas deverdo ser realizadas, como ajudar o
cozinheiro com os vegetais, provar o valor de lideranga para o capitdo ou, até
mesmo, ajudar o padre com sermdes para 0s marujos.

Em Galleons of Glory, cujo objetivo é tentar reproduzir as condi¢Ges das ex-
pedi¢cGes maritimas, alguns personagens histéricos, além do proprio Magalhies
que ja é apresentado no titulo, sdo retratados, como é o caso do Capitdo Gaspar
de Quesada, que foi acusado de trai¢do. Neste, de uma forma didatica, através
dos didlogos e situagdes propostas, percebe-se como a ideologia da coloniza-
¢do aparece implicita, adquirindo um carater de necessidade, o que significa
dizer que para o jogo é importante que a colonizac¢do ocorra de modo efetivo.
Sendo assim, 0 jogo s6 é vencido caso o jogador assuma a postura do coloniza-
dor, contribuindo com o bem maior, ou seja, embarcar na expedigdo maritima,
provar o valor durante a travessia e auxiliar no aparato ideoldgico colonial.

Dois anos se passam e outros dois titulos somam a produgio de jogos com
atemadtica da expansio ultramarina europeia. O ano de 1992 é emblematico
porque remete aos 500 anos da chegada de Cristévdo Colombo ao continente
americano.” Em meio a esse contexto é lancado Columbus Discovery (Gamos,
1992) [Descobrimento de Colombo].

7 Sobre a relagédo entre histéria e meméria, sdo imprescindiveis os apontamentos de Le Goff (2013,
p. 387-492), sobretudo aqueles presentes na Quarta Parte - A Ordem da Meméria.
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Figura 1 - Contato entre colonizadores e colonizados em Columbus Discovery

Fonte: Columbus Discovery (1992).

O jogo foi langado para o PC e se encaixa no estilo puzzle (enigma/que-
bra-cabegas). O objetivo é desembaralhar pecas para formar imagens que
remetem a conquista e colonizagdo do continente americano. Conforme a
imagem acima demonstra, bem como outras que estdo presentes no jogo, a
colonizac¢do da América é entendida como um evento que so6 fora possivel
gracas ao impeto de Colombo, bem como as imagens remetem a uma cultura
visual sobre o “descobrimento” que retratam os colonizadores em posicoes
heroicas e os nativos como curiosos e encantados por estarem em contato
com 0s europetus.

Também no ano de 1992 é langado Discovery: in the steps of Columbus
(1992). Mais uma vez o nome de Cristévio Colombo é rememorado, fazen-
do alusdo a celebra¢do ao momento histdrico no qual o jogo fora produzido.
O jogo conta com um total de seis na¢bes europeias jogaveis, portugueses,
ingleses, holandeses, espanhdis, franceses, genoveses e prussianos. Porém,
apesar do numero consideravel de poténcias europeias controlaveis, o jogo
ndo possibilita que sejam comandadas as na¢Oes amerindias.

Trés titulos lancados no ano de 1994 enfatizam a questdo da coloniza-

¢do da América. O primeiro deles, Discovering America: the adventure of
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Spanish exploration (1994) [Descobrindo a América: a aventura da explo-
racdo espanhola], o segundo é Exploration: Voyages of Discovery (1994)
[Exploracdo: Viagens do Descobrimento] e o terceiro, que serd analisado
de forma mais detalhada a seguir, foi Sid Meier’s Colonization (1994) [Sid
Meier Colonizagio].

Sobre o primeiro, Discovering America, o estilo do jogo também é point
and click, em que a trama do jogo é demonstrada através de didlogos e ima-
gens e o jogador deve tomar decisdes que afetam o caminhar da histéria.
O desenrolar do jogo segue o enredo de uma caveira magica que é trazida
por Colombo ap6s sua terceira viagem. O jogador se encaixa no perfil de um
aventureiro do século XVI que deve seguir essas pistas em busca de fama e
fortuna, viajando em naus e enfrentando perigos, como cavernas e nativos
selvagens e cruéis.

O segundo titulo, Exploration, é um jogo de estratégia que se concentra
no desenvolvimento colonial, sob a ética do colonizador europeu, onde sdo
abordados aspectos que vio desde a partida da Metrépole e as situagdes que
podem ocorrer durante a navegacio até a chegada em terra firme e o conta-
to com os nativos.

Durante esse processo, o jogador deve financiar viagens, recrutar a tripu-
lagdo para os navios, enviar exploradores por terra e por mar, fundar colénias
e disputar com as demais poténcias europeias a posse do novo mundo. Aqui,
como os demais titulos, a 6tica da colonizagdo é unilateral, impossibilitando
que o jogador possa controlar as populacdes amerindias ou que obtenham
éxito no jogo caso a empreitada colonial seja infrutifera.

Em 1996 é lancado Conquest of the New World (1996) [Conquista do
Novo Mundo], trata-se de um jogo de estratégia por turnos. O diferencial
deste em relagdo aos outros diz respeito tanto ao estilo de jogo, como tam-
bém a forma de batalha utilizada, que acontece em um campo de batalha

de 3x5 quadrados, no qual as unidades sio posicionadas e podem se mover.
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Figura 2 — Batalha entre franceses e iroqueses em Conquest of the New World

_Dene
Retreat |

Fonte: Conquest of the New World (1996).

A vitdria pode ser obtida de dois modos, nas batalhas apds derrotar o
exército inimigo ou capturando a bandeira do adversario. Destacam-se os
modelos utilizados para as tropas dos colonizadores e também para a popu-
lagdo nativa, pois até o lancamento deste jogo, com excec¢do de Sid Meier’s
Colonization, nenhum outro jogo tinha demonstrado em aspectos visuais,
um contingente tdo diferenciado em relacdo aos povos nativos. As transfor-
magcOes as quais me refiro sdo aquelas decorrentes do contato com o coloni-
zador como unidades montadas e indios armados com rifles e até elementos
da cultura nativa, como totens e pinturas de guerra. Destaco esses elementos
porque em se tratando de um jogo, os aspectos visuais sdo essenciais para as
representacgdes presentes no jogo, e Como nos outros estavam ausentes eram
traduzidos em uma invisibilidade do protagonismo indigena.

As partidas sdo iniciadas com a tripulagdo dentro de um barco, o qual
deve navegar pelo oceano atlantico até encontrar terra. Apds essa primeira

etapa ser vencida, a aventura colonial tem inicio, uma vez que esta terra ndo
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é desabitada e a populagdo nativa ndo aceitard passivamente a incursdo de
estrangeiros em suas terras ancestrais.

Vale salientar que a colénia passa a se desenvolver mediante as atitudes
que sdo tomadas pelo administrador colonial, que é controlado pelo jogador.
A partir de suas decisdes, os recursos sio administrados e podem ser utili-
zados para comprar mantimentos e produzir unidades, como soldados que
compordo o exército, ampliando o poder de fogo do jogador e tornando a
empreitada colonial mais facil.

Somado a isso, estruturas fisicas podem ser produzidas para gerar recur-
sos, como fazendas para produgio de alimentos, fortes que auxiliam na defesa
da col6nia, a qual serd constantemente atacada tanto por nativos quanto por
outras poténcias europeias.

Quatro anos se passam até outro titulo com a tematica de colonizagio ser
lancado, trata-se da expansio de Age of Empires 11: The Age of Kings (1999)
[Era dos Impérios 11: A Era dos Reis]. Este fora langado originalmente em 1999,
enfocando o periodo medieval. ]a a sua expansio, lan¢ada um ano depois, é
intitulada Age of Empires 11: The Conquerors (2000) [Era dos Impérios 11: Os
Congquistadores] e amplia o periodo histdrico retratado no jogo para a época
das grandes navegagdes, incluindo como nagdes jogaveis os astecas, maias e
espanhois, além dos coreanos e hunos que ndo se encaixam na nossa analise.

Em 2003, inspirado no jogo Sid Meier’s Colonization, é lan¢ado FreeCol
(2003), um jogo em cddigo aberto que pretende ser uma versio mais moder-
na do Colonization original, com melhorias graficas e mecénica de jogo mais
préximas do contexto atual. Como é um jogo de c6digo aberto, o mesmo é
distribuido de forma gratuita e qualquer usuario pode contribuir para a sua
melhoria, seja nos aspectos de tradugdo, mecanica, conteudo histérico ou
na parte de programagdo. Atualmente, estd na sua versdo 0.11.6, lan¢ada em
17 de outubro de 2005.

O contexto da coloniza¢do da América foi retomado pela série Age of
Empires cinco anos apds o lancamento daquela expansdo. Em 2005 é publi-

cado o terceiro jogo da série, Age of Empires 111 (2005), tomando como ponto
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de partida o periodo da expansio ultramarina europeia, enfocando o periodo
aproximado de 1492 até 1870, a perspectiva do jogo remodela os graficos e
mecanismos de jogo da propria série.

Por fim, em 2008 é publicado um remake do Sid Meier’s Colonization
original, trata-se de Sid Meier’s Civilization IV: Colonization (2008), basica-
mente o jogo é uma releitura utilizando a engine do Civilization 1V. As mo-
dificagbes ocorridas dizem respeito a identidade visual, como a parte grafica
e mecinica do jogo, aproximando o jogo dos modelos de jogos de estratégia
condizentes com o século XXI. Os 12 titulos apresentados colocam a coloni-
zagdo e todas as implica¢bes contidas nesse processo como algo passivel ser
vivenciado, transformando o passado em uma condicdo jogavel. Entretanto,
algumas questdes, como a visdo acerca dos colonizadores e dos colonizados,

devem ser analisadas.

O ELOGIO DA COLONIZACAO EM GOLD OF THE AMERICAS,
SID MEIER’S COLONIZATION E AGE OF EMPIRES Il

Na capa do jogo de Gold of the Americas: a Conquest of New World sio
destacados os seguintes aspectos: a parte central conta uma caravela em
alto mar, com velas vermelhas e composta por 12 tripulantes, apresentando
o titulo do jogo em letra dourada no topo; na parte inferior esquerda conta
com as informag0es requeridas para o jogo rodar e do lado direito os nomes
dos criadores Stephen Hart e Jan Crout.

O objetivo do jogo é desenvolver e tornar prospera uma colénia europeia
em solo americano. Para que o objetivo seja alcangado, o jogador deve, a cada
turno, descobrir o territério nativo, efetivar a posse do territdrio, enfrentar a
populagdo nativa, incentivar a compra de mercadorias, produzir mantimen-
tos, comprar escravos e enfrentar as outras poténcias europeias que também

estdo presentes nessa empreitada colonial.®

8 A percepgéo da colonizagdo é tracada por adjetivos sobre os outros colonizadores, que ndo devem
conquistar o territdrio que deve ser do jogador. Caso o jogador escolha uma nagdo, as demais serdo
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Figura 3 - Colonizadores controlaveis em Gold of the Americas
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Fonte: Gold of the Americas (1989).

Todas as ag¢bes sdo controladas pelo mouse e na tela aparecem os subsi-
dios necessarios para o jogador, como o mapa, localizado no lado esquerdo,
onde sdo destacadas as descobertas territoriais, em verde, e aquelas que ainda
necessitam de exploragdo, marcadas com cinza. Por ser um jogo de estratégia
por turnos, cada jogador toma um conjunto de a¢des por vez, sendo possivel
administrar a colonia e conquistar o territério dos inimigos, sejam eles nati-
vos ou as demais poténcias europeias.

O jogo tem a premissa de possuir um contetdo histérico, buscando
uma aproximagdo com a realidade que ocorreu no passado. Nesse sentido,
ainstitui¢do da escraviddo africana desenvolvida no comércio atlintico esta
presente no jogo. Ao longo deste, o jogador tem a possibilidade de adquirir
recursos para serem administrados e ampliar os dominios coloniais, bem
como a prosperidade da colonia, um destes recursos é o escravo negro afri-
cano, o qual possui um valor inicial de $500, aumentando progressivamente

baseado no modelo de oferta e procura.

percebidas como treacherous spanishs (espanhdis traigoeiros), diabolical frenchs (franceses diabdlicos),
perfidious englishs (ingleses perfidiosos) e deceitful portugueses (portugueses enganosos).
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Figura 4 - Escraviddo e passividade negra em Gold of the Americas

Explorers

Continue

Fonte: Gold of the Americas (1989).

Ha de se destacar que o icone que representa a escraviddo sdo duas maos
negras, com punhos cerrados, presas por um grilhdo. Essa imagem passa a
ideia de passividade do africano frente a escravidio, pois em nenhum mo-
mento do jogo os escravizados, que sdo controlados pela inteligéncia artificial,
rebelam-se ou tomam alguma atitude que va de encontro a administragdo
colonial, refor¢cando essa ideia de passividade negra, visio que desde os anos
1980, no Brasil, vem sendo contestada pela historiografia.

No desenrolar da partida, a cada turno, sdo apresentadas informagdes que
dizem respeito a administracio colonial, dessa forma o jogador, que assume
a empreitada da colonizagdo, encarrega-se de gerenciar os recursos a fim de
dar cabo da organizacio das col6nias no novo mundo. Para tanto, o balan¢o
das receitas é apresentado, mostrando se houve lucro ou perda de recursos
financeiros a cada comeg¢o de um novo turno.

Também sdo apresentadas as condi¢des sociais e climaticas das col6nias.
Por exemplo, quando um novo territério é descoberto, a expedi¢do que fora

enviada para tomar conhecimento e posse do novo territério nio retorna,
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é apresentada uma imagem com os ossos de uma cabe¢a bovina, uma espa-
da e uma cruz cavadas no chdo e por cima desta um urubu, elementos que
simbolizam morte e abandono. Essas figuras reforcam a ideia de que o ter-
ritério é selvagem e hostil ou desabitado, em ambos os casos a justificativa
das a¢Ges é a mesma, a necessidade da colonizag¢io. A busca por novos terri-
torios é incentivada pelo loot (saque), uma vez que determinados territérios
podem proporcionar recursos para os colonizadores, cujos valores variam
entre $800 e $1200, tornando-se além de uma etapa para vencer o jogo uma
fonte de riqueza.

Além disso, sdo destacadas as rela¢Oes entre Coroa e administragio co-
lonial, pois a cada turno o jogador é obrigado a doar uma parte dos produtos
para os cofres da Metrépole, momento em que aparece a sugestiva imagem
de um rei feliz por sua colonia gerar riquezas.

Outro aspecto destacado diz respeito ao Secret Service (Servigo Secreto),
uma espécie de rede de espionagem, em que agentes frequentam as cortes e
colonias rivais das outras poténcias europeias e roubam segredos adminis-
trativos, como mapas e rotas desconhecidas para o jogador, como por exem-
plo, o Pacifico.

Outro jogo que também se encaixa nessa perspectiva de elogio a coloni-
zagdo europeia no continente americano é Sid Meier’s Colonization.’ Na capa
do jogo estd presente o titulo e uma imagem, uma nau aparece como figura
central, porém com um elemento diferente, as velas possuem o formato e
as cores da bandeira dos Estados Unidos, na qual alguns tripulantes a esca-
lam. Acima do titulo esta a inscri¢do “The tradition of civilization continues”,

e logo abaixo um chamado: “Create a new nation”. O primeiro termo adquire

9  Para uma compreensdo mais sistematica da histéria dos jogos eletrénicos para o computador, os
historiadores devem perceber a importancia das produgdes desenvolvidas por Sid Meier (Sidney K.
Meyer). Ele foi responsavel pelo desenvolvimento de indimeros jogos que marcaram época e modifi-
caram de forma consideravel o desenvolvimento de jogos para o computador, pois ainda hoje servem
de inspiragdo para diversos outros titulos e géneros distintos. Sid Meier tem aproximadamente 50
titulos desenvolvidos, mas sé para ficar com aqueles que levam o seu nome podemos citar Railroad
Tyccon, Civilization, Pirates Colonization, Air Patrol.
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um significado ambiguo, pois pode ser interpretado tanto como a continua-
¢do do estilo de jogo criado por Sid Meier, Civilization, como um significado
simbdlico, na medida em que a tradi¢do da civiliza¢do deve continuar, uma
vez que, na légica da colonizagio, o colonizador percebe-se como superior
ideoldgico, étnico e militarmente, subjugando o colonizado. E a segunda ins-
cri¢do confirma essa ideia, uma vez que é necessaria a criacdo de uma nova
nacdo em uma terra que, apesar de possuir habitantes, deve ser colonizada.

O enredo do jogo encaixa-se no periodo da expansdo ultramarina euro-
peia, o marco temporal que inicia as partidas é o ano de 1492 - mesmo ano
da chegada dos europeus ao “novo mundo”. A premissa do jogo é controlar
uma das quatro nag¢des disponiveis, fundar e desenvolver uma colénia no
continente americano.

Assim como em Gold of the America, em Sid Meier’s Colonization o jo-
gador tem a sua disposi¢do quatro poténcias europeias jogaveis, podendo es-
colher entre Inglaterra, Franca, Espanha e Holanda - que substitui Portugal
no outro jogo. Cada uma delas possui um bonus especifico que remete a um
tipo de prética colonial desenvolvida em contato com os nativos. Por exem-
plo, os ingleses recebem bénus por imigragdo - o que garante mais pessoas
livres dispostas a emigrar, ji os franceses ganham o bonus da cooperacéo -,
que melhora a rela¢cdo com os nativos na compra de terras ou na conversiao
destes; por sua vez, os holandeses possuem o bonus do comércio - o que
facilita as rela¢Oes comerciais com a Metrépole, as outras poténcias e com
0s nativos, e por fim os espanhéis tém o bonus da conquista -, que adiciona
vantagens militares no enfrentamento contra os indigenas, fortalecendo os
ataques dos conquistadores .

As partidas podem ser disputadas em dois tipos de mapas: histérico ou
novo mundo. O primeiro é o original do jogo, uma representagio do conti-
nente americano, com a presenga dos povos nativos em suas especificagdes
geograficas, como, por exemplo, os tupis no Sul e os apache no Norte. E o
ultimo é o modo aleatdrio, que pode ser personalizado em alguns aspectos,

como clima e relevo, dando a escolha ao jogador de descobrir um novo mundo
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que é moldado de forma aleatdria pela inteligéncia artificial, colocando os
nativos em posig¢des diferenciadas.

Comegando com um barco e duas unidades somente, temos no horizon-
te 0 imenso oceano, que vai se revelando na medida em que o barco navega,
removendo o fog of war (poeira de guerra). Quando, finalmente, é descoberta
aterra - o que leva em média dois ou trés turnos, ela pode ser batizada com
um nome que fica a critério do jogador, afinal a ideia do jogo, como o préprio
nome sugere, é a colonizagéo.

Em Colonization, cada unidade pode dar origem a uma nova col6nia,
o que facilita o aumento de recursos e a expansdo pelo territério. As colo-
nias vdo crescendo e melhorando cada vez mais, ao ponto de tornarem-se
autossuficientes - o que é bem dificil, pois o rei de cada nagdo aumenta os
impostos e exige cada vez mais o pagamento deles. Quando a col6nia nio
paga os impostos, o comércio daquele produto especifico com a metrépole
fica impedido, e a monarquia, sabendo dos interesses da colonia, aumenta
as tropas, evitando uma provdvel revolta colonial.

Pela l6gica da expansdo ultramarina, outras nagdes também compar-
tilham do interesse de colonizar o “novo mundo”, e esse aspecto também
se faz presente no jogo. A nagdo escolhida pelo jogador nio fica sozinha na
partida, as outras trés também estdo presentes, disputando a relagdo com os
nativos, o comércio transatlantico e a posse da terra - essas tensdes ampliam
a dificuldade do jogo.

O objetivo do jogo é a independéncia colonial, aumentando os anseios
de liberdade na mesma medida em que sdo cortadas as dependéncias com a
Metrépole. Porém, como bem destacaram Mir e Owens (2013, p. 94, tradu-
¢d0 nossa), os jogadores estdo fadados a “Reencenar a histéria Colonial dos
Estados Unidos da América. Enquanto os jogadores ndo podem evitar essa

condi¢io de vitéria”,'® impossibilitando uma nova leitura do periodo citado.

10 “reenact the colonial history of the United States of America. While players cannot avoid this win
condition”.
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Quando as coldnias estiverem financeiramente prosperas, os anseios
por liberdade se tornardo cada vez mais possiveis. Para isso, basta ter uma
boa relagdo com os vizinhos, nativos ou outras poténcias coloniais, o que fa-
vorece o comércio, e, principalmente, um exército bem equipado. A guerra
pela independéncia sera total, a metrépole movera todos os meios e tropas
possiveis para conter a revolta, inclusive as demais op¢des de producio serdo
canceladas, mobilizando o jogador para a independéncia.

Na capa de Age of Empires 111,'! aparece o titulo do jogo com o nume-
ral trés em algarismos romanos divididos por trés perspectivas distintas.
O primeiro conta com um nativo americano portando uma machadinha na
mdio direita e um rifle na esquerda; no meio, um soldado colonial inglés, e
na terceira letra um conquistador espanhol, atacando. O plano de fundo
da capa é um campo de batalha onde sio representadas tropas britinicas
enfrentando exércitos rebeldes das 13 colonias, que estdo lutando por sua
independéncia.

Em Age of Empires 111, o jogador é levado a controlar oito civilizagdes
disponiveis: espanhois, ingleses, franceses, portugueses, holandeses, russos,
alemies e turcos-otomanos. Posteriormente, sdo lancadas duas expansdes,
a primeira, em 20006, acrescenta trés povos amerindios, astecas, apaches e
siouxs como nagdes maiores, e a segunda, em 2007, acrescenta trés nagoes
asidticas, japoneses, coreanos e indianos.

O jogo conta com uma diferenciagio acerca dos povos, divididos em na-
¢Oes maiores que sdo controladas pelo jogador ou pela inteligéncia artificial,
com organizagdo social, estruturas e unidades préprias e as nagdes menores,
que fazem parte de determinados mapas e possuem alguns beneficios para o
jogador, como boénus e unidades individuais, porém néo se configuram como

uma nacdo jogavel especificamente.

11 A referéncia primordial, na historiografia brasileira, sobre Age of Empires Il continua sendo a tese
de Arruda (2009).
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Dentre as nagOes menores estdo caribenhos, cheroquis, comanches,
crees, incas, iroqueses, lakota, maias, nootka, seminoles e tupis. Na primei-
ra expansio, foram acrescentados zapotecas, hurdes, cheienes, mapuches,
navajos e klamaths.

Os jogos destacados enfatizam a visdo e a versdo da colonizag¢do por um
olhar eurocéntrico e unilateral, uma vez que, com raras exceg¢des, a visio do-
minante diz respeito ao processo de colonizac¢do sob a ética do conquistador,
que deve efetivar a posse do territério e subjugar a cultura do outro, indepen-
dente das adversidades que sdo impostas ao longo do jogo. Dessa forma, o
passado é pensado como um processo visto apenas sob o olhar do vencedor,
impossibilitando outras interpretagdes e favorecendo o lado do colonizador,
pois as regras dos jogos e as visdes histdricas presentes nos mesmos colocam
a colonizagdo e a derrota dos nativos como um processo necessario para que

o jogador venga a partida.

Tabela 1 - Estados-Nagdes controlaveis nos jogos analisados

Espanha | Franga | Holanda | Inglaterra | Itdlia | Portugal | Prussia
Gold of the
Americas (1989) X X X X
Galleons of Glory X X X X X
(1990)
Discovery in
the Steps of X X X X X X X
Columbus (1992)
Exploration* X X X X X
(1994)
Sid Meier’s
Colonization X X X X
(1994)
Conquest of
the New World X X X X
(1996)
Age of Empires II:
The Conquerors X X X X
(2000)
FreeCol ** (2003) X X X X X
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Espanha | Franga | Holanda | Inglaterra | Itdlia | Portugal | Prussia
Age of Empires |lI X X X X X X
(2005)
Civilization IV:
Colonization X X X X
(2008)

* Em Exploration, o jogador pode escolher um navegador que representa as nagdes.
Dentre eles, estdo Cristovdo Colombo (Espanha), Vasco da Gama (Portugal), Le Maire
(Holanda), James Cook (Inglaterra) e Bougainville (Franca).

** Além das citadas, FreeCol acrescenta Dinamarca, Suécia e Russia.

* Além das nagdes destacas Age of Empires Il conta com a presenca da Russia e
Turquia. Além do que a Prussia é retratada como Alemanha.

Fonte: produzido pelo autor.

AMERINDIOS

Em Gold of the Americas, as popula¢des nativas sio colocadas como inimigos
em comum ao objetivo final do jogo, que consiste no processo de conquista,
posse e colonizagdo do continente americano. Nesse jogo, os amerindios sdo
tratados de forma genérica, possuindo apenas duas diferencas, a localizagio
geografica e anomenclatura, salvo essas duas caracteristicas, os mesmos sdo
retratados como inimigos a serem derrotados, impossibilitando outra for-
ma de contato, seja de forma pacifica ou estabelecendo relagdes comerciais.
Temos como exemplo os tupinambds na Bahia, potiguares em Pernambuco,
tupis na Amazonia e ciboneis nas Indias Ocidentais, sem nenhum outro as-
pecto que os distinga, histdrico ou social.

Ja em Sid Meier’s Colonization, aparece uma mudanga significativa em
relagdo as representacOes dos povos nativos, uma vez que estes sdo diferen-
ciados em aspectos distintos, como perfil, psicologia, identidade visual e or-
ganizacio propria. Colonization possibilita o contato com oito povos nativos
diferentes: tupis, aruaques e incas na parte meridional da América, e apaches,
sioux, astecas, cheroquis e iroqueses na parte setentrional do continente.

Dentro do jogo, os nativos sdo categorizados de acordo com um per-

fil, por exemplo, os astecas e incas destacam-se por serem mais evoluidos,
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possuindo mais riquezas e um ntimero maior de cidades. Ja os tupis sdo os
mais violentos, qualquer atitude do colonizador pode ser interpretada como
um sinal de guerra, e sdo tratados como traicoeiros, atacando a colénia sem
“nenhum motivo aparente”.

Essa diferenciacio também remete a determinados aspectos ideoldgicos.
Um deles, destacado por Mir e Owens (2013), diz respeito a mudanga no mo-
delo dos nativos ap6s o contato com os europeus, possibilitado através de duas
vertentes, barbaro e civilizado. No primeiro, o personagem é modificado atra-
vés do contato com os mosquetes e também com os cavalos, o que aumenta
o poder de fogo da unidade, e o segundo é quando alguma unidade se con-
verte, abandonando a aldeia e partindo para a colonia, adotando roupas que
seguem o padrdo do colonizador, ou seja, aceitando a légica da colonizagio.

Outro aspecto a ser destacado diz respeito a uma hierarquia tecnolédgica
sobre a populagdo nativa presente no jogo. Sob a dtica da organizago social,
0s povos sdo categorizados como némades, semindmades e evoluidos. Os pri-
meiros sdo os tupis e os ltimos sdo os astecas e incas, porque se encontram
em cidades, colocando o modelo de organizagio citadina como superior as
demais formas de organizacdo social.

Apesar de o jogador navegar, comercializar e conquistar novos territo-
rios, este continua sendo estrangeiro em um solo desconhecido, e os donos
da terra reagirdo conforme as atitudes tomadas pelo jogador. Inicialmente,
o contato com os nativos é pacifico, entretanto o lider indigena deixa claro
que os estrangeiros sdo bem-vindos desde que respeitem a terra e continuem
em grupos pequenos.

A relagdo com os nativos pode ser desenvolvida de duas formas distin-
tas, de uma maneira amigavel ou na forma violenta. Na primeira delas, os
nativos oferecerdo presentes em troca de produtos que eles ndo possuem - a
prética do escambo, ampliando as rela¢des comerciais e o desenvolvimento
das colonias. Porém, também existe o caminho da violéncia, que por moti-

vos morais é desaconselhada pelos desenvolvedores do jogo, uma vez que a
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cada povoado indigena destruido o jogador soma pontuacdes negativas no
score final da partida.

De todos os jogos apresentados, Age of Empires 1112 apresenta uma maior
pluralidade de na¢des indigenas. Ao todo, o jogo possui 20 povos indigenas,
divididos em trés na¢Oes maiores (astecas, sioux e apaches), controlados pelo
jogador enquanto civilizagdes e 17 na¢des-menores, divididas de acordo com
a opg¢do do mapa, incluindo beneficios e unidades extras para os jogadores.

Essa representatividade contrasta com a ideia de contato intercultural
presente no jogo, apesar do elogio da colonizagio e toda a violéncia material
e simbdlica implicita nesse processo, em Age of Empires 111 as relagdes com
0s povos nativos sio amenizadas, pois quando o jogador controlando a uni-
dade do explorador entra em contato com alguma nag¢io menor, ele pode
construir uma feitoria, uma estrutura que possibilita ter acesso aos benefi-
cios e tecnologias daquele povo.

A questdo levantada diz respeito ao processo de romantizagdo dessas
relagdes, uma vez que as tensdes sociais envolvidas neste sdo diluidas, trans-
formando as nacGes menores em sujeitos passivos da vontade colonial, além
do que a troca é feita de maneira unilateral, na medida em que somente os
colonizadores adquirem beneficios nessas trocas, as nagdes menores ficam
imdveis, sem passar por um processo de expansio ou troca material com os

colonizadores.

CONSIDERACOES FINAIS

Jogos digitais com tematicas histdricas estdo se transformando em objetos
de estudo dos historiadores por terem alcancado uma grande progressio

em meio ao publico em geral, podendo ser entendidos como um aspecto do

12 Em Arruda (2009), é possivel perceber como alguns jogadores relacionam o contetdo histérico
aprendido em sala de aula durante as aulas de histdria com estratégias desenvolvidas durante as
partidas para obterem sucesso no jogo.
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debate atual sobre histdria publica e ampliando também o leque de discus-
sOes contemporaneas da histéria do tempo presente.

Os titulos sugestivos dos 12 langcamentos realizados entre quase trés dé-
cadas (1989-2008) remetem a uma visdo historiografica em que é valorizado
o processo de colonizagdo europeia no continente americano, assemelhan-
do a expansdo ultramarina europeia com um periodo de aventura, no qual a
“descoberta de um novo mundo” despertou o interesse de individuos ousados
e dotados de um sentido colonizador, e estes aspectos devem ser explorados,
pois a busca por riquezas e tesouros em uma terra diferente levara ao poder
e riqueza daqueles que se aventurarem nessa empreitada.

A possibilidade de jogar um acontecimento repleto de controvérsias,
como a expansdo ultramarina europeia, enfatizando os aspectos da coloniza-
¢do da América demonstra como a sociedade se relaciona com o seu passado.
Estamos diante de um novo regime de historicidade? Ou esses posicionamen-
tos demonstram outra faceta do presentismo? As questdes levantadas aqui
ndo pretendem responder essa questdo, mas sim levantar novos questiona-
mentos que fomentam o debate sobre essa tematica.

Dessa forma, os jogos sdo uma fonte indispensavel para entendermos
como nos relacionamos com o nosso passado, buscando compreender como
a histéria de um povo ou de um evento, como a colonizac¢do da América, é
contada em outros aspectos que nao sejam o campo historiografico. No cam-
po da Histdria, os jogos com temadticas histdricas estdo sendo analisados e
entendidos ndo como apenas uma forma de entretenimento que data do final
do século XX e inicio do século XXI, mas também porque demonstram como
a consciéncia histdrica de uma sociedade é formada, ou seja, a forma como

uma sociedade entende e se relaciona com o seu passado.
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Inteligéncia Artificial, jogos
digitais e ensino de histoéria

V<
no seculo XXI
multiversos e transformacdes educacionais

BERGSTON LUAN SANTOS
EUCIDIO PIMENTA ARRUDA

INTRODUCAO

Este capitulo procura lancgar diferentes problematiza¢des sobre o conceito de
inteligéncia e aprendizagem na perspectiva da Inteligéncia Artificial (L.A) e
dos jogos digitais de tematica histérica, levantado uma reflexdo que se apre-
senta como necessaria no nosso contexto sobre o desenvolvimento tecnol6-
gico, a humanidade e a educagio. Para isso, fizemos uma discussio sobre as
LA considerando seu carater como produto técnico, mas também histérico
e heterogéneo. Apresentamos conjecturas sobre os jogos digitais de temdtica
historica a fim de complexificar os debates sobre educagdo no tempo presente.
De tal forma, esta parte do trabalho se configura como um produto de refle-

x0es necessarias a contemporaneidade envolvendo problemas que merecem
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atencdo para que os educadores do século XXI possam ampliar as perspecti-
vas de educagio, tecnologia e aprendizagem, de maneira a compreender as
possibilidades e desafios postos ao ensino em um contexto de reconfiguragio
do conceito de inteligéncia mediada por maquinas.

A LA hoje é uma realidade na histéria da humanidade e essa se insere
numa realidade complexa e contraditéria, afinal sé de pensar em algo “da hu-
manidade” jd nos coloca numa condicdo interpretativa fragil e muitas vezes
simplista. No entanto, ndo é possivel negar que exista uma histéria “da hu-
manidade”, ndo construida por etapas ou modos de produgdo, mas integrada
aindmeros eventos, fatos, monumentos, memdrias e fontes construidas por
diferentes grupos humanos espalhados pelo planeta Terra.

O desenvolvimento técnico e tecnoldgico, como nos lembra Pinto (2005),
ndo é exclusividade do modo de produgio capitalista dos tltimos séculos, ele
é produto do humano. Sendo esse produtor e consumidor e essa caracteristica
evoca no ser humano a necessidade permanente de criag¢io e sobrevivéncia
na qual o ser humana trava uma batalha em relagio a natureza, onde a fer-
ramenta maior de transformagido dessa é o trabalho. Nesse sentido, acima de
tudo a 1.A é produto humano.

Ainda segundo Pinto (2005), é preciso considerar que nesse processo ha
de um lado a natureza que detém as forgas fisicas, enquanto do outro lado
o humano entra em a¢do com as suas forgas, as culturais e o conhecimento
racional e isso determina uma humanidade importantissima a reflexio para
o autor ndo haveria humano se nio vivéssemos sempre numa era tecnol6-
gica. Nesse sentido, contextualizamos nossa realidade, vivemos em uma era
tecnoldgica, mas a diferenca dela é o desenvolvimento de diversas esferas de
técnicas computacionais e digitais que ainda ndo conseguimos conjecturar
e compreender sua totalidade, e a 1.A é apenas mais uma dessas ferramentas
técnicas.

Nesse sentido, vivemos um momento em que a mediacio entre o homem
e a maquina infere sob a forma de trabalho automatizado e da invengédo de

maquinas diversas regulagtes e diretrizes complexas para as diferentes linhas
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sociais, sendo uma delas a educagio. Sendo colocado para nés um momento
histoérico tnico no qual somos chamados a mostrar nossas experiéncias hu-
manas no mundo “conectados” a maquinas e com isso seguimos acumulando
narrativas, escritas e memorias que fogem do papiro, da impresséio e do ana-
légico, vamos rumo as redes, ao digital ao dominio dos algoritmos genéticos
e redes neurais. Um novo mundo se abre, logo precisa ser questionado em
suas mudangas e configuragdes.

Entre os tedricos da Historia é comum a sugestdo que as mudangas
histéricas seriam uma espécie de ruptura, transformacgéio radical ou nio
da realidade vivida pelos humanos. O desenvolvimento tecnoldgico esta
entre essas mudancas, uma vez que ele pode reconfigurar as rela¢des hu-
manas. A apropriacio humana do fogo é uma tecnologia, no sentido dado
por Pinto (2005), de serem técnicas e processos desenvolvidos por seres
humanos para o controle da natureza e de outros humanos. Se o fogo, per
se significaria tal ruptura, imaginemos entdo os sentidos “revoluciondrios”
embutidos no desenvolvimento da roda, da imprensa, da pSlvora e, o ob-
jeto de nosso trabalho, a L.A.

Esse desenvolvimento, que empreende significativas mudancgas, seja de
curto, médio ou longo prazo, ndo se da de forma tinica, homogénea e uni-
forme, pelo contrario é conflituoso. Ou, como diz Simmel (1964), o conflito
é um agente transformador, ele articula a¢des de interacio e relagdes sociais,
sendo que essas se manifestam com maior rigor no interior de toda socieda-
de, e de alguma forma, esse conflito produz ou até mesmo modifica as ditas
realidades, os interesses, as unides, as organizag¢des, os sujeitos e grupos.

Entdo de forma genérica, podemos insinuar que a histéria “da humanida-
de” existe, e de alguma maneira, é permeada por conflitos que podem gerar
mudangas. Se tal premissa é valida, podemos inferir que a mudanga pode ser
desejada por uns, rechagada por outros, fruto de abstengdes de um terceiro
grupo e de reflexdes, andlises e problematizac¢des de outro.

Percebemos desta forma que o desenvolvimento tecnoldgico, de alguma

maneira, promove transformagoes de toda ordem na sociedade. No século
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XXI, no Brasil e no mundo, diversas situagdes de conflito envolvem os varia-
dos setores sociais: a politica, a economia, a religido e a produgio cientifica.
Contudo, nesse capitulo propomos problematizar a educagio, considerando
que os demais setores sociais estdo entrelagcados e sdo, inclusive, geradores
de muitos dos desafios e conflitos postos a educagio pelo desenvolvimento
tecnoldgico contemporaneo. Acreditamos que a educagdo é um campo maci-
¢o de conflitos, disputas e tensdes sociais, e, por isso, é um lugar de sociacdo,
pela perspectiva de Simmel (1964).

Simmel (1964) nos afirma que toda interagdo é uma sociagio, no entanto,
o conflito também é uma interagio, sé que mais vivo. Afinal, ele ndo pode ser
exercido de forma solitaria. Urge elucidar que para pensar nesse conceito de
sociacdo e interacdo social é preciso levar em conta “o outro”, alguma forma
de alteridade é inevitavel, ou seja, é preciso no minimo dois integrantes
sociais humanos compartilhando a relagio de interacdo. E nesse contexto,
é necessario validar a possibilidade da existéncia do conflito com elemento
do social, logo como vetor de sociagéo.

Assim, podemos perguntar se na histdria “da humanidade” que escreve-
mos no século XXI rodeados de possibilidades digitais, técnicas, tecnologia
e supercomputadores, qual o lugar que a 1.A ocuparia nos processos educa-
cionais. As 1.A sdo possibilidades reais na condugio educativa do século XXI?
Elas podem efetuar mudangas estruturantes na educagido? O que sabemos
sobre seu potencial? Estamos dispostos a aceitd-la ou relegi-la a um campo
que nio é o “nosso”?

Temos consciéncia que ainda nio podemos oferecer respostas e argumentos
que deem conta das questdes levantadas de forma consensual e confortante.
Todavia, pretendemos langar-nos nesse desafio, e a0 menos problematizar
o tema L.A e educagdo. Afinal, quem sdo vocés (1.A) no conflito humano en-
tre a mudanca e o conforto melancélico dos tempos do quadro, giz e papel?

Na tentativa de problematizar esse tema, objetivamos discorrer sobre
o conceito de inteligéncia e aprendizagem na perspectiva da 1.A e dos jogos

digitais de tematica histérica, levantando uma reflexdo necessaria sobre
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desenvolvimento tecnoldgico, humanidade e educagio, de tal maneira que
podemos perguntar: os jogos digitais, que sdo suportes contemporaneos para
esse tipo de inteligéncia, podem nos dar alguma pista sobre as aprendizagens
contemporaneas? O ensino de histéria mediado pelos jogos pode nos ajudar
a explorar questdes pertinentes aos sujeitos, seus desejos e o formato escolar
que ainda ndo dialoga com a realidade digital que o rodeia?

Essas questdes norteadoras vinculam-se a uma necessidade de se com-
preender melhor a dimensdo da intermediagdo do humano nos processos
educativos em uma sociedade cuja premissa baseia-se no entretenimento
e no consumo de tecnologia.

Deste modo, acreditamos contribuir para abranger os conflitos que emer-
gem do desenvolvimento da .A. nos processos educativos, dos jogos digitais
e do ensino de historia. Afinal, tais conflitos envolvem o humano e o papel do
professor, a sistematizagio e o cardter “sério” da escola e o lugar que o profes-

sor pode (ou ndo) ocupar nesse contexto.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL: CAMPO HETEROGENEO
E LUGAR DE COMPLEXIDADE

Ha pelo menos uns 40 anos, a produgio e o consumo de tecnologias ditas “in-
teligentes” tem crescido substancialmente, de tal forma que estdo presentes
hoje na vida da maioria das pessoas, independente de sua renda. Obviamente,
ha desigualdades de consumo, contudo, ainda é possivel pensar que nessa es-
cala consumista global os objetos tecnolégicos digitais e inteligentes nio sdo
em si artefatos puramente marginais. As tecnologias digitais “inteligentes”
tem sido uma busca mais constante desde o desenvolvimento da informatica
computacional, inclusive nos romances produzidos ao longo do século XX.

Uma das maiores referéncias talvez seja Asimov,! que ao longo dos anos de

1 Isaac Asimov é considerado um dos mestres da fic¢do cientifica. Uma das obras mais famosas de
Asimov é: Eu, Robd (1950), que trata da dimensio tecnoldgica e psicoldgica do desenvolvimento
de robds considerados inteligentes.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL, JOGOS DIGITAIS E ENSINO DE HISTORIA NO SECULO XXI

147



148

1940 se debrugou sobre as possibilidades da 1.A na sociedade, configurados
no desenvolvimento dos rob0s.

No que diz respeito ao desenvolvimento tecnoldgico digital, observa-se
uma busca por processos automatizados baseados nos cddigos bindrios, que,
pouco a pouco, comeg¢am a se tornar um desenvolvimento cientifico e tecno-
légico em busca de aproximar os hardwares e softwares do cérebro humano,
incutindo uma perspectiva de “inteligéncia”.

Nao vamos nos aprofundar sobre a perspectiva conceitual da inteligéncia
humana, para problematizarmos a artificial. No escopo desse trabalho, vamos
compreender a I.A como uma tentativa humana de fazer com que hardwares
e softwares trabalhem da melhor forma auténoma possivel, garantindo inte-
ratividade com os homens e os ajudando a resolver problemas relacionados
ao contexto no qual a L.A. é desenvolvida.

Nessa perspectiva, podemos considerar, por exemplo, as 1.A. de jogos que
“aprendem” com o usudrio, mas com objetivo de melhorar a experiéncia e
imersdo do usudrio no jogo (ou na propria L.A.). Pode-se considerar também
L.A. utilizadas para experiéncias museais, como o Watson da IBM, que simula
a interpretagdo de obras de arte e, literalmente, “conversa” com o visitante
de um museu. Pode-se considerar ainda as l.A. desenvolvidas para contextos
educacionais que ajudam estudantes a desenvolverem-se intelectualmente a
partir de desafios aleatérios que sdo apresentados de acordo com as deman-
das que os estudantes propdem.

De tal forma, a perspectiva revoluciondria da I.A. pode ser entendida,
ainda, como situagdes de diminui¢io da interagido ou relagio entre homem-
-homem e uma amplificacdo na relagdo homem-mdaquina na resolug¢io de
problemas especificos, programados e delimitados.

Apesar de aparentar ser algo simples, as 1.A sugerem transformacdes pelas
quais os agentes sociais poderio se inserir, afinal, perguntar para uma ma-
quina o que devo vestir considerando o clima, temperatura ou a moda atual
pode ser uma experiéncia revoluciondria para muitas pessoas. Esse exemplo

pode mudar os construtos sobre vestudrio, implicar outras légicas de mercado,
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relagdes de trabalho, influéncia, habitos de consumo e transforma diversas
praticas historicamente construidas.

Inimeras 1A ja sdo usadas em dreas como comunicacdo, medicina, en-
genharias diversas, economia, dentre outras. Em alguns ramos ja sdo usadas
ha mais tempo, em outros, ainda sio incipientes. Na educacio, apesar do uso
ainda ser timido, percebemos a necessidade de problematizar as implica¢des
dessas tecnologias nas relagdes de ensino e de aprendizagem para que seja
possivel construir elementos norteadores para analise e aplicagdo no ensino
e na aprendizagem escolar.

A 1A tem uma histéria recente em termo de computacio e desenvolvi-
mento das tecnologias digitais. Tratando mais especificamente da terminolo-
gia, foi com a publicacido de A. Turing: Computing machinery and intelligence,
que observamos principios de reflexdo sobre a inteligéncia das maquinas.
A partir de questdo posta pelo autor, aparentemente simples na sua elabora-
¢do, mas demasiadamente complexa numa possibilidade de resposta. Turing
(1950) pergunta: “as maquinas podem pensar?”. O autor também apresenta
defini¢des sobre computadores digitais, programagio e ainda se habilita a

fazer previsoes:

A pergunta original, ‘As maquinas podem pensar?’ Eu acredito ser muito
sem sentido para merecer discussio. No entanto, acredito que, no final do
século, o uso de palavras e opinides educadas em geral terd alterado tanto
que se podera falar de maquinas pensando sem esperar ser contrariado.
(TURING, 1950, tradugio nossa)

Turing (1950) entendia ser preciso considerar uma miquina que nio ne-
cessariamente “pense”, mas que aprenda. E evidente que no tempo em que
0 autor escreve, a programagio e a engenharia estavam em um patamar que
ndo permitia desenvolver aplicagdes para comprovagio das questdes levanta-
das. Porém as ideias deixavam margem para que a longo prazo fosse possivel
conceber a existéncia de tal maquina. Entendemos que a ideia de maquina

pensante ja parecia elucidar muitas dificuldades de elaboragdo, mesmo que
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em hipdteses e teorias de cunho mais abstrato. No entanto, as maquinas que
aprendem ja pareciam, sob o olhar do autor, algo mais plausivel de ser con-
jecturado objetivamente, devido aos limites do contexto e as concep¢des de
mundo predominante naquela época.

Para finalidade de nosso texto, é necessario expor uma ideia sobre jogo
que aparece como elemento fascinante no texto de Turing (1950). E o que o
autor o denomina de Imitation Game. Segundo ele, nesse jogo seria possivel um
interrogador fazer diferentes perguntas a dois individuos A e B. Independente
das perguntas, as respostas seriam “datilografadas” para avaliagdo do interro-
gador, que ao final do jogo, deveria decidir quem era o homem e quem era a
mulher (A ou B). No entanto, Turing (1950) sugere a seguinte questio: o que
acontecerd quando uma maquina corresponder a A ou B nesse jogo, haveria
erros significativos na determinagdo de quem era quem?

Para Harari (2016), essa simulagdo hipotética do jogo da imitagdo efe-
tuada por Turing (1950) remete a uma tese social importante: “ndo importa
quem vocé realmente é a tinica coisa que importa é o que os outros pensam
a seu respeito”. (HARARI, 2016, p. 123) Para Harari (2016), Turing entendia
que no futuro os “computadores que aprendem” seriam como os homosse-
xuais da década de 1950 na Inglaterra. Ou seja, ndo importara se os compu-
tadores efetivamente terdo consciéncia, pensam ou aprendem. A tinica coisa
que importard serd o que as pessoas pensardo sobre isso. Essa interpretacdo
é um tanto audaciosa, mas nio é sem sentido, e muito dessa premissa pode
ser pensada sobre as LA na atualidade, sobretudo apds intimeras especula-
¢Oes produzidas por livros, filmes e outras midias tais como Blade Runner,
2001: Uma Odisséia no Espago, Ex-Machina: Instinto Artificial, o Fantasma do
Futuro, Psycho Pass, Eva. Al

As LA estdo numa condicio de conflito subjetivo no século XXI, afinal
aceitar a 1.A como elemento real e integrado a sociedade é complexo e se in-
sere em uma discussio maior que o conhecimento técnico e cientifico. ALA
se apresenta como objeto e fendmeno de especulacio e questionamento da

Psicologia, Linguistica, Filosofia, Antropologia e outros demais campos de
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conhecimentos, o que a coloca numcampo heterogéneo de interrogagio e
produgdo cientifica. (TEIXEIRA; GONZALES, 1983) Tais discussdes remetem
ainda a questoes de ética, moral e de fé, uma vez que, os argumentos teol6-
gicos imp&em limites as premissas sobre a existéncia da 1.A.

No intuito de entrarmos no conceito de 1.A, consideramos importante
destacar Rich (1988), que entende a 1.A como o estudo de como fazer os com-
putadores realizarem tarefas em que, no momento, as pessoas sio melhores.
Essas palavras da autora sdo objetivas, contudo é importante ressaltar que
Rich (1988) afirma que a tentativa de definir com algum tipo de pretensdo
conceitos tdo complexos é um exercicio de futilidade. Isso é de certa forma
explicivel devido objetivo da autora, que é apresentar uma leitura focada
nos problemas e nas técnicas de 1.A voltada para um publico especifico, os
programadores e cientistas de computagio.

Wintson (1988) sugere que 1.A é 0 estudo de conceitos que permitem aos
computadores serem inteligentes. E esse autor abrange que o estudo desse
conceito pode ser importante para tornar os computadores mais tteis, além
de auxiliar no entendimento dos principios que tornam a inteligéncia pos-
sivel, inclusive nos humanos. Wintson (1988) prop&e que cientistas da com-
putacdo precisam conhecer a 1.A para poderem aprimorar as tarefas e a¢des
dos computadores, e ainda é preciso que linguistas, psicélogos e fildsofos
também a conhecam de maneira que esses possam ampliar o entendimento
dos principios da inteligéncia.

A apresentacio desses autores pode parecer ultrapassada, mas certa-
mente ndo é. Afinal, eles apresentam certa dualidade pertinente ao debate
de 1.A que permanece latente até os dias de hoje: a segregacdo, uma varidvel
importante do conhecimento pertinente a da técnica ou da teoria. A expo-
sicdo também deixa explicita uma logica maniqueista de dreas consideradas
tedricas e outras apreciadas como operacionais. O debate sobre esse assunto
é complexo, precisariamos de mais que um artigo para elaborar argumentos
mais profundos. Contudo apresentar o dilema é importante, inclusive para

novas pesquisas que venham pensar a LA.
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Levine, Drang e Edelson (1988, p. 3) argumentam que 1.A é simplesmente

uma maneira de fazer o computador pensar inteligentemente:

Isto é conseguido estudando como as pessoas pensam quando estdo
tentando tomar decisdes e resolver problemas, dividindo esses pensa-
mentos em etapas bésicas e desenhando um programa de computador
que solucione problemas usando essas mesmas etapas. 1.A entdo fornece
um método simples e estruturado de se projetar programas complexos
de tomada de decisio.

Esse argumento é muito pertinente para problematizar as 1.A, pois a pre-
missa dos autores deixa exposta um breve entendimento do que seja inteligén-
cia: tomar decisOes e resolver problemas, mas seria isso um ato inteligente?
O que o faz inteligente é a agio ou a solugdo proposta? O método pensado
e praticado para resolver um determinado problema ¢é sinal de inteligéncia?
Acreditamos que a maioria dos leitores ndo aceitard um “sim” como resposta
para todas as perguntas apresentadas. Afinal, isso ndo é suficiente para de-
terminar o que ¢ inteligéncia.

Para problematizar algumas dessas questOes acima, podemos nos remeter
as ponderagdes de Vygotsky (1991), que entende que a inteligéncia pratica é
uma realidade. Outros autores a estudaram e propuseram teorias sobre essa
acdo humana mediada por diferentes objetos e situagdes “problemas” desde
o século passado. Contudo a mudanga paradigmatica em Vygotsky (1991)
vem por outro viés; ele atribui a inteligéncia humana mais que a propensio
de resolver problemas. Inteligéncia é mais que pratica, também, é uma ati-
vidade simbdlica com fun¢do organizadora especifica que invade o processo
do uso de instrumento e produz formas fundamentalmente novas de com-
portamento, inclusive mediada pela fala.

Ou seja, segundo o autor, ha outros elementos a se observar a respeito
da inteligéncia para além da dimensio de resolu¢io de problemas. A com-
preensdo da inteligéncia envolve a constru¢io de mediadores simbdlicos que

permitem entender a complexidade das relagdes humanas de construgdo de
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sentidos. A fala é uma das principais, pois por ela 0 humano adquire capaci-
dades de ser sujeito e objeto de seu préprio comportamento. Para Vygotsky
(1991, p. 23), a capacitagio especificamente humana para a linguagem habilita
as criancas a providenciarem instrumentos auxiliares na solugio de tarefas
dificeis, a superar a acdo impulsiva, a planejar uma solugio para um proble-
ma antes de sua execu¢do e a controlar seu proprio comportamento. Signos
e palavras constituem para as criangas, primeiro e acima de tudo, um meio
de contato social com outras pessoas.

Nesse texto, o autor chama a atencio para a necessidade de distingio entre
os animais e os humanos. Vygotsky (1991) afirma ser necessario considerar e
inserir um entendimento mais complexo sobre os signos e a linguagem como
elementos constituidores da inteligéncia, ou melhor, das fun¢des mentais
superiores; uma forma mais elevada de raciocinio e abstragdo. Essas fung¢des
ultrapassavam a perspectiva pratica da ideia de inteligéncia, de tal forma que
ele considera ser necessario avangar mais e integrar conceitos como percep-
¢do, atencdo, memoria e pensamento. Vygotsky (1991) ainda sugere que es-
ses elementos tinham que ser interrogados numa dialética mais complexa do
social, ele compreendia que aprender é um fen6meno social.

A partir da mesma linha proposta, Lave e Wenger (1991) indicam que o
fendmeno da aprendizagem é uma dimensdo integral e inseparavel da pratica
social. Assim sendo, os autores consideram que é preciso compreender que
o processo de aprender se mescla com uma conjuntura complexa envolta de
diferentes contextos, de tal maneira que o ato de aprender deve ser entendi-
do como um fato situado socialmente e nunca algo isolado.

As discussOes apresentadas por Vygotsky (1991) e Lave e Wenger (1991)
sdo pertinentes em nosso texto por compartilharmos a perspectiva de que
aprendizagem ¢é algo social e que a inteligéncia ndo pode ser pensada dis-
tanciada do elemento social. Nesse sentido, ao discorrer sobre 1.A, aparente-
mente, hd lacunas ou paradoxos importantes, uma vez que nio poderiamos
considerar as relacdes da maquina como algo social. Seria entdo possivel a

aprendizagem de uma maquina nessa conjectura teorica? E seria possivel o
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ensino desta mesma maquina potencializar a aprendizagem de um jovem?
O social é definido pelas relagdes humanas e por experiéncias que sio muito
especificas, o que limitaria qualquer possibilidade de entendimento da 1.A
dentro das linhas tedricas compreendidas para a inteligéncia humana.

Harari (2016) apresenta alguns apontamentos intrigantes para ampliar-
mos nossa discussdo. Numa afirmagio provocativa, assevera o historiador:
“organismos sdo algoritmos”. (HARARI, 2016, p. 76) Segundo ele, podemos
compreender o algoritmo como um conjunto metddico sequencial que pode
ser usado na realizacdo de calculos, na resolugio de problemas e na tomada
de decisdes. Porém, o autor adverte que algoritmo ndo é um tipo de calculo
especifico, mas algo proximo de um método empregado quando se fazem cal-
culos. Como exemplo, podemos pensar na situagido em que uma pessoa pro-
curarealizar algo e constroi os passos que serdo empregados para a realiza¢do.

Vamos imaginar uma situagdo, a partir da experiéncia de um jogo extre-
mamente famoso na histdria recente, que é o Pokémon Go. Esse jogo, langado
em 2016 e baseado em realidade aumentada, tem como objetivo promover
a simulagdo das situagdes vistas em diferentes midias nas quais a franquia
Pokémon estava presente. De maneira sintética, o jogo consiste na busca,
treinamento e combate de pokémons “virtuais” em lugares fisicos que levam
os jogadores a percorrerem iniimeros espagos para alcancarem diferentes ob-
jetivos, sendo um deles, se tornar um treinador de pokémons.

A situacdo imaginada consiste em entender como capturar um pokémon
que esta a trés quilometros do local do jogador em aproximadamente 15 mi-
nutos, antes de seu “sumico” no local onde ele apareceu.

Sabemos que o jogo desenvolve aplicacdes de técnicas de 1.A, na medida
em que procura amplificar ou simplificar a experiéncia do jogador a partir
dos resultados alcangados por ele dentro do jogo. Entretanto, uma série de
tomadas de decisOes é necessaria para resolucio da situacio anterior: é preciso
definir meios de transporte para alcance do objetivo - que estdo relaciona-
dos também as dimensdes sociais, se o jogador possui os meios mais velozes

dentro de suas prerrogativas financeiras -, a locomogao até o local pode ser
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enviesada pelo aparecimento de outros pokémons ou mesmo por qualquer
situagdo inesperada vinculada a experiéncia familiar ou de trabalho, que es-
tabelece reconfiguracdo de prioridades. Caso o jogador alcance o objetivo,
ou seja, locomover-se até o local, ele precisard tomar outras decisdes que nio
sdo meramente “inteligentes” por serem mais rapidas ou eficazes, mas podem
estar relacionadas a experiéncia do jogo ou do jogador. Ele (o jogador) pode
querer experimentar outros sentimentos por meio da captura do pokémon
pouco usual (pouco utilizada por jogadores), pode querer estabelecer novos
recordes, buscar uma captura relacionada ao lazer e diversdo, ou compreen-
der a experiéncia dentro de uma dimenséo de seriedade tipica do mundo do
trabalho. Independente da forma como o usudrio consegue (ou ndo) captu-
rar o pokémon, todas elas sdo baseadas em fatores subjetivos e vinculados as
histdrias de vida do jogador do que a “algoritmos” inteligentes que buscam
apenas resolver problemas.

Mas é conveniente notar que Harari (2016) defende que os mesmos ho-
mens 0s quais apertam os botdes de maquinas sio também algoritmos, mais
complicados, mas, ainda assim, algoritmo. Portanto, sugere o autor que hu-
manos sdo algoritmos que produzem copias deles mesmos. Sabemos que ha
algoritmos que controlam inimeras maquinas automaticas de engrenagens
mecanicas e diversos circuitos elétricos, ja os humanos funcionam em um
corpo bioldgico repleto de terminagdes nervosas que funcionam diante sen-
sacOes, emogdes e pensamentos, e nesse caso os algoritmos que controlam
os humanos funcionam mediante tais sensacoes, emogdes e pensamentos.
(HARARI, 2016)

Por ora, podemos sugerir que as .A sdo elementos complexos que abrem
iniimeras discussoes tedricas e empiricas. Elas também se inserem em va-
riados campos de reflexdo, o que nos leva a compreender que seus limites
nio podem ser impostos por pensamentos pragmaticos de carater utilita-
rista. Ha que se considerar o desenvolvimento e o melhoramento tecnolé-
gico dos computadores, mas ndo é possivel abster-se de aprofundamentos

conceituais, éticos e que envolvam considera¢des humanas e sociais e suas
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respectivas subjetividades nos requisitos que analisem os processos de ensi-
no e aprendizagem por meio de LA. Afinal, sem esses meandros da comple-
xidade, podemos cair num simplismo hierarquico e perder de vista a critica
de que, por tras de uma LA, hd humanos, interesses, selecGes e obviamente,
limites e imperfei¢Ges.

Sobre a aprendizagem de maquinas, é conveniente apresentarmos uma
proposta tedrica cldssica, elaborada por Turing (1950). Ele considerava ne-
cessario pensar na maquina de forma andloga a um cérebro humano, contu-
do, ndo o cérebro de um adulto, mas o de uma crianga. Turing sugeria que
o cérebro infantil é uma “tabula rasa”. A partir dessa premissa, argumenta
Turing (1950) que a maquina que aprende nio nascerd sabendo, pelo contra-
rio, serd preciso que alguém a tutele quase igual a um professor e seu aluno.
Ele entendia que alguém comecaria ensinando a maquina coisas simples e
com o desenvolvimento da atividade de aprender ela iria ficar mais complexa.?

Nesse sentido, o pensamento de Turing (1950) ndo apresenta a complexi-
dade sociointeracionista que envolve o processo de aprendizagem, isso quan-
do pensamos na argumentacio proposta por Vygotsky (1991), que pressupde
que o desenvolvimento e aprendizagem do humano se ddo em relacdo nas
trocas sociais, através de processos de interagdo e mediagdo, sendo preciso
parceiros humanos em interagio e troca, e ndo como um papel em branco
a ser preenchido.

A dimenséo de se arquitetar um constructo que aprende sozinho e en-
sina pode ser considerada possivel, desde que guardadas as especificidades
das diferentes realidades e contextos nas quais a 1.A estd inserida. H4 de se

salientar que essa realidade é ainda relacionada a uma perspectiva de que

2 Einteressante como o campo do entretenimento - ndo sé o de jogos digitais ou da literatura — tem
se debrugado sobre esse assunto. A premissa basica de construgdo e formagédo das “maquinas po-
liciais inteligentes” apresentadas no filme Chappie, dirigido por Neill Blomkamp no ano de 2015, é
exatamente o entendimento de que uma maquina é uma tabula rasa e mais préxima de uma crianga
do que um objeto acabado, mas, guardadas as possibilidades criativas de um filme, a I.A. instalada em
Chappie (o robd protagonista) é muito mais préxima de um humano, pois ele experimenta sensagdes,
e, ao final, demonstra uma subjetividade que impressiona pela sua proximidade com o humano.
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as programagdes “inteligentes” sdo limitadas conceitualmente naquilo que
se considera inteligente, inclusive devido as maquinas serem programadas
para aprenderem um determinado ramo, que muitas vezes esta diretamente
relacionado a sua criag¢do, com o objetivo de serem mais produtivas e com
menor possibilidade de falha. E nesse sentido, a aprendizagem da maquina
se desenvolve em situagdo de controle mais observaveis que a dimensio da
aprendizagem humana em contexto de interacdo. O que nos permite pensar
se essa interagdo estaria limitada a um parceiro humano ou se uma maquina
poderia ocupar esse espaco de alteridade, caso a resposta para essa questdo
for um sim, teriamos uma nova relevincia ontoldgica para pensar o ser social.

Na perspectiva apresentada anteriormente, a I.A é uma realidade em
iniimeros ramos de apoio a multiplas atividades que lhes permitem apren-
derem sozinhas com os percursos e percalcos da atividade-fim programada.
E possivel, na atualidade, considerar a existéncia de 1.A que se insere num
panorama complexo e envolve sistemas de informatica basica e complexa,
historicamente concebidas com objetivos de intera¢io com o mundo atra-
vés de capacidades diversas e que imitam os humanos. Podemos considerar,
como exemplo, situa¢Oes nas quais as 1.A possuem e conseguem desenvolver
linguagens, reconhecimento facial ou leitura de imagens, além de avaliar e
selecionar informagdes, desde que estejam disponiveis em seu banco de dados
e programadas com objetivos de desenvolverem pensamentos.

Pode-se, portanto, refletir a respeito das possibilidades e limites na con-
cepcdo de inteligéncia posta as A, sobretudo quando compreendemos que,
na perspectiva humana, a inteligéncia tem rela¢io com processos criativos,
de estética, retorica e até mesmo de crengas pessoais e coletivas. Mais do que
simular um cérebro humano, é preciso refletir até que ponto uma 1.A pode
ultrapassar as barreiras do objeto programado e abrir portas para, assim como
a crianga, dar um salto intelectual direcionado a autonomia do pensamento.

Essa talvez seja uma das barreiras que mais aflige o ser humano, pois
nessa perspectiva, o resultado da reflexdo da maquina e do homem é o de

que a “descoberta” da inteligéncia plena da maquina a faz se tornar a “mais
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inteligente no planeta”. Sobretudo porque a histéria do homem e da natu-
reza demonstra que o primeiro sobrevive e se torna o dominador da dltima
porque ultrapassa a dimensdo natural da sobrevivéncia e da relagdo animal,
para se tornar uma relagio na qual se transforma continuamente a realida-
de e estabelece relacdes de poder, controle e reconfiguracio da natureza por
meio da inteligéncia humana. Sendo que a sobrevivéncia do humano se ga-
rante pela possibilidade de artificializar o mundo natural.

Por ora, sdo axiomas pertinentes para reflexdo, mas que ndo possuem
implica¢Oes que ndo nos permita prosseguir e discutir a dimensdo das L.A
em processos amplamente utilizados para aprendizagem humana, mas que
potencializam também a “aprendizagem” da maquina ou da imaterialidade

de sua presenca.

JOGOS DIGITAIS INTELIGENTES OU JOGOS DIGITAIS
PROGRAMADOS PARA POTENCIALIZAR A
INTELIGENCIA HUMANA?

A 1.A apareceu pela primeira vez em um jogo digital no ano de 1979 com o
jogo Pac-Man. Os desenvolvedores do game usaram técnicas que serviam para
controlar as decisdes tomadas pelos “fantasmas” de correr ou ndo para lon-
ge do jogador em determinados turnos do jogo. Na atualidade, grande parte
dos jogos digitais ainda usam essa técnica, chamada de maquinas de estado.

As maquinas de estados sdo, de maneira geral sdo estruturas logicas com-
postas por conjunto de estados e um conjunto de regras de transi¢io entre
os estados, conforme afirma Lopes (2004).

Na pratica, os dados do banco sdo lidos e avaliados, caso as condi¢bes de
leituras tenham sido bem entendidas e com satisfatéria precisdo, incidem
uma transi¢do para que haja um complexo de dados de saida, que podem se
projetar em sons e imagens em movimento nas telas. E isso d4 jogabilidade
ao game, a partir dos comandos enviados pelo jogador na intera¢do com as
possibilidades posta pelo jogo e seu banco de dados. De forma que o jogo

desdobra-se e os caracteres da I.A tomam a informagio emitida e com base
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nessas informagdes, o algoritmo da 1.A determina as rea¢Oes adequadas para
aquela jogada dentro dos limites programados.

Por exemplo, nos jogos mais comuns de luta, quando um jogador joga
“contra o computador” a dificuldade vai aumentando, por meio da anélise
da.A. Amedida que o jogador derrota os personagens primdrios, outros vio
aparecendo com maior poder de defender-se e contra-atacar de forma mais
eficiente, sobretudo se a as técnicas e programagio prevé “aprendizagem” das
praticas de defesa e ataque utilizadas pelo jogador humano.

Outra situagdo importante a ser destacada no mundo digital dos games e
das 1.A sdo os jogos que aprendem a jogar sozinhos. AlphaGo,? por exemplo,
é um programa com 1.A desenvolvido pela Deepmind* criado para jogar Go,
um jogo de tabuleiro com origem chinesa. AlphaGo possui uma 1.A que tem
capacidade de jogar Go e derrotar até campedes humanos do jogo.

O programa AlphaGo Zero, uma nova versdo do programa, tem poten-
cialidade de se tornar seu préprio professor. Segundo Silver e colaboradores
(2017), uma rede neural foi treinada para prever as selecdes de movimentos
do AlphaGo. Essa rede neural melhora a for¢a da busca de jogadas, resultan-
do em sele¢do de movimento de maior qualidade e auto-jogo mais eficiente
na proxima iteragdo. Comegando como uma tabula rasa, afirma Silver e co-
laboradores (2017), o novo programa AlphaGo Zero alcan¢ou desempenho
sobre-humano, ganhando 100-0 contra o AlphaGo.

Até aqui podemos perceber o quanto de complexidade tecnoldgica en-
volve um jogo digital, as possibilidades que existem impoem alguns desafios
importante para serem pensados, sobretudo pelos jogadores humanos. A1LA
programada no game garante os niveis, as dificuldades crescentes que vao se
apresentando no percurso do jogo, a interacdo e a simulagio.

Ja nos niveis de desenvolvimento tecnoldgico para a 1.A, os desafios sdo

também crescentes a niveis sobre-humanos, afinal, pensar que uma 1.A pode

3 Disponivel em: <https://deepmind.com/research/alphago/>.
4 Disponivel em: <https://deepmind.com/>.
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desafiar outra 1.A a ponto de prever todas as possibilidades de jogo nos deixa
apreensivos acerca de como o humano se coloca diante dos desafios impostos
pela l.A as partidas. Inicialmente ha de se pensar no préprio desaparecimento
do jogo como dimensio conceitual, uma vez que ele envolve prazer, vontade
de participacio, liberdade, regras e competicido. Na dimensido da maquina que
aprende tudo, a competicido é eliminada do processo, restando ao humano a
nao participagdo. Sob a ética do consumo, tal possibilidade sequer pode ser
aventada, uma vez que tornaria sem efeito todo o desenvolvimento no cam-
po dos games que tem como objetivo exatamente o oposto: nio se tornar
uma fonte de dominio pela aprendizagem da técnica, mas pela perspectiva

de amplificar o consumo de diferentes sujeitos.

JOGOS DIGITAIS E ENSINO DE HISTORIA
NA PERSPECTIVA DA I.A

Em fevereiro de 2016, uma pesquisa feita pelo grupo Pesquisa GameBrasil®
apontou que as mulheres ja sio maioria nesse segmento, com 52,6%. Os(as)
jogadores(as) se consolidam com o perfil multiplataforma,® ou seja, cerca
de 70,8% desses(as) jogam em mais de um dispositivo. O smartphone é o
mais popular com 77,2%, seguido de computadores 66,9% e console 45,7%.
A grande maioria é consumidor(a) casual e utiliza os jogos como uma forma
de entretenimento.

Esses dados apontam que os jogadores de games sdo sujeitos multiplos.
Esses diferentes sujeitos criam suas estratégias de uso dos aparelhos e sdo
movidos por subjetividades especificas; de forma que como grupo social sua
amostragem empirica é diversa. Assim sendo, as pesquisas que pretendem
refletir os(as) jogadores(as) devem estar abertas aos diferentes desafios, sen-

do preciso buscar outros olhares e conjecturar sobre as individualidades e

5  Pesquisa disponivel em: <http://www.pesquisagamebrasil.com.br/#!pesquisa-2016/i7cep>.

6 Joga por diferentes midias, como celulares, tablets, computadores, consoles, entre outros.
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principalmente ter distintas lentes analiticas para pensar esses sujeitos sociais
e sua contemporaneidade. (SANTOS, 2014)

Arealidade apontada se refere parcialmente aos jogos e aos(as) jogadores(as)
que convivem com esse mundo digital, tecnoldgico e permeado pelas L.A.
Ao mesmo tempo, parte significativa desses individuos frequentam a escola,
relacionam entre si, com os professores, com as did4ticas e curriculos exer-
cidos no dia a dia da escola. E esses diferentes atores sociais experimentam
relacdes de aprendizagem na escola, sejam com aulas expositivas, livros im-
pressos, debates, semindrios, anota¢des em cadernos tradicionais ou nio.
Enfim, ha inimeras relacOes e interagdes possiveis no ambiente escolar, se-
jam eles: humanos com humanos, humano com objetos de conhecimento
ou com as distintas tecnologias.

Sibilia (2012) ao analisar a escola na modernidade, propde uma interpre-
tacdo muito instigante; essa autora sugere que pensemos a escola como uma
tecnologia de epdca. Assim, Sibilia (2012) analisa a escola no que ela deno-
mina tempos de dispersio, e essa dispersido se integra numa proposta quase
dualista: redes e paredes. Aqui, temos uma implica¢do sedutora para questio-
narmos a realidade digital e a escola, afinal, num mundo onde as redes sociais
e de internet WiFi, marcado por um contexto em que as distincias parecem
evanecer, qual o lugar do professor, da escola e das paredes das salas de aula?

Afinal, as realidades “virtuais” funcionam independentes das paredes e
limites impostos pela aprendizagem na escola e as experiéncias imersivas e de
aprendizagem na rede sio uma realidade na vida de muitos jovens. Os jogos de
tematica histérica, por exemplo, simulam muitos aspectos do mundo objetivo
oferecendo aos jogadores diversas interagdes em ambientes historicizados,
e que sem as imagens e tecnologia dos games seriam completamente impe-
netrdveis. Diversas pesquisas (ARRUDA, 2009; CARVALHO; PINICHEIRO,
2009; NEVES, 2011; SANTOS, 2014) j4 demonstraram o quanto 0s jogos
oportunizam aos alunos, jovens e diversos jogadores a exploragio, interagcdo
e manipulacdo de ambientes simulados em mundos e cendrios em diferentes

tempos historicos. Ainda existem os jogos de cunho exclusivamente educativo
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que pretendem inferir propostas didaticas para que os alunos aprendam de-
terminados contetidos jogando e interagindo com as realidades simuladas.

Para Alves (2008), a simulagdo digital oferecida pelos games representa
um novo modo de exprimir a teoria cientifica, permitindo estudar um feno-
meno que antes era impossivel. Logo, ao pensarmos a educagio contempo-
rinea e todo um arsenal digital que os jovens consomem, antes mesmo de
frequentarem a escola, devemos considerar que tipo de cultura, de sujeito e
papel esse estudante ird apresentar. Esse desafio é gigantesco, afinal a escola
ndo pode querer manter-se fechada ao mundo que todo dia desafia sua rotina
e suas regras historicamente produzidas.

Podemos considerar também que os individuos contemporaneos que fre-
quentam as escolas aprendem de formas diferentes e variadas, inclusive mui-
tos aprendem diversas coisas mediadas pelo mundo digital. De tal maneira,
seria preciso questionar sobre qual o papel e significado social da escola para
os sujeitos contemporaneos? Segundo Pereira e Lopes (2016), é importante
compreender que os jovens alunos apontam diferentes dificuldades e amplos
obstaculos que se impde ao ato de estudar, para os jovens estudantes o fato
de gostarem ou ndo da escola nio interfere tanto na subjetivacio que esses
fazem sobre a escola. Afinal, eles criam e estabelecem sentidos para manter
certa presenca na instituicdo escolar, pois esse é um local onde se vivencia
experiéncias importantes e necessarias para a construgdo de significados a
longo e curto prazo. As autoras afirmam ainda que os jovens compdem sen-
tidos diversos na escola, inclusive sabendo apontar de forma critica as defi-
ciéncias e fragilidades presentes nela sem, com isso, desvaloriza-la.

Desta forma, é indispensavel que a intervenc¢io pedagdgica nas escolas
disponibilize contetidos mais contextualizados e que isso seja feito de maneira
a considerar toda uma diversidade, e que possibilite a amplia¢do das prefe-
réncias nas formas de aprender, de acordo com as competéncias e habilida-
des pessoais do individuo. (MOITA; VERASZTO; CANUTO, 2011, p. 9) Ou

ainda, como sugere Arruda (2009), a escola precisa integrar-se aos discursos
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hipermidiaticos e buscar entender como o jovem se comunica, que tecnolo-
gias ele utiliza, como ele convive com outros jovens, se socializa e aprende.

No que se referem a jogos de tematica histdrica, compreendemos que va-
rios elementos devem ser pensando quando propomos refletir eles sobre as
premissas da educacio e as possibilidades das 1.A. Consideramos que é pre-
ciso mediar reflexdes sobre a historiografia referente ao tema do jogo; nisso
incluimos: as diferentes representagdes no jogo e se apresentam imagens e
simulagOes sobre diferentes, fontes, memdorias e narrativas.

E preciso ponderar sobre a arte e estética oferecida pelo jogo e o didlogo
estabelecido com as 1.A, suas possibilidades de programacio, os diferentes
desenhos do jogo e a ludicidade esperada com a jogabilidade a partir do que
esta programado. Afinal, os diferentes tipos de jogo possibilitam distintas
experiéncias imersivas.

Civilization,” por exemplo, é um jogo de computador que se joga ela-
borando estratégias por turnos, um dos objetivos mais explicitos do jogo é
oportunizar ao jogador criar um império que comeca a ser gestado no ini-
cio da histéria humana e de suas primeiras investidas de “civiliza¢do”. Uma
caracteristica marcante do jogo é que o império proposto pelo jogador se
desenvolve a partir da escolha dele. As descobertas, vinculadas ao desen-
volvimento histérico programado no jogo, permite ao jogador descobrir ao
longo da partida tecnologias como a roda, o ferro, o bronze, a matemética
e as letras; desenvolve religido, ciéncia, arte etc. O jogo possui um imenso
banco de dados disponivel para o jogador experimentar como é ser um “im-
perador” por varios séculos, com transformacdes histéricas programadas
para serem lineares e outras com simultaneidade possibilitada por escolhas

aleatdrias do jogador(a).

7 Civilization é uma série de jogos de computador criado por Sid Meier e se insere no género de es-
tratégia por turnos. O jogador precisa expandir e desenvolver seu império através das eras até um
futuro préximo. Encontra-se em sua VI versdo. Ao citarmos Civilization, ndo estamos desconsiderando
suas diferentes versoes.
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No jogo, em sua sexta versdo,® a politica tem um aspecto central, inclu-
sive termos como diplomacia, democracia, monarquia,oligarquia e império
estdo disponiveis em glossarios do jogo para o jogador “testar” caso deseje.
Sendo possivel ao jogador(a) decidir se serd diplomdtico com as outras ci-
viliza¢Ges vizinhas ou se declarard guerra a elas. Um fato importante a ser
discutido é como as possibilidades imersiva e simulada pelas 1.A oferecem
mecanismos digitais para aprendizagens em histéria. Os contetidos histdri-
cos sdo programados no jogo, em suas linhas de algoritmos e c6digo binario,
para permitirem possibilidades razoavelmente altas de experiéncia simulada
com o passado. A programacio permite ao jogador(a) controlar um exército
contra a “Roma antiga, dos tempos de Cicero ou Polibio”, ou ainda libera a
possibilidade do Império Romano dominar o mundo e ndo desmorone como
ocorreu no processo histérico.

Os personagens histdricos, como Galileu Galilei, Edgar Allan Poe ou
Donatello Bardi estdo programados para aparecer em eventuais turnos do
jogo, a depender da estratégia usada pelo jogador. Um ponto de convergéncia
que defendemos é que é preciso ir além das imagens propostas, representacio
e programacio dos jogos digitais de tematica histdrica, sendo necessario com-
preender as individualidades que configuram a experiéncia de aprendizagem
dos individuos que jogam, pois as escolhas individuais que os(as) jogadores(as)
impdem ao jogos constr6éi modelos pertinente de experimentagdo de con-
junturas nem mesmo imaginada pelos historiadores académicos, mas que as
programacdes da 1.A, em certo sentido, tornam “realidade” imaterial.

Nesta dimensdo, os jogadores(as) reprogramam a histéria com manipu-
lacdo digital de um mundo imersivo e planificado em 1A, permitindo que
eles lidem com a politica, a religido, a cultura e a sociedade em diferentes
conflitos temporais. O jogo oportuniza a experimenta¢io de outros mundos

possiveis, um trabalho metahistdrico, como o proposto por White (1995),

8  Civilization VI foi langado em outubro de 2016.Possui, segundo o jogo, I.A que disputa com o jogador
a vitdria, e ainda ha uma conselheira (I.A) que, além de ensinar o jogador (modo tutorial), auxilia-o
nas escolhas que ele pode ou “deve” fazer para ganhar a partida.
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no qual a historiografia ndo pode ser compreendida sem que as dimensdes
da criatividade e da invencio estejam presentes no trabalho do historiador.

A histéria no jogo permite ao jogador experimentar e a 1.A tenta simular
como seria a histéria humana sem a Igreja Catdlica na Europa, sem o impe-
rialismo na Africa, um tipo diferente de colonizagio das Américas e intimeras
outras possibilidades que podem ser simuladas pela1.A e aperfeicoadas a cada
jogo novo. Enfim, essa criatividade pode ser integrada a novas concepg¢des de
educagdo e individualidade experimentativa no ato de aprender histéria e, em
termos de inteligéncia, considerar as experiéncias subjetivas dos jogadores
e os calculos da 1.A que, mesmo sem a experiéncia humana dos eventos his-
tdricos, cria possibilidade temporal que gera ac¢des e relagbes entre sujeitos
histéricos e objetos numa concep¢do de tempo remodelada.

Portanto, é preciso validar os jogos digitais e as possibilidades experimen-
tativas da I.A de forma a promover a interatividade, o lidico e a experiéncia
de decisdes reflexivas a partir dos jogos digitais de tematica histérica. Ndo
se defende neste texto a substitui¢do do humano nos processos formativos
sem histdria, mesmo porque, conforme discorremos anteriormente, a1.A em
um jogo potencializa a jogabilidade, ndo a aprendizagem histérica escolar,
conforme afirma Arruda (2011). O que se propde é uma compreensio con-
temporanea acerca do papel das 1.A nos processos de ensino e aprendizagem
dentro e fora da escola e a possibilidade dos softwares serem incluidos e apro-
priados no ensino e na aprendizagem histdrica. Entendemos que a tecnologia
digital pode ser mediadora de situagGes e experiéncias validas no processo de
aprender a partir de diferentes simulagGes e experimentos com a execug¢io
das Inteligéncias Artificiais nos jogos.

Certamente, é preciso considerar as rela¢cdes humanas no processo, afi-
nal, por trds de um L.A hd um trabalho de programacdo humana que preten-
de oferecer experiéncias humanas que podem resultar em aprendizagem.
Afinal, elas conseguem simular experiéncias e promover resultados que sdo
reflexos das decistes dos jogadores(as) e que no contexto proposto pelos jo-

gos devem decidir como solucionar os varios desafios que aparecem. E para
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que isso ocorra é preciso desenvolver estratégias, criar hipoteses, testar pre-
missas, impor a¢0es e articular com rea¢des humanas e do software em uma
tela em movimento complexo, que se reelabora a partir das decisdes que o
player toma. Assim, é imprescindivel potencializar as experiéncias imersivas
dos jogadores em niveis de didlogo simulado com a histdria programada no
jogo, pois isso pode estimular novas propostas educativas para o ensino de
histéria, considerando de forma objetiva a experiéncia que o jogador/aluno
imp0e ao jogo.

Afinal, é preciso ponderar como afirma Santos (2014) que os jogadores(as)/
alunos(as) pensam no ato de jogar, e na intera¢do com os jogos digitais inter-
pretam e reelaboram interpretacdes da temdtica histdrica proposta pelo jogo.
Sendo importante ressaltar que esses sujeitos conhecem, pensam e interrogam
as ideias proposta pelos jogos, seja sobre a fic¢do, narrativa ou representagio
histérica apresentada na tela. (ARRUDA; SANTOS, 2016) Além disso, os jogos
sdo terrenos fundamentais para se discutir as dimensdes conceituais sobre
verdades histdricas e a manipulagio dos eventos e fatos. Enfim, jogar pode
ser um trabalho reflexivo de extrema complexidade.

De tal maneira, é preciso fazer uma andlise profunda das interacdes do alu-
no com a 1.A dos jogos digitais para que possamos discutir novas perspectivas
e modelos de ensinar e aprender, bem como compreender as subjetividades
e desejos estigmatizados nos estudantes, incluindo sua compreensio e moti-
vacdo. Além disso, torna-se importante analisar aimportincia da experiéncia
de aprendizagem de cada aluno, de maneira a criar adequagdes individuais e

relacionadas as necessidades de ensinar e aprender na sociedade século XXI.

CONSIDERACOES FINAIS

Nos, humanos, ndo poderemos esgotar essa discussdo tdo brevemente, serd
preciso muitas décadas de estudos e experimentagdes até que haja argumentos
mais consolidados no que se refere aos jogos digitais, 1.A e ensino de histéria.

Esse texto tentar ser provocativo ao lancar-se nesse desafio. Entendemos que
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vivemos a laténcia de uma época complexa em si, como muitas outras em
outros tempos também foram. Os desafios que se pde sdo sintomaticos, pois
a transitoriedade atual é dificil de ser compreendida pelo ambiente escolar,
cuja primazia é eminentemente histdrica pelo acimulo de saberes que sdo
objetos da educagio sistematizada.

Nesse sentido, a educagio é campo dos mais importantes para proble-
matizar o conceito de inteligéncia que emerge com o desenvolvimento de
aplicagdes que “aprendem sozinhas”, pois isso pode ressignificar reconfigu-
racOes dos espagos e dos sujeitos envolvidos com os processos de ensino e
aprendizagem. Caso uma LA configure-se como inteligéncia baseada na li-
mitacgdo da aplicacio a qual ela pretende ser aprendiz ou formadora, a escola
até pode se ver distanciada a respeito dessas tecnologias.

No entanto, caso a perspectiva seja de uma inteligéncia mais complexa,
que envolva dimensdes de humanidade, entio é fundamental que o campo da
educagio se debruce bem mais, afinal isso implica conflitos, transformagdes
e rupturas em toda a sociedade. E porque nio indagar sobre os riscos que se
pOe a prépria escola, na medida em ela se torna ainda mais marginal como
condutora de politicas e praticas formativas das novas geracdes.

Compreendemos que, no decorrer do tempo,as técnicas e tecnologias
mudaram, mas uma coisa ainda é primordial, e que talvez seja atemporal no
que prescinde a educacdo: as relagdes entre as pessoas, suas trocas de expe-
riéncias, linguagens e signos. Hoje, essas possibilidades podem ocorrer sem
a presenga fisica, sem o toque corpo a corpo, mesmo assim ndo deixam de
ser humanas, e por isso é imprescindivel percebermos o quido humano é a
relagdo de aprendizagem, ensino e educacio, e essas diferentes rela¢cdes nido
se impdem sem limites, sociagdes e conflitos.

E preciso compreender que as 1.A ndo estio alheias a esses efeitos, e por
isso é necessario pontuar que elas sio eminentemente humanas, no sentido
de serem cria¢Oes da humanidade. Mas, conceitualmente, a1.A nos coloca em
uma perspectiva na qual os humanos podem ser “emulados” por softwares e

hardwares para resolverem problemas que a informatica considera possiveis,
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mas que na dimensdo da necessidade de se entender o fator humano possui
impacto importante e decisivo nos resultados oriundos de tais iniciativas.
A escola se inscreve nessa perspectiva, pois uma l.A que a emulasse poderia
ser algo impensavel, mas a emulagio e simulagio de situagdes e circunstan-
cias especificas, que possam ser atendidas pela perspectiva de 1.A inscrita no
desenvolvimento de “inteligéncia” delimitada pelos cddigos de programacio
é algo importante a ser analisado.

Ressaltamos, ainda, que ao compreender as condi¢des nas quais a L.A
possibilita diferentes experiéncias aos sujeitos, podemos reorientar as a¢oes
formativas e com isso termos pistas para uma reconfiguracio da escola.
Inclusive, construir uma escola que “naturalize” as tecnologias ndo apenas
como meios de estudos, mas como objetos de problematizacdes e discussdes.

Os jogos digitais apresentam, dessa forma, intimeras possibilidades ao
novo “admiravel mundo” que podemos especular, conjecturar e problemati-
zar, mas ndo é preciso criar temores. H4 uma necessidade latente de amplia-
¢do a respeito dos conceitos de educacgio, escola, intera¢do e humanidade,
pois as 1.A ja se configuram em realidade em alguns espacos formativos, so-
bretudo aqueles relacionados aos de treinamento e capacitagdo em servigo.
Existem iniimeras iniciativas de 1.A que simulam tutorias, que podem pro-
por atividades individualizadas aos alunos e fornecem imersio individual a
diferentes realidades.

No que tange a aprendizagem em histdria, é preciso considerar ao menos
trés conjecturas tedricas; a primeira: a aprendizagem humana é um fator que
se dd em interagio, e essa pode ser social no sentido de ser intermediada por
um agente humano. Em segundo lugar, é preciso considerar que a histoéria,
enquanto lugar de estudo e de aprendizagem, envolve problemas com uma
temporalidade que precisam de certa abstracdo intelectual no arcabougo re-
flexivo problematizador. E em terceiro lugar, aprender ou pensar de forma
histérica determinado problema requer processos adquiridos de aprendiza-

gem, ndo sendo algo inato na pessoa humana. E preciso certa sistematizacio
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e operagOes cognitivas que sdo também subjetivas além de nio serem pura-
mente racionais, mas envolvem emogao.

Assim, é preciso considerar que as I.A em jogos digitais de tematica his-
torica oferecem ao jogador certa interagdo. No caso do Civilization VI, ha
indicacOes e inferéncias de como e qual decisdo tomar, e essas sdo dadas a
partir das jogadas que o jogador vai impondo ao jogo, ou seja, a interagdo é
calculada a partir das agdes do jogador. Ha aqui uma individualiza¢do do pro-
cesso ou agOes diante as habilidades pessoais demostrada pelo individuo no
ato do jogo. Outra importante relagdo é o poder de simulagdo que nio ape-
nas a 1.A oferece, mas todo o complexo tecnoldgico que envolve a produgio
de um game. Nesse sentido, o jogo digital simula temporalidades de forma
que apresenta ao jogador certa materialidade temporal de objetos, sujeitos
e relagOes histdrica, oportunizando ao jogador se aproximar nio apenas do
consumo da histdria, mas de um processo reflexivo e interpretativo da his-
téria simulada na tela do jogo.

Considerando, entdo, a intera¢do com as I.A no que tange a um processo
de aprendizagem em histdria, essas oferecem terreno basico de interacéo e
uma aproximagcdo simulada de experiéncia com o passado, e isso pode ofere-
cer situagOes de aprendizagem, mas ndo de forma natural, apenas a relagio
sujeito-mdquina. E preciso considerar em que contexto isso ocorre, e talvez
0s jogos comerciais, como é o caso de Civilization VI, oferecam pistas, mas a
area empirica com esse tipo de pesquisa ainda é incipiente. Contudo é preciso
considerar o fato de que aprender histéria ndo é inato, exatamente como o
sujeito interage com o jogo: a L.A e a simulagdo é que podem apresentar ca-
racteristicas de reflexdo que envolva o tempo, as mudangas e permanéncias,
mas precisamente como isso ¢ mediado. Sendo assim, no ambito dos jogos
digitais, é importante compreendermos que o lugar da I.A nio sofre intensa
alteracio, mas redistribui agdes e praticas docentes e discentes que os fazem
repensar os lugares em que os sujeitos estdo inscritos na educagio formal,
bem como as possibilidades dadas por tecnologias digitais, sobretudo aquelas

que redimensionam o papel do professor e do aluno na contemporaneidade,
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inclusive por essa realidade com a 1.A reconfigurar relagdes tradicionais, por

exemplo, as de poder.
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INTRODUCAO

Atualmente, observamos o crescente debate acerca das redes sociais e outras
midias digitais, assim como seus impactos no campo educacional. Entendendo
midia digital como tudo aquilo que tem como base o meio tecnoldgico digital,
o eletronico e as vezes a interatividade, como os jogos eletrdnicos, aplicativos,
celulares, televisdo, computador, dentre outros, temos uma tematica que fervilha
quando tratamos de comunidade escolar, curriculo, formagio de professores,
metodologia de ensino, conhecimento escolar e mercantiliza¢do da educagio.

O que estamos a apresentar nas proximas paginas surge a partir da opor-
tunidade oferecida a uma das autoras durante seu trabalho enquanto profes-

sora de Histdria numa escola localizada numa comunidade carioca. A escola
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mantém diversas parcerias com instituicOes e empresas privadas, e dentre
essas apareceu a chance de produzir um aplicativo em formato de jogo para
dispositivos moveis, como smartphone e tablet, com o conteudo de histéria.
A parceria consistia na empresa em fornecer o suporte tecnoldgico digital e
aprofessora o contetido. Visualizando ser um trabalho drduo para uma tinica
pessoa, mais trés sdo convidadas para integrar a equipe.

Composta por mais trés mulheres que passaram pela graduacio no
Instituto de Histdria da Universidade Federal do Rio de Janeiro (IH/UFR]),
mas que se encontravam em diferentes etapas de formagdo: uma doutoran-
da em Histéria com mestrado em Educagio, outra mestranda em Histoéria
e duas graduandas.! Apesar da mesma faculdade no mesmo lugar, elas pos-
suem interesses de pesquisa diferentes, mas sempre com atengio e dedicagio
com o campo do ensino de histdria. Se pudermos escolher um local central
de nosso cruzamento enquanto autoras, diriamos a Faculdade de Educagio
(FE) da UFR], onde se concentram as disciplinas das licenciaturas.

Tivemos como eixo aglutinador o ensino de Histdria, as preocupacoes,
embates e dificuldades que rodeiam o campo e que sempre estiveram em
pautas durante a produgdo do jogo. Um ponto central, e logo de inicio dis-
cutido, foi se seguirfamos o curriculo minimo ou se abordariamos histérias
esquecidas pelas politicas educacionais. Concordamos, portanto, que os textos
curriculares sdo limitados, eurocéntricos e hegemonicamente brancos. Outra
questio foi: como romper com a cronologia linear e a hist6ria como um con-
junto de informagio a ser decorada? Compreendemos que existem diferentes
tempos e que as sociedades vivem de maneiras préprias suas relacdes com
o tempo. Nido seguir uma ordem unidimensional e evolucionista exige um
esfor¢o maior e um posicionamento metodoldgico, mas ao mesmo tempo,
o comeco da quebra de paradigma da histéria moderna. A 16gica da memo-

rizagdo carrega consigo a luta em torno da epistemologia do conhecimento

1 Ojogo contou com a leitura critica de Marcus Leonardo Bomfim Martins (UFR]), a quem agradecemos
imensamente pelas sugestdes e olhar atento.
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escolar e o papel social e politico atrelado a especificidade do conhecimen-
to historico escolar. Afastar-se do puro conteudismo e informagdes dadas,
prontas e acabadas foram preocupag¢des das autoras em prol da reflexdo e
problematizag¢io dos assuntos abordados.

Nio estamos sendo as pioneiras nesse tipo de empreitada. Existem diversos
jogos com temadticas historicas, conforme explorado em outra oportunidade.
(COSTA, 2017) Podemos mencionar, entre outros, o jogo Triade - Igualdade,
Liberdade e Fraternidade, um game desenvolvido pelo grupo Comunidades
Virtuais; o “Jogo da Cabanagem”, criado pelo Laboratério de Realidade Virtual
da Faculdade de Engenharia de Computacdo da Universidade Federal do
Para (UFPA) e 0 jogo Capoeira Legends, que realiza um mergulho na cultura
brasileira ao abordar o universo dessa arte marcial centendria, trabalhando

e resgatando, assim, a histéria do Brasil.

APRESENTANDO O JOGO E SUA ESTRUTURA

O jogo foi intitulado de HistGame (Hist = Histéria; Game =jogo) e sua estru-
tura segue o padrdo de outros aplicativos ja lancados pela empresa parceira:
perguntas com no maximo 150 caracteres com espagamento; quatro alter-
nativas/respostas com cada uma sem ultrapassar 45 caracteres com espaga-
mento, sendo apenas uma correta. Cada pergunta tem um limite de tempo
para ser respondida. Ao avangar do jogo, o participante vai pontuando e, ao
final, é classificado por um ranking de todos os jogadores. Dentre o conjun-
to de questdes, ha aquelas escolhidas previamente pelas autoras, que sio de
bonificagio, ou seja, caso acerte o valor recebido é maior.

Como caminho para fugir do formato tradicional encontrado nas esco-
las e livros didaticos de histdria estruturados de modo linear de fatos basea-
dos principalmente na divisdo em quatro grandes periodos (Histéria Antiga,
Histéria Medieval, Histéria Moderna e Historia Contemporanea), optamos
em trabalhar a partir de eixos tematicos sem qualquer tipo de inquietagdo

com uma ordenagio sequencial e processual de contetudos: 1. Introdugdo
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a historia; 2. Questdes sociais; 3. Territdrio e meio; 4. Politicas e poder;
5. Questdes econOmicas.

Ainserc¢do da “histéria por eixos temdaticos” surge de uma conjuntura que
exigia mudancgas para a disciplina, de modo a corroborar a necessidade de seu
ensino para a sociedade. Diferentes propostas foram sendo apresentadas ten-
do como objetivo principal a superagido do modelo tecnicista dos anos 1970,
mas para Bittencourt (2009, p. 16), “as mudangas mais significativas surgem
com propostas que ordenam o conhecimento histérico por temas geradores,
segundo os pressupostos freireanos, ou pelos eixos tematicos”. Sua utilizagdo
permanece minoritaria, mas a principal inovagio e que propicia reflexio resi-
de naimpossibilidade de se “estudar toda a hist6ria da humanidade”, meio de
superar a no¢do de tempo evolutivo e basicamente na flexibilizacio curricular
para a montagem e organizacdo de contetidos, destacou Bittencourt (2009).

Contestamos o modelo quadripartite da divisdo da histéria, heranga do
curriculo escolar francés e que ainda se utiliza de pardmetros europeus para di-
visdo e marcos temporais. As motivacdes da escolha de uma “histéria por eixos
temadticos” estio bem desenvolvidas por Caimi (2009, p. 4-5), quando explicita

as principais caracteristicas desse tipo de proposta em termos metodoldgicos:

a) a problematizagido do conhecimento histdrico em articulagdo com a
pratica social dos estudantes; b) a utilizacdo de diferentes linguagens de
ensino e fontes; historiograficas na aprendizagem histérica; c) a énfase
no estabelecimento de relagdes entre o passado e o tempo presente, de
modo a produzir inteligibilidade sobre as experiéncias sociais e culturais da
atualidade, identificando diferengas/semelhancas, rupturas/continuidades;
d) o investimento na apropria¢io dos conceitos historicos, reconhecendo
o dominio dos contetidos como meios, ndo como fins da aprendizagem;
e) a preocupacio de inserir os estudantes nos procedimentos da pesquisa
histérica, dinamizando em sala de aula o estudo de documentos em esta-
do de arquivo familiar e outros tipos de documento; f) a adogio de uma
nova dimensdo da temporalidade histdrica, rompendo com as nogdes
absolutas de linearidade, progresso e evolucio, organizando a abordagem
dos contetidos em temas ou eixos temdticos, dentre outras.
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No primeiro eixo, “Introdugdo a Histéria”, buscamos trabalhar conceitos
histdricos dentro das questdes, entendendo ser fundamental para a iniciagdo
e posterior aprofundamento das discussdes. Muitos termos e expressoes sdo
utilizados pelos professores sem o devido tratamento prévio que acabam pre-
judicando a compreensdo das narrativas, como exemplo: processo historico,
patriménio, fonte histérica, cidadania, identidade, linha do tempo.

No eixo seguinte, criamos questdes de ordem social, ou seja, das rela¢oes
inerentes da sociedade, entre os seres humanas dentro do individual e cole-
tivo, as desigualdades e preconceitos. Segundo Bittencourt (2009), somente
recentemente a histéria social entrou nas escolas como objeto de estudos
histdricos. As atengdes da historiografia estiveram voltadas para os grandes
feitos de grandes herdis. Para auxiliar a produgdo das perguntas, elencamos
temas norteadores que circundam os contetidos histéricos: vida privada, gé-
nero, cultura, etnias, religido.

Nas perguntas, trouxemos a problemética da xenofobia, o “mito das trés
ragas”, a escraviddo, movimentos artisticos, terrorismo, militincia tanto de ho-
mens quanto mulheres, como Nelson Mandela e Malala Yousafzai. Um tema a
destacar, bastante em voga atualmente, é a discussdo de género. Concordamos
que é necessario refletir criticamente acerca das praticas corporais, modelos
e teorias que elaboram discursos sobre o que é feminino e masculino, e que
se tornam verdades inquestionaveis. Observamos os crescentes discursos de
6dio, ndo somente contra as mulheres, mas também pessoas de diferentes
orientagdes sexuais, de origem étnica, raga, nacionalidade e religido.

Em “Territério e meio” abordamos contetidos relacionados a disputa
territorial, mudancas nas organizac¢Oes espaciais, mudancas climaticas, de-
sastres ambientais, migra¢des, tecnologia e a terra. Trazer a discussdo da
imbricagdo entre territério e meio ambiente é uma urgéncia, pensando em
refletir as consequéncias ambientais decorrentes da interferéncia humanae o
intenso trabalho no modo de producio capitalista. A partir do final do século
XX, tem-se desenvolvido os estudos acerca da Historia ambiental e avanga-

do na desconstrugdo do binarismo entre histéria humana versus natural. As
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mudangas climdticas sentidas pelo mundo e a crescente ocorréncia de desas-
tres naturais geraram sentimentos de preocupagdo com o futuro, colocando
em evidéncia a finitude humana.

O quarto eixo foi intitulado de “Politicas e poder” para pensar os forma-
tos que o poder adquire e os lugares que habita. Na linha de Michel Foucault,
refletir sobre a movimentagio do poder, nas institui¢Oes, na construgio de
discurso de verdade, na classificagdo e nomeagido de praticas sociais. De que
modo o poder legitima e exclui direito e deveres dos cidaddos, e contribuiu
na manutencio dos dominados e dominantes?

Bittencourt (2009) explica que até os anos 1960, a histéria politica esteve
centrada nas biografias dos feitos dos chefes politicos de Estados e reis. Ndo
tinham preocupagio em desenvolver os diferentes periodos politicos que
o Brasil havia passado com suas crises, entraves e tessituras. Nas questdes,
buscamos temas relacionados a: vida ptiblica, modelos de governo, figuras
de lideranga, conflitos, contratos e lutas de resisténcia. A politica acaba por
residir nesses diferentes meios de acio, tendo o poder como um de seus ele-
mentos constitutivos. Abordamos assuntos de guerras, revolugdes, feminis-
mo, escraviddo, dentro outros.

Por ultimo, ficou o eixo “Questdes econdmicas”, cuja finalidade foi le-
vantar temas que de alguma forma versavam sobre economia. Como ex-
pressOes norteadoras, elencamos os pontos: politicas econémicas, a¢oes de
gestdo da economia, produtos, conflitos e problemas na economia, proces-
sos de producido e mio de obra. Os contetidos de histdria desse eixo foram
Revoluc¢do Industrial, capitalismo, consumo, crise de 1929, expansido ma-
ritima, entre outros.

Importante esclarecer que os nomes dos eixos foram um dilema.
Reconhecemos o tradicionalismo que eles representam e sentimos realmente
adificuldade de inovagio do ensino e adequagéo para um jogo digital. Outro
ponto é que as perguntas ndo surgem ao jogador na ordem dos eixos apre-

sentados e sim, de maneira aleatéria.
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OS JOGOS DIGITAIS E SUAS POTENCIALIDADES

O que seria pensar os jogos digitais enquanto linguagem para o estudo da
Histdria? Essa é uma pergunta que temos nos feito e que, acreditamos, preci-
sa de experimentagdes para que tenhamos mais insumos para uma resposta
firme e convincente.

Nao ¢é a primeira vez que defendemos o lidico enquanto forma de se
aproximar do outro:? o liidico ndo é apenas infantil, brincar ndo ¢ sin6ni-
mo de infantilizar, mas, sim, uma maneira de pensar de forma ampla ja
que o aprendizado passa muito pelo afeto, pela criatividade. Chamamos
a atencgdo, entdo, que o brincar percorre a vida toda e isso ndo é diferente
em sala de aula, por isso precisamos nos atentar a essa forma de produzir
conhecimento.

Uma das autoras do presente texto tem compartilhado a sua experién-
cia ministrando uma Oficina de Games em sua escola para turmas de ensino
fundamental 11,> experiéncia esta que talvez nos ajude no sentido de apontar
o potencial dos referidos jogos para uma educagio critica e afinada as deman-
das do século XXI. Vejamos.

Em um dos encontros da Oficina, intitulado de “O jogo como metifora
da vida”, foram dados para os estudantes dez minutos exatos jogando o que
quisessem; quando completou o tempo, foi solicitado que parassem onde e
como estivessem. Dai foi perguntado: “quais as sensag¢des, sentimentos, emo-
¢Oes que vocés estio tendo?”. E eles foram falando “ansiedade”, “adrenalina”,
“frustragdo”, canalizando-se a discussdo para a vida real e pedindo que falas-
sem em que momentos ja tinham passado por essas mesmas sensagoes que
0jogo estava proporcionado e como agiram. Foi se pensando, através dos ga-

mes, o que poderia ser trazido para o real para enfrentar as situa¢des também

2 Ver entrevista concedida por uma das autoras disponivel em: <https://estantemagica.com.br/bsi/
blog/games-como-metodo-de-ensino/>. Acesso em: 8 dez. 2017.

3 Estes e outros detalhes a respeito desta Oficina foram compartilhados na entrevista “Um (outro)
papo com Marcella Albaine Farias da Costa sobre a #profissdoprofessora na era digital” do Dossié
“As NTICs e a escrita da Histéria no Tempo Presente” da revista Transversos, da Universidade do
Estado do Rio de Janeiro (UER)).
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adversas: persisténcia, desenvolvimento de estratégias, conversa com quem
ja conseguiu passar por aquela fase/aquele problema real etc.

O universo dos games, nesta pratica escolar, também ja foi usado para
pensar questdes de género, problematizando-se a figura da mulher enquanto
produtora e jogadora e foi pedido uma pesquisa sobre reportagens que ver-
sassem sobre este tema. De outra vez, foi feito um jari-simulado no qual um
grupo deveria defender o ponto de vista dos games enquanto responsaveis
por problemas relacionados a vicio, obesidade etc., e outro grupo que deveria
refutar tal concep¢io - com isso, foi possivel ter uma 6tima aula de como é
importante argumentar, questionar e ouvir pontos de vista diferentes -, atos
importantissimos na construcdo do saber historico.

Uma outra experiéncia bem marcante foi quando os alunos foram solici-
tados a pesquisar na internet sobre os tipos de deficiéncias que existem para
que depois fizessem uma vivéncia de um discente jogar qualquer game com
os olhos vendados e ser guiado por outro colega. Ao final, ao invés de conta-
rem oralmente sobre como foi aquela experiéncia, pediu-se que escrevessem
um poema que traduzisse os sentimentos deles.

Agora, como o formato de quiz, jogo de perguntas e respostas em suporte
digital, pode contribuir com experiéncias pedagogicas de modo que também
sejam ricas aos estudantes? A op¢do de um ensino por perguntas e respostas
é, majoritariamente, associada a l6gica da memorizagio/decoreba e menos a
uma perspectiva problematizadora. Entretanto, os estudos na drea da ciber-
cultura, e mais especificamente do que hoje se chama histdria digital, pode
nos apontar novos caminhos para romper com o “esperado” usando estraté-
gias diferenciadas. Vamos por parte: o que é histdria digital? O que isso tem

a ver com games? Por que estamos falando disso aqui?

[...] a histéria digital, enquanto campo especifico dentro da ‘transdiscipli-
na’ das humanidades digitais, ndo é feita apenas pela utilizagido de novas
ferramentas digitais que facilitam as velhas praticas. Trata-se também do
desenvolvimento de uma relacédo estreita com as tecnologias suscetiveis
em modificar os préprios pardmetros da pesquisa. (NOIRET, 2015, p. 33)
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Assim, a histdria digital pode ser encarada como uma metodologia, uma
abordagem e/ou um campo de conhecimento que pensa a especificidade do
meio digital em prol do conhecimento histérico, seja na sua dimensdo no
ensino, da pesquisa ou da divulgagéo.

Logo, parece claro que pensar a produg¢io de um game de histéria, mesmo
que numa plataforma limitada em rela¢do ao formato, pode ter uma ligacio
interessante com esse campo epistemoldgico para aventar novas possibilidades
para o publico escolar e/ou para todos os interessados em jogar. Conforme
serd explicado mais a frente, em nosso game procuramos, nas proprias per-
guntas, despertar a curiosidade dos alunos, incentivando-os a procurar mais

informagdes a respeito dos temas abarcados em cada questéo.

DEMANDAS E DESAFIOS DE CONTEUDO DO JOGO

O processo de criagdo de um jogo pode ser abordado de diferentes 6ticas e
rende muitas discussdes. Enquanto pesquisadoras interessadas e preocupa-
das com a educagdo e com o ensino de histdria, vamos apresentar a seguir
aspectos considerados por nds relevantes e necessarios estarem em amplos
debates quando visamos uma sociedade menos desigual e preconceituosa.

O jogo, portanto, se coloca como ferramenta potente de exploragio de
temdticas a um grande publico. Assim como tais assuntos sdo reclusos na
educacdo basica por diferentes motivos, sua inser¢do no HistGame também
sofreu limitagdes, como veremos.

Durante a constru¢do do game como um todo, procuramos trazer a di-
versidade para as nossas questdes, ndo uma histéria singular e apenas cro-
noldgica como tem sido muito criticado no ensino de histéria, mas de re-
almente tentar criar alternativas e de ampliar a voz do outro negligenciado
pela historiografia, como desenvolveu Aratjo (2009). Oportunizar espagos
para as vozes dos “esquecidos”, devido a essa histdria inica e conquistadora.
Pensando a partir disso, fizemos algumas questdes sobre a Histdria dos “in-
digenas”, por exemplo, ndo o indio como sendo todos iguais e sem distin¢do

entre as etnias, mas dando lugar as diferencas que os constituem.
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Foiimportante nossa iniciativa de trazer questdes sobre 0s povos nativos,

porque no ensino de histéria é comum falarmos de “indio” apenas no perio-

do das conquistas europeias no “Novo Mundo”. Como exemplo, trouxemos

algumas questdes:*

“Os povos indigenas que habitam no Parque Indigena do Xingu, Brasil,
falam linguas distintas, origindrias de troncos linguisticos como, por
exemplo: (i) Aruak, karib e tupi; (ii) Grego, inglés e francés; (iii) Internetés,

tupi e drabe; (iv) Espanhol, portugués e aruak”;

“A sociedade brasileira é formada por diferentes grupos étnicos.
Kalapalo, Waurd, Kuikuro, Karaja e Kadiwéu sdo exemplos de grupos
de: (i) Indigenas do centro do Brasil; (ii) Entidades religiosas da América;
(iii) Grupos linguisticos europeus; (iv) Indigenas apenas da Aldeia

Maracana’.

Portanto, procuramos justamente destacar a diversidade cultural e ét-

nica do Brasil e dos préprios povos indigenas, também agentes da Historia.

Vimos nesse movimento uma contribui¢do importante para a construgio

dessas outras “histdrias possiveis”, descritas por Aragjo (2009) e ndo s6 uma

histdria eurocéntrica e colonizadora.

Acreditamos e buscamos aumentar o didlogo e alargar a discussdo com

relagio ao contexto intolerante e de manifesta¢des extremistas de 6dio com

aquele que nos é diferente. A incapacidade de lidar com o outro é um sintoma

de uma sociedade preconceituosa. Baseadas nas reflexdes do campo histoérico,

visamos destacar os outros sujeitos sociais que representam a diversidade e

nos indiciam sobre a importancia de trabalhar a alteridade cultural.

4

O processo de reducio da diversidade de mundos e tempos ao lado da
singularidade da concepgio de Histdria estabelece uma relagdo bastante
caracteristica com a diversidade. A ideia de totalidade homogénea e singular
expressa na nog¢do de progresso, central para a concep¢do moderna de

Em itdlico, estdo as alternativas corretas.
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Histdria, cria assimetrias histéricas capazes de promover a ndo existéncia
da diferenca. (ARAUJO, 2013, p. 273)

Obviamente, ndo conseguimos — nem tinhamos a pretensdo - de con-
templar tudo, mas tentamos trazer outras “Histdrias”, exemplo disso foi o
esforco de tratar também a respeito da Revolugido Mexicana (1910), que ape-
sar de ter sido a primeira Revolugio Social do século XX, costuma cair no
esquecimento, ndo tendo tanto “peso” e “importancia” para a Histdria, assim
como a Revolugdo Russa (1917) ou a Revolugdo Cubana (1959), por exemplo.
“Durante a Revolu¢do Mexicana (1910-1940), o movimento zapatista, através
do Plano de Ayala, lutava essencialmente por: (i) Terra e liberdade; (ii) internet
gratis; (iii) Mais lojas de sapatos; (iv) Transportes”.

Ao trazer questdes sobre esses temas, a preocupagio foi além do aluno/
usudrio do jogo acertar ou ndo as questOes, mas de trazer informagdes e pro-
blemdticas sobre o assunto, de modo a mobilizar o interesse, mesmo com o
limite de caracteres a que fomos impostas. Sobretudo porque pensamos no
jogo como mais uma ferramenta para o ensino de histdria. Inclusive, levamos
em consideragio a histdria circundante dos espagos ptiblicos; logo, as pessoas,
aojogarem o HistGame, trardo consigo seus conhecimentos prévios através de
novelas, filmes, jogos e também suas préprias experiéncias de vida, e buscamos
mobilizar esses conhecimentos dentro do jogo. “Mulan, filme produzido em
1998 pela Disney, é adaptado de uma poesia chinesa (VI-X a.C), que destaca:
(i) Discussées sobre género; (ii) Discussdes sobre religido; (iii) Discussdes sobre
alistamento militar; (iv) Sobre a vida no campo”.

Essa historia presente além dos espagos formais de ensino, universida-
de e escola, tem sido bastante debatida nos meios académicos. Nomeada de
histéria publica, esse campo estd em expansido no Brasil e tem como pers-
pectiva a democratizagio do conhecimento histérico sem perda de qualidade
metodoldgica e epistémica, segundo Almeida e Rovai (2011). Observa-se o

aumento de produg¢des cinematograficas, mididticas e revistas especializadas,
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que apreendem uma gama de pessoas, o que nos leva a afirmar uma deman-
da social por historia.

De fato, professores sdo interpelados pelos alunos com informagdes
obtidas por diferentes fontes, em muitas situacdes, ameagando a hege-
monia do livro didatico. Laville (1999) em seu texto “Guerra das narrati-
vas: debates e ilusdes em torno do ensino de Histéria”, evidencia, através
de contextos estrangeiros, como os meios de comunicacio, a familia e a
comunidade a qual se pertence detém maior poder de influéncia do que
as narrativas histdricas escolares.

Outro movimento que objetivamos fazer durante a construgio do game foi
adiversidade das fontes usadas pelos historiadores, desde fontes escritas, até
musica e cinema, por exemplo, dos mais diversos periodos histoéricos. Dessa
forma, desconstruimos a visdo do oficio do historiador enquanto aquele que
se dedica somente a livros velhos e alargamos o conceito de fonte historica.
Ao mesmo tempo, apresentamos outros recursos de busca de informagdes do
passado para além do livro didatico, tido muitas vezes como tnico detentor

de conhecimento da Historia.

‘Espero a chuva cai de novo / Pra mim voltar pro meu sertio’, a musica Asa
Branca (1980) de Luiz Gonzaga é conhecida por falar de qual processo? (i)
Migragdo de nordestinos para o sudeste; (ii) Migracio de sudestinos para
o nordeste; (iii) O festival folclérico de Parintins; (iv) A festa junina
em todo Brasil.

Na questdo apresentada, procuramos destacar o problema da seca do
nordeste, que muita vezes acarreta na migra¢do dos nordestinos para o su-
deste. Procuramos fazer esse movimento através de uma popular mdsica de
Luiz Gonzaga intitulada Asa Branca, para justamente levar em consideragio
a questdo dos conhecimentos prévio do aluno. Ndo queremos um jogador
passivo, mas que nossas questdes causem reflexdes e desdobramentos no

participante, de modo que ele encontre sentido e o incentive a saber mais.
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Outra inquietagdo das autoras foi em abarcar as regides do mundo e seus
locais, mas acabou prevalecendo a Histéria do Brasil, aquela mais préxima.
Numericamente falando, o game tem mais de 500 perguntas divididas, quase
igualmente, dentre as cinco categorias. Contém, aproximadamente, 40 ques-
tOes sobre temas que se relacionam com o continente asidtico, sendo que oito
vezes a palavra Japio é citada; China, cinco vezes; e Coreia e Asia, quatro.

Inserir questdes sobre a Asia foi mais uma das preocupacées, haja vista
sua exclusdo histdrica dos curriculos escolares. O problema de trabalhar na
educacdo sobre o assunto é que o contetido continua muito desconhecido de
maneira geral. Novamente nos deparamos com uma histéria usurpada pela
Europa. Nesse caso, nio seria estranha a pergunta: mas qual a demanda por
tais historias? Por outro lado, por que ndo abordar os paises desse continen-
te? Estamos criticando uma histdria tinica e singular, logo seria contraditdrio
menosprezar uma regido rica culturalmente e de grande diversidade étnica.
Ademais, o mundo vive conectado, os povos nio estdo imunes e estanques
em suas regides. Muitas a¢des de um Estado podem irradiar e ter consequ-
éncias para além dos seus limites geograficos. O conceito de simultaneida-
de temporal e espacial foi um ponto crucial em nossos objetivos por tras da
formulacdo do jogo.

Vejamos a seguir de que maneira nos correlacionamos historicamente

com a Asia.

A partir de 1908, no contexto da Era Meiji, e por meio de acordos interna-
cionais, muitos japoneses vieram ao Brasil. Esse movimento populacional:
(i) Chama-se imigragdo; (ii) Pode ser intitulado de emigragio; (iii) Refere-se
a importacdo; (iv) Tem relagdo com a exportagio.

Aqui o tépico poderia ser: movimento populacional. O contexto é Era Meiji,
mas pode ser confundido com “a partir de 1908”, que é Era Meiji. E um contexto
também da pergunta, ou seja, a informagio adicional dada ao leitor e/ou aluno,

e também chamado na gramatica do portugués como aposto.
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Escolha a op¢éo incorreta. O marco internacional de acdo de Hyogo
(2005-2015) e de Sendai (2015-2030) para prevengio de desastres visa: (i)
Aumentar o aquecimento global; (ii) A cooperagdo dos paises para preven-
¢Oes; (iii) Aprender com desastres passados; (iv) Evitar mortes e feridos
em desastres naturais.

O tdpico seria prevencido de desastres, que também é contexto. Tal ques-
tdo mobiliza informagdes acerca da cultura japonesa e prevengdo de desastres,
e que outros paises reconheceram isso internacionalmente, ao utilizar essas
acOes com o nome desses locais no Japao.

Essas questdes fazem refletir sobre o que Edward Said (2007) chama
de Orientalismo: a identidade de um povo e as rela¢des internacionais que
criam esteredtipos ou um conhecimento geral a priori para entendimento
de uma realidade diferente. Esse conhecimento, que torna o especifico em
geral, estd inserido num contexto complexo que envolve conhecimentos e
relacdes internacionais. Essa complexidade refere-se a prépria légica das
relagcGes exteriores que abarca desde a boa convivéncia aos conhecimentos
adquiridos previamente.

Qual aimagem que queremos que o outro saiba? Ao mesmo tempo, qual
especificidade em relacdo a América do Sul, nés, brasileiros, queremos que
outros paises conhecam? Com isso, questdes didaticas que tratem de outros
locais apontam problemadticas sobre: o que vem sendo priorizado tanto pela
midia quanto pela educa¢io? Qual conhecimento que desejamos ressaltar?
Mesmo que ndo tenhamos uma resposta pronta, a pesquisa e a pratica sobre
a aprendizagem e essas reflexdes, tornam o campo de estudo de pesquisa em
educagido complexo e desafiador.

Como trabalhar com um conhecimento prévio sobre a “Era Nara” japo-
nesa, por exemplo, no publico brasileiro atual? Para tratar sobre a historia
do Japdo nas escolas é preciso recorrer as suas relagdes exteriores com pai-
ses europeus, Estados Unidos, Brasil ou outros. E esse movimento tornou-se
comum para a abordagem do assunto. A Era Meiji, por exemplo, nos livros

didaticos é tratado no contexto das relacOes internacionais. Até mesmo essas
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“eras” precisam ser comparadas aos nomes europeus para o reconhecimento
prévio da data, por exemplo, o que é a “Era Meiji”? Provavelmente, seria utili-
zado a Era Moderna europeia, para dizer ao aluno, que seria seu “equivalente”
em anos ou em séculos de acordo com o calendario ocidental.

Tal problema também é percebido na historia brasileira, latino america-
na e africana. Buscam-se pardmetros europeus para andlise e compreensio
dos periodos. Trouxemos o caso indigena anteriormente, mas ha também a
figura do negro africano, que somente aparece na histdria na sua condigio
de escravizado pelos colonizadores. Pouco sabemos das origens desses sujei-
tos socais - africanos e indigenas — que fazem parte da construc¢do da nagio
brasileira. Aos poucos, e no trabalho drduo, esse cendrio de exclusdo tem sido
modificado com a implementagio da Lei n® 11.645/2008, que inclui oficial-
mente na rede de ensino a obrigatoriedade da tematica “Histéria e Cultura
Afro-Brasileira e Indigena”. A luta contra a colonialidade do saber pressupoe
o reconhecimento das barreiras que nos impedem de enxergar o mundo a
partir dos nossos préprios critérios e da existéncia de diferentes sujeitos.

Nas discussdes de como trazer essas outras histdrias para o HistGame,
esbarrdvamos no pressuposto de que os brasileiros sabem pouco da histéria
da Asia, dos indios e dos africanos. Usando a Asia como exemplo: como tra-
tar desse conteido com a mesma “facilidade” com que abordamos a histdria
europeia? Podiamos ter como raciocinio prévio que os alunos da educagio
bésica ou jogadores em geral conhecerdo minimamente sobre: Revolugio
Francesa, Revolugio Industrial na Inglaterra, Histéria dos Estados Unidos,
encontros entre América e povos europeus, Independéncias das Américas...
Mas sobre a Asia, duvidamos que saibam.

Considerando a Russia e os paises drabes que disputavam o comércio de
especiarias com os povos europeus, que ¢ intensificado com Grandes Navegac¢des
e trocas comercais, é possivel perceber a histéria da Asia de uma forma indi-
reta. Contudo, uma abordagem especifica sobre a histéria dos paises asidticos
é dificil de ser encontrada, haja vista principalmente, as lacunas do material

didatico. Por mais que o nosso objetivo fosse trabalhar com competéncias,
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estimulando o raciocinio, recusando a memorizagio de contetidos, tentan-
do diversificar os temas tradicionalmente versados nos materiais didaticos,
foi preciso reconhecer que alguns deles, basicamente, sdo relegados ou nido
tratados ainda na Educacio Bdsica, como a histéria asidtica.

Uma maneira encontrada foi trabalhar a partir de temas atuais.

A regido do Oriente Médio frequentemente aparece na midia por
conta dos conflitos politicos e sociais que af acontecem. Nesta regido:
(i) Hd conflitos bélicos por questdes religiosas; (ii) S6 ha homens-bomba;
(iii) Formou-se um pafs tinico de grandes posses; (iv) O islamismo é
responsavel pelas guerras.

E possivel perceber uma informagio que é a0 mesmo tempo um contex-
to, estimulo de aprendizagem e pesquisa, e leva em discussido um tépico: o
que aparece na midia. A pergunta, apesar de nio ter o sinal grafico de inter-
rogacdo, deixa implicito que é uma pergunta que precisa de uma resposta.

Inclusive, a resposta completa o raciocinio da pergunta.

‘Uma crianga, um professor, um livro e um lapis podem mudar o mun-
do’ - Malala Yousafzai (2013), jovem paquistanesa atuante na luta pelo:
(i) Direito das mulheres e do acesso a educagdo; (ii) Combate ao narcotrafico
brasileiro; (iii) Acesso as tecnologias digitais na educagio; (iv) Processo
de censura a producad literaria.

Nessa questdo, ocorre o mesmo, de uma pergunta sem o sinal grafico de
interroga¢do que é completada pela resposta. Aqui, o contexto é uma frase,
uma citagdo marcante de Malala Yousafzai em 2013. Saber sobre a luta por
educacdo de Malala no mundo é fundamental. E o tdpico seria educagio.

O processo de elaboragio de perguntas/respostas para o ensino de his-
toria foi longo e trabalhoso devido a dificuldade em abordar essas “outras
histérias” desconhecidas pela maioria das autoras e também pelo ptblico jo-

gador, pressupomos. Conhecer previamente alguns fatos é um dos principais
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requisitos para um jogo desse tipo. Contudo, as perguntas constituem um
ensinamento e uma aprendizagem.

Preparar uma questdo demanda tempo, criatividade, pesquisa, revisio,
edi¢do, contetido e raciocinio légico-argumentativo-critico. Responder tam-
bém exige tempo, pesquisa, contetido e raciocinio légico. As duas a¢des — pro-
duzir e responder questdes - se comunicam, porque para elaborar é preciso
saber responder. Isso é o processo de criagdo de um professor, pois ele precisa
primeiro ser capaz de responder, depois, elaborar a questio.

Algumas perguntas podem parecer simples, mas foram feitas com mui-
to empenho, dedicacio e estudo para que tivesse consisténcia e qualidade.
Os materiais que consultamos foram diversos, desde materiais didaticos a
textos académicos. A carga de conhecimento que tais perguntas e respostas
carregam nem sempre estdo explicitas. Nessa linha, a descoberta por um
aluno ou jogador de uma resposta melhor ou mais de uma opgdo néo seria
um equivoco. Muito pelo contrario, demonstra a capacidade estimulavel de
correlagdes e raciocinio da questio, e isso é um bom resultado da relagio
ensino-aprendizagem.

As vezes, uma explicagiio escrita ou oral nio envolve tanto o aluno, com-
parando ao ato de fazer um exercicio, principalmente aquele que possui ar-
gumentacdo e critica. Essas a¢Oes tornam-se uma conversa entre quem fez
a pergunta e quem vai responder. Considerando nio existir uma férmula
para captar a atencio de alguém, ji que é algo individual e subjetivo, inten-
cionamos na interagdo de perguntar e responder um elemento importante

na aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante de tudo que foi exposto, podemos dizer que tinhamos como objeti-
vo maior a construgdo de conhecimento pelo participante. Nesse aspecto,
podemos notar que tal experiéncia proporcionou também uma aprendiza-

gem significativa para as envolvidas. O processo criativo resultou em um
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conhecimento considerdvel também para nds, sendo esta uma grande opor-
tunidade de autoria compartilhada que, esperamos, possa ser interessante
a todos aqueles que quiserem conhecer nosso material. Pretendemos que o
game - em fase de finalizacdo no processo de escrita deste texto - seja uma
contribui¢io efetiva ao ensino de historia feito de forma critica, reunindo

todos os interessados em jogar!

REFERENCIAS

ALMEIDA, ]. R.; ROVAI, M. G. O. Apresentacgdo. In: ALMEIDA, ]. R.; ROVAIL, M. G. O.
(Org.). Introdugdo a Histdria Publica. Sdo Paulo: Letra e Voz, 2011. p. 7-15.

ARAUJO, C. M. O ensino de histéria e a educagio intercultural: por uma outra
histéria possivel. In: ENCONTRO NACIONAL PERSPECTIVAS PARA ENSINO DE
HISTORIA, 7., 2009, Uberlandia. Anais... Uberlandia: Edufu, 2009.

ARAUJO, C. M. Uma outra histéria possivel? O saber histérico escolar na perspectiva
intercultural. In: PEREIRA, A. A.; MONTEIRO, M. A. (Org.). Ensino de histdria e
culturas afro-brasileiras e indigenas. Rio de Janeiro: Pallas, 2013. p. 265-285. v. 1.

BITTENCOURT, C. Capitalismo e cidadania nas atuais propostas curriculares de
Historia. In: BITTENCOURT, C. (Org.). O saber histdrico na sala de aula. 11 ed.
Sdo Paulo: Contexto, 2009. p. 11-27.

BITTENCOURT, C. Livros didaticos entre textos e imagens. In: BITTENCOURT, C.
(Org.). O saber histdrico na sala de aula. 11 ed. Sdo Paulo: Contexto, 2009. p. 69-90.

COSTA, M. A. F. Ensino de Histdria e games: dimensdes praticas em sala de aula.
Curitiba: Appris, 2017.

CAIML F. E. Historia convencional, integrada, tematica: uma op¢do necessaria ou um
falso debate?. In: SIMPOSIO NACIONAL DE HISTORIA, 15., 2009, Fortaleza. Anais
eletronicos... Fortaleza: Editora UFC, 2009.

LAVILLE, C. A guerra das narrativas: debates e ilusdes em torno do ensino de Histéria.
Revista Brasileira de Histdria, Sdo Paulo, v. 19, n. 38, p. 125-138, 1999.

NOIRET, S. Historia Publica Digital. Liinc em Revista, Rio de Janeiro, v. 11, n. 1,
p- 28-51, maio 2015.

SAID, E. W. Orientalismo: o Oriente como inven¢do do Ocidente. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 2007.

MARCELLA A. FARIAS DA COSTA | LUISA DA F. TAVARES | DIANA JANE B. DA SILVA | RAYANE DE C. GUEDES



SEGUNDA PARTE

Museus virtuais, RPG e
o ensino da histoéria






Museus virtuais interativos
enquanto artefactos digitais
para a aquisicao de competéncias
e conhecimentos

o projeto UC Digital

SARA DIAS-TRINDADE
ANA ISABEL RIBEIRO
JOSE ANTONIO MOREIRA

INTRODUCAO

Nesta nova era digital, estamos rodeados, na verdade, imersos em tecnologia.
Porém, a taxa de mudanca tecnoldgica nio revela nenhum sinal de abran-
damento. As tecnologias digitais estdo a gerar grandes mudangas, na nossa
forma de nos comunicarmos e relacionarmos com os outros, e cada vez mais
no modo como aprendemos. No entanto, as nossas institui¢des foram cons-
truidas em grande parte para outra era, baseadas no paradigma sociocultu-

ral industrial, em vez de digital. Assim, cada vez mais somos confrontados
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com este enorme desafio da mudanga. Como sugere Kamenetz, nesta era
das tecnologias digitais e telemdticas, é necessario que as paredes milenares
e monoliticas sejam substituidas por algo muito mais leve, permeavel e flui-
do (2010), desenvolvendo para isso ecossistemas constituidos por ambientes
de aprendizagem digitais em rede. E esse desafio deve passar pela criacdo de
ambientes de aprendizagem férteis, dinimicos, vivos e diversificados onde o
conhecimento, as ideias e o espirito empreendedor possam nascer, crescer e
evoluir. Com efeito, estes ecossistemas, tal como os conhecemos, estdo a mu-
dar e a ser constantemente desafiados pelo enorme fluxo de contetidos, pelas
multiplas plataformas e sistemas de medias, que circulam pela nossa cultura, e
que provocam um conjunto de mudangas, ndo s6 tecnoldgicas, mas também
sociais e culturais que Jenkins apelidou de Cultura da Convergéncia (2009).

Porque, na realidade, para esse autor, convergéncia nio deve ser com-
preendida como um processo tecnoldgico que une multiplas fun¢des dentro
dos mesmos aparelhos, mas sim como um processo de transformacio cultu-
ral que vai ocorrendo 4 medida que os individuos vio sendo incentivados a
procurar novas informagdes e a realizar conexdes em medias dispersos. Neste
paradigma da convergéncia, os novos media, nio substituem os antigos, eles
coexistem e interagem de forma complexa, esbatendo as fronteiras entre o
mundo virtual, o ciberespaco e o mundo real. Importa, pois, perceber como
é que nesta era da convergéncia, da cultura participativa podemos incentivar
as novas geragOes a procurar informacdes, a fazer conexdes, a interligar con-
tetidos e a cooperar com os outros através dos multiplos sistemas de media
que, nos ultimos anos, tém mudado a forma como nos temos relacionado,
como comunicamos e até como aprendemos.

Com efeito, a aprendizagem e o conhecimento constituem, atualmen-
te, um processo que nio se enquadra apenas nos modelos da aprendizagem
formal, altamente estruturada, mas também nas aprendizagens informais
e ndo formais que transpdem as paredes académicas. Numa época em que
a aprendizagem ao longo da vida assume uma relevincia cada vez maior, a

alianca entre contextos formais e informais de aprendizagem, potenciados
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pela tecnologia conectando os individuos, tem criado redes dinamicas e eco-
légicas capazes de responder as demandas da sociedade.

Neste contexto, um ecossistema de conhecimento digital assume-se como
um sistema de aprendizagem em rede que apoia a cooperacio e a partilha,
o desenvolvimento de tecnologias abertas e a evoluc¢do de ambientes ricos em
conhecimento, sendo que a sua cria¢do depende exclusivamente das intera-
¢Oes entre os fatores bidticos, as partes vivas do sistema, ou seja, as comuni-
dades de aprendizagem, os individuos e os contetidos, e os fatores abidticos,
as partes ndo vivas do sistema, corporizados nas tecnologias digitais. O de-
senvolvimento de ecossistemas constituidos por ambientes de aprendizagem
digitais em rede requer, na realidade, uma mudanca significativa na forma de
pensar. E para isso é necessaria uma abordagem que privilegie uma aborda-
gem humanista, integrada e holistica, assente na relagdo dinamica entre estu-
dantes e docentes e na “navegagdo” orientada em diferentes espagos virtuais
de aprendizagem, uma abordagem que contemple nio apenas contetidos,
mas também o desenvolvimento de competéncias para além das competén-
cias fundacionais, como as habilidades de comunicagio, a capacidade para
aprender de forma independente, as competéncias digitais ou as habilida-
des de pensamento, relacionadas com o pensamento critico, a resolugio de
problemas ou a criatividade. (CONFERENCE BOARD OF CANADA, 2014)

Na realidade, atualmente, ndo basta dominar as literacias fundacionais
ou tradicionais (ler, escrever e contar) para se ser bem-sucedido na sociedade
deste século. Alvin Toffler tinha razdo quando, ha cerca de 40 anos, referia
que uma pessoa iletrada no ano 2000 nio seria aquela que nio saberia ler e
escrever, mas sim a que ndo saberia aprender, desaprender e voltar a apren-
der. A sociedade do século XXI “exige” o desenvolvimento de literacias mul-
tiplas, entre as quais a literacia da informagao e a literacia digital, a literacia
visual e a tecnolégica, o desenvolvimento do espirito critico, a capacidade de
adaptaciio, a autonomia, a predisposi¢do para a formagio e aprendizagem ao
longo da vida. O dominio dessas literacias multiplas por parte dos individuos

implica que as estruturas sociais, entre as quais os governos e as liderancgas
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associadas ao mundo cultural e da economia, definam modos de operacio-
nalizagdo capazes de desenvolver as competéncias necessarias para respon-
der aos desafios emergentes. Nos Estados Unidos, por exemplo, politicos,
magnatas e lideres da educagio formaram The Partnership for 21st Century
Skills, a qual inclui organiza¢des como a Apple, a Microsoft Corporation ou
a National Education Association e definiram aquilo que consideram ser as
competéncias essenciais para o cidaddo do século XXI. No conjunto dessas
competéncias, se encontram, a par das competéncias fundacionais, outras
muito mais transversais como a criatividade, a resolugdo de problemas, a lite-
racia da informacéo, a literacia para os media, a literacia para as Tecnologias
da Informacio e Comunicagio (T1C), a flexibilidade, a adaptacio, a lideranca
ou a responsabilidade.

Os museus, neste processo de revolucdo tecnoldgica e de constante mu-
danga, tém realizado um esfor¢o consideravel para tornar a heranga cultural
que guardam acessivel através da rede. Mas, apesar desse esfor¢o, a discussdo
acerca da presenca dos museus na rede subsiste. Os opositores a essa presen-
¢a no espago virtual temem que o publico se possa contentar no futuro com
visitas aos acervos e exposi¢des no ciberespaco, deixando de ir ao museu fi-
sico. Defendem que as imagens digitalizadas no monitor, mesmo no caso de
um padrdo técnico elevadissimo, ndo conseguem transmitir a aura que um
original possui. E, na realidade, uma discussio que nos parece estéril, porque
0 unico objetivo dessa digitalizacido é colocar um instrumento interessante
de informagio e da comunicacéo a servico dos museus, ndo tendo em mente
a substitui¢do, mas sim a complementaridade.

Mas a discussdo que nos interessa neste texto nio é apenas a possibili-
dade de aceder virtualmente a estes espagos museoldgicos, mas também a
possibilidade de o fazer de forma interativa, abrindo um novo e infinito leque
de possibilidades para a aquisicio de competéncias e para a construgio do
conhecimento. Na realidade, a forma como se podem disponibilizar conteti-
dos interativos permite fomentar estratégias de aprendizagem ativa, abrindo

uma nova janela sobre a forma como se perspetiva o passado.
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Assim, neste texto pretendemos apresentar alguns exemplos de proje-
tos museoldgicos, como é o caso do UC Digital, que, mais do que permitir
um acesso virtual, perspetivem a possibilidade de criar estes ecossistemas
de aprendizagem em rede orientados para a aquisicdo de competéncias e
que permitam aos individuos ser ativos, ser atores e autores, comunicando,
transformando e “remixando” os contetidos dos museus virtuais interativos
do século XXI.

MUSEUS, MEMORIA E DIFERENTES TIPOLOGIAS
DE PRESENCA NA INTERNET

O museu constituiu-se como um espago e um contexto de comunicagio e de
aprendizagem, caracteristicas essas que a Internet amplificou ao alargar os po-
tenciais publicos e as possibilidades de intera¢do com os objetos museologicos.

Esta missdo comunicacional e de construcdo de conhecimento se alicerca
no conhecimento aprofundado dos contextos culturais dos artefactos. Alids,
para a nova museologia, a intera¢do com esse conhecimento torna-se tio re-
levante como o artefacto museoldgico em si e, no ciberespaco, essa recons-
trucdo e experimentagio dos contextos de producéo e significincia cultural
dos objetos pode ser trabalhada em novos niveis que podem potenciar a aqui-
sicdo de competéncias-chave e os processos de construcdo de conhecimento,
sobretudo junto dos publicos escolares.

A vocacio educacional dos museus pode ser entendida, de uma forma
mais tradicional, como um lugar de transmissdo de informagio, de conso-
lidagdo de aprendizagens, de contacto com a cultura material que apenas é
percecionada na sala de aula através de imagens bidimensionais ou descri-
¢Oes escritas. Mas o ambiente museoldgico constitui-se, também, como um
instrumento de constru¢do da memoria, no sentido em que os lugares e os
processos de memoria sdo instrumentos “contra o esquecimento”, numa ne-
cessidade objetiva das comunidades fundarem a sua identidade nas vivéncias

passadas, nos trajetos comuns, na memoria coletiva. Os museus sdo, por isso,

MUSEUS VIRTUAIS INTERATIVOS ENQUANTO ARTEFACTOS DIGITAIS...

197



198

espagos fundamentais de interagio entre a cultura e a sociedade, de conser-
vacdo e produgdo de identidades e de memorias coletivas, contribuindo para
a criag¢do de novos sentidos ou (re)definindo a realidade. (MARQUES, 2013)

Com o advento da internet, os museus procuraram encontrar o seu lu-
gar no ciberespaco, embora com graus distintos (e evolutivos) de inovagio
e interatividade. Devemos, no entanto, sublinhar que os museus foram, em
muitos casos, pioneiros na adogdo de estratégias de comunicagio alicercadas
em tecnologias multimédia e na construcido de discursos expositivos onde a
abordagem tecnoldgica se tornou um interlocutor fundamental na comuni-
cagdo com os utilizadores.

Em torno da presenca dos museus na internet, persiste ainda alguma in-
defini¢do que se espelha na multiplicidade de termos que cobrem, por vezes
com alguma imprecisdo, as realidades museoldgicas em contexto virtual - por
exemplo, o termo “museu virtual” é utilizado para designar desde metadados
de objetos, a representagdes em trés dimensdes, a reconstrugdes digitais de
exposicOes, a visitas interativas ou até jogos construidos a partir de objetos
musealizados. Igualmente, aparecem como sindnimos de museu virtual, ou
termos utilizados no mesmo contexto, designagdes como museu na internet,
museu eletréonico, museu no ciberespaco, museu on-line, museu web, entre
outros, o que parece sublinhar a indefini¢cdo concetual em torno da presenca
dos museus na internet e a sua verdadeira inser¢io nas potencialidades e na
linguagem deste universo. (BIEDERMANN, 2017, p. 283)

Em 1996, Maria Piacente prop0s uma classificacdo da presenga dos mu-
seus na internet. Apesar de datada dos finais dos anos 1990, em muitos ca-
sos, a tipologia apresentada mantém a sua validade. Esta autora fala-nos em
trés tipos de presengas ou materializagdes nos museus na internet: o museu
folheto ou museu brochura, o museu no mundo virtual e o museu verdadei-
ramente interativo.

O primeiro tipo de presen¢a materializa-se como um site através do qual
o utilizador tem acesso a informagdes relevantes sobre o museu e seu fun-

cionamento - a sua histéria, as carateristicas dos seus acervos, horarios de
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funcionamento, localizagdo, entre outras. Dadas as limita¢des orcamentais de
muitas institui¢des museoldgicas, este é o tipo de presenca digital foi, durante
muito tempo, o tipo de presen¢a mais comum, tendo como principal objeti-
vo dar a conhecer a institui¢io e potenciar o ntimero de visitantes “fisicos”.
O grau de investimento em contetidos era pouco significativo, ndo permitindo
ao visitante virtual contactar com o discurso expositivo do museu.

Numa segunda categoria, podemos encontrar uma presenga mais elabora-
da do museu no espago digital, quer através de sites para navega¢do em com-
putadores, quer através de aplica¢des para dispositivos mdveis. Transmitem,
assim, informagdes mais detalhadas sobre os acervos, incluindo a possibili-
dade de aceder a bases de dados de objetos digitais que ndo se encontram em
exposi¢do no momento, ou a pegas ou conjuntos de pegas que o museu quer
destacar (ex. a peca/objeto do més), assim como acesso a exposi¢des tempora-
rias ja encerradas. O site funciona como uma extensao virtual do museu fisico,
permitindo, no entanto, algum grau de interagdo com o utilizador através da
visualiza¢do/manipulagio de pecas, embora, essa interagio aparega, muitas
vezes, descontextualizada e sem integra¢io num discurso expositivo, ou seja,
é apresentada ao utilizador uma peca apenas com algumas indica¢des sobre
a sua datagdo e autoria.!

No caso das aplicagbes moveis, estas tendem a configurar-se como auxi-
liares de visita ao museu fisico, como guias que fornecem possibilidades de
itinerarios e informacéo escrita, dudio ou audiovisual - videos, reconstitui-
¢Oes em 3D, visualizagio de imagens em 360° etc.?

Finalmente, temos a categoria dos museus interativos em ambientes
virtuais. Falamos de sites nos quais o museu é realmente interativo e em que

existe a constru¢do de uma experiéncia de visita verdadeiramente imersiva

1 Exemplos, no contexto portugués, deste tipo de presenca na internet é o site do Museu Nacional
de Arte Antiga, o do Museu Nacional do Azulejo ou o Museu Nacional de Arqueologia. Ou, em
contexto internacional o British Museum.

2 Veja-se, a titulo de exemplo, a aplicagdo do Museu Nacional do Azulejo, disponivel para as os sistemas
Android e iOS, nas respetivas lojas de aplicagdes.
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num ambiente que pode ser ou nio semelhante a visita ao museu, ou seja,
o museu virtual pode reproduzir o discurso expositivo do museu fisico, mas
também pode propor um itinerario completamente diferente e, inclusivamen-
te, constituir-se como um museu apenas virtual sem um contraponto fisico.?
Neste plano, o museu ja ndo é apenas um site, é uma realidade museoldgica
independente da sua proje¢do num sitio real. O museu virtual passa a confi-
gurar-se como um espago virtual que medeia a rela¢do dos utilizadores com
o patrimdnio, tornando-se num museu paralelo onde a comunicagdo passa
a ser o fator mais importante para envolver o utilizador e dar a conhecer o
patrimonio em questdo. (HENRIQUES, 2004)

Num verdadeiro museu interativo em ambiente virtual, existe um apelo
constante a interatividade e, em alguns casos, o visitante é convidado a cons-
truir a sua propria colecdo, a organizar a sua visio do museu, a apropriar-se
dos objetos digitais - conceito que a realidade aumentada, mas sobretudo a
realidade virtual comegam a concretizar -, a desconstruir a contextualizagio
proposta pelo discurso museoldgico e a reinventar o objeto noutros contextos
e noutras utilizagdes.* Estamos, neste caso, mais proximos do “museu imagi-
nario” de Malraux (1947), sem paredes, sem localiza¢do ou constrangimentos
espaciais, acessivel a todos.

Neste contexto, alguns autores discutem mesmo a necessidade de se
repensar a nog¢do de patriménio e conservagio do objeto e da sua represen-
tacdo virtual num espaco, “onde tudo circula com fluidez crescente e onde
as distingGes entre original e copia jd ndo tém evidentemente razdo de ser”.
(LEVY, 2000, p. 202)

Este tipo de museu virtual torna-se, assim, um lugar de aprendizagem,

em que os utilizadores podem, potencialmente, tornar-se curadores do seu

3 Como acontece com o Museu da Pessoa, que é inteiramente virtual, para além de colaborativo.
Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/o-museu-da-pessoa>.

4 Salientamos, neste contexto, o Memorial Hall Museum Online (Estados Unidos da América), ou o
Rijksmuseum, na Holanda, que propdem ao utilizador uma verdadeira possibilidade de apropriagéo
das sua colegdes e a sua transformagdo noutros objetos digitais.
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préprio museu, numa experiéncia verdadeiramente construtivista que,
segundo Mckenzie (1997, p. 79), é simultaneamente local e global, dinimica,
multidisciplinar e em constante atualizac¢do, permitindo, através da explora-
¢do virtual dos objetos e ambientes histéricos, um exercicio de aquisicdo de
conhecimentos factuais substantivos, mas também, o desenvolvimento de
uma compreensio mais complexa ao nivel da significincia e da empatia his-
térica, ou seja, da capacidade de se colocar no lugar do outro, no lugar do ator
histérico (ASHBY; LEE, 1987; ENDACOTT; BROOKS, 2013) e apropriar-se
do conhecimento e de uma memoria que se tornou verdadeiramente signi-

ficativa porque foi trabalhada e construida pelo sujeito.

MUSEUS VIRTUAIS INTERATIVOS E O REMIXING

As possibilidades hoje geradas por cada vez mais aplicativos digitais e pelo
proprio funcionamento da internet fazem com que quem deles beneficia se
sinta mais interessado em interagir com os contetidos que daf resultam. No
caso dos museus, esta questido reflete-se na vontade de que os utilizadores
dos websites disponibilizados possam interagir, verdadeiramente, com os seus
conteuidos, contando novas histérias através da reorganizacgio dos objetos que
integram as colecOes destes mesmos museus. (ARRUDA, 2011)

Como referimos, os museus realmente interativos serdo assim aqueles que
permitem que os seus utilizadores possam, efetivamente, comunicar com os
conteudos, ndo apenas de forma passiva, mas disfrutando das possibilidades
fornecidas pelo ambiente digital desenhado pelo préoprio museu. Nesta as-
ser¢do, o museu interativo, em ambiente digital, articula-se de perto com o
conceito (e a pratica) do remixing. A sua defini¢do remonta aos anos 1960 do
século passado, em estreita ligagdo com o remix musical. Mais recentemen-
te, John Von Seggern (2005, tradugdo nossa) define remixing como “uma for-
ma de arte assente em pegar faixas dudio pré-gravadas e rearranja-las numa
nova peca musical”. Porém, mais adequado ao processo museoldgico, Fisher

e Twiss-Garrity (2007, tradugio nossa) definem remixing como “o processo
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de compreensio de um corpo de conhecimento através do uso da tecnologia
para rearranjar e recontextualizar os seus elementos, por forma a construir
uma narrativa original”.

Manovich (2001) utiliza para este efeito a metifora de um comboio,
explicando que a corrente de informacio que viaja de um ponto para outro,
quando ai chega, é misturada com nova informagio e que, seguindo caminho
para um novo local, se mistura continuamente, produzindo sempre novo co-
nhecimento, novos objetos ou novos pensamentos.

Aplicado ao universo museoldgico, esta é a ideia de remixing que procura-
mos explorar. Uma visdo construtivista da experiéncia do visitante, apoiada
na tecnologia, e na qual os visitantes podem criar a sua propria narrativa a
partir do contexto mais lato da exposi¢do. Fisher e Twiss-Garrity (2007) re-
ferem que, nesta perspetiva, os visitantes sdo levados a construir novos signi-
ficados que lhes proporcionam, também, uma ligagdo muito mais duradoura
com os objetos do museu.

Essa perspetiva busca uma participacio ativa do visitante do museu, quer
através das informagdes que este possa disponibilizar on-line, fomentando a
participacdo do visitante e a interagdo com os conteudos digitais, quer para
o0s customizar aos seus interesses ou as suas necessidades, quer até para co-
laborar na difusdo de novos contetidos. No fundo, essa perspetiva contribui
para uma maior democratizagio do acesso a cultura e, sobretudo, como re-
fere Lessig (2008), vai fazer com que a possibilidade de inovar, de alterar o
produto inicial, de interagir com o objeto (neste caso, museoldgico) possa ser
feito por qualquer pessoa, e ndo apenas por aqueles que estdo associados a
uma determinada organizag¢do ou governo.

Essa perspetiva associada a uma pedagogia emancipatoria, colaborati-
va e construtivista encontra em contexto educacional um espago natural.
Colocando nas mios dos estudantes a possibilidade de interagir com os con-
tetdos e, sobretudo, de mobilizar esses mesmos contetidos para criar outros
diferentes, torna o processo de aprendizagem, através da visita a um espaco

museoldgico, ainda que em contexto digital, muito rico.
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Para além disso, e tal como refere Prensky (2001), os estudantes estdo
tdo habituados a lidar com tecnologias e, sobretudo, a interagir de forma ra-
pida com essas mesmas tecnologias, que funcionam muito melhor quando
lhes é dada a possibilidade ndo s6 de trabalhar em rede, mas também de ob-
ter recompensas pelo trabalho realizado. Essas recompensas podem passar,
precisamente, pela obteng¢io de novos produtos a partir da visita realizada,
pela concretizac¢do de trabalhos que lhes proporcionem um feedback quase
imediato, enquanto desenvolvem os seus conhecimentos através da intera-
¢do com o museu virtual interativo.

De facto, se a tecnologia digital permite hoje aos museus uma aproxima-
¢d0 a um muito mais elevado namero de ptiblicos, através dos seus websites,
disponibilizando os seus acervos através de visitas virtuais, o desenvolvimento
de projetos que levam o visitante a interagir, verdadeiramente, com as cole-
¢Oes, acaba por aproxima-lo mais destes contetidos, motivando-os mais para
a descoberta e para a aquisi¢do de conhecimentos.

Claro que nio subsiste sem criticas a ideia de usar o remix na interagdo
com o objeto artistico. Se, por um lado, é abordada a questio do plagio, me-
norizando até o resultado dessa reutilizacio ou reconceptualizagio artistica,
por outro, aponta-se a questdo dos direitos de autor como um potencial en-
trave ou, pelo menos, uma questio a ser devidamente acautelada. (COSTA,
2017) Porém, ha que ter em conta que a cultura hoje, fruto até da interagdo
com o mundo digital, permite uma muito maior interacdo entre tudo e entre
todos, reciclando e reutilizando contetidos e criando uma concecéo de inte-
ligéncia coletiva na qual o conhecimento assenta, efetivamente, na interagio

entre diferentes individuos.

EXEMPLOS DE PROJETOS MUSEOLOGICOS INTERATIVOS

Superando a vertente mais conservadora dos museus digitais, ou virtuais, que
como ja tivemos oportunidade de descrever, se limita a uma apresentagdo em

formato digital das suas cole¢Ges, os museus sé tém a beneficiar da interacio
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com o publico, construindo novas praticas e novas experiéncias, “nas quais
a transmissdo hierarquica de conhecimento deu lugar a uma colaboragéo e
didlogo entre as partes envolvidas num processo interativo de construgio do
conhecimento”. (COSTA, 2017, p. 78)

E, de facto, existem ja exemplos desse tipo de interagdes e de construgio
de novos objetos artisticos, de novo conhecimento, a partir de uma dialética
de comunicagio entre o espago museoldgico e os seus visitantes.

No campo educativo, um dos aspetos mais importantes a ter em conta
é a motivagdo que a intera¢do com o museu virtual pode proporcionar ao
estudante. Na verdade, sabemos, enquanto educadores, que os nossos estu-
dantes se focam mais na aprendizagem quando nela participam ativamente
ou, como refere D’Acquisto (2006), quando conseguem encontrar a resposta
a pergunta “porque estou a aprender isto?”.

De facto, a possibilidade de interagir com o espago museoldgico, ainda
que de forma digital, adaptando os contetdos aos interesses de cada um ou
do grupo-turma, ou podendo a partir desses contetidos criar novos objetos
culturais (remix), cria todo um novo ambiente de aprendizagem, focado ndo
s6 na aquisi¢do de competéncias especificas, mas também a nivel de compe-
téncias, como o espirito critico, o trabalho colaborativo ou a autonomia, indo
ao encontro do que é esperado para os estudantes do novo milénio.

Nesta linha de pensamento, apresentamos alguns exemplos de projetos
de museus virtuais interativos que permitem, precisamente, o desenvolvi-
mento deste tipo de abordagem educativa.

Um exemplo bastante interessante é o Franklin Remixed Project, realizado
em 2005 e 20006, nos EUA, envolvendo quatro institui¢des - The Benjamin
Franklin Tercentenary, The Rosenbach Museum and Library, The University
of the Arts e Night Kitchen Interactive - em torno de um projeto educativo
inovador.

Os impulsionadores do projeto, Matthew Fisher e Beth Twiss-Garrity,
tiveram como objetivo principal proporcionar aos seus estudantes — do en-

sino médio de uma escola de Filadélfia - um melhor conhecimento da vida e
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obra de Benjamin Franklin. Para o efeito, utilizaram os recursos de exposi¢oes
realizadas a proposito do tricentendrio de Benjamin Franklin para construir
uma narrativa colaborativa através de blogs, podcasts e partilha de imagens,
reconstruindo a mensagem a propo6sito da vida e obra de Franklin numa lin-
guagem de facil compreensio por outros estudantes da mesma idade.

Do Brasil também nos chega outro exemplo de um museu virtual, no qual
a reconceptualizagcdo dos materiais para efeitos educativos é uma possibili-
dade e um dos seus principais objetivos. O projeto Sagres - resultado de uma
parceria entre o Museu de Ciéncias e Tecnologia e a Pontificia Universidade
Catodlica do Rio Grande do Sul (PUC-RS) - é um museu virtual com diversas
informagdes sobre as experiéncias e as informagdes que podem ser encontra-
das no museu fisico, mas que tem também como objetivo apoiar estratégias
de aprendizagem diversificadas, permitindo ao utilizador a op¢io sobre o que
quer ver e sobre as atividades que pretende desenvolver.

Por ter esta maleabilidade sobre aquilo que se pode fazer a partir da vi-
sita virtual, e pelo objetivo de contribuir para a constru¢ido de ambientes
informais de aprendizagem, torna-se este projeto também, entdo, um bom
exemplo de um espaco e ambiente digital de aprendizagem. O Sagres utilizou
o hipertexto como forma de dar mais liberdade de utilizagdo aos estudantes,
que passaram a poder experimentar e investigar os contetidos af existentes,
permitindo também ao professor uma estratégia de aprendizagem diferente
e, sobretudo, dando aos estudantes a possibilidade de colocar em pratica o
conteudo estudado. (BERTOLETTI]; MORAES; COSTA, 2001)

O PROJETO UC DIGITAL

Dado que os projetos museolégicos digitais ndo precisam estar confinados
quer a um espago fisico, quer a um espago virtual, existem outros projetos que
saem para arua e proporcionam aos estudantes uma interagdo entre espagos
museologicos fisicos e virtuais, e onde para além de ser possivel adaptar a vi-

sita aos interesses do grupo, é ainda desejada a criagdo de novos contetidos.
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Apresentamos, a titulo de exemplo, um projeto portugués, que faz in-
teragir o mundo fisico com o mundo virtual, a cultura museoldgica com a
cultura do remix, mas ndo seja pela possibilidade nio s6 de interagir com
os contetidos como, em particular, por permitir e fomentar a construgdo
de novos contetidos. Falamos do projeto UC Digital, desenvolvido por in-
vestigadoras da Universidade de Coimbra, que tem como principal objetivo
criar um guia interativo virtual, adaptavel aos interesses e programas es-
colares de diferentes ciclos de ensino. Como referem as suas autoras, esse
projeto ndo pretende ser apenas um guia virtual mas sim um roteiro digital
interativo que permite a preparacio da visita, a utilizagdo in situ e ainda
a realizacgo de atividades de follow up que irdo servir ndo s6 de avaliagdo
mas também como forma de consolida¢do dos conhecimentos adquiridos.
(RIBEIRO; DIAS-TRINDADE, 2019)

Perante a presenc¢a de um espago museoldgico a céu aberto, como é o
caso da Universidade de Coimbra, Patriménio Mundial da Unesco, com pre-
senca também virtual, procura-se que seja possivel a fruicio de visitas in situ
e posterior trabalho a partir dos dados coligidos no local e das informagdes
que constam do website da Universidade de Coimbra, “hibridizando-se” a
relagdo entre o museu, os estudantes e a propria aprendizagem, no sentido,
efetivamente, de um remix dos contetddos encontrados, através da concreti-
zagdo das atividades de follow up - produgio de contetdos digitais partir das
experiéncias de visita a Universidade e aos ambientes digitais correlaciona-
dos - que o projeto propde.

A proposta desenvolvida pelos investigadores desse projeto visa criar visi-
tas de estudo em que os estudantes tenham um papel ativo, organizando-se
os circuitos em fun¢do dos interesses pedagogicos previamente definidos.
Estes circuitos estdo acessiveis a partir da plataforma iTunes U e sdo pas-
siveis de ser descarregados para dispositivos mdveis como smartphones ou
tablets, bastando para tal uma ligacdo wireless a rede - existente no espaco da

Universidade. O projeto encontra-se organizado em trés etapas:

SARA DIAS-TRINDADE | ANA ISABEL RIBEIRO | JOSE ANTONIO MOREIRA



e a preparagio da visita, podendo os docentes encontrar no guia virtual
um conjunto de documentos académicos redigidos sobre os espagos his-

téricos da Universidade de Coimbra e do préprio site desta instituicio;

o arealizagdo da visita, organizada de acordo com as Metas de Aprendiza-
gem para a disciplina de histdria no 3° Ciclo do Ensino Basico (Ensino

Fundamental);

« aavaliagio da visita, através da realizagdo de atividades de follow up.

A vertente inovadora do projeto relaciona-se quer com a apresentagio
de diferentes atividades a serem realizadas durante a visita, quer com as ati-
vidades de follow up ji enunciadas. De facto, unindo uma perspetiva cons-
trutivista da visita de estudo, enquanto atividade pedagdgica, e de comple-
mento das aprendizagens realizadas em sala de aula, e as ideias associadas
ao remix, o projeto assume-se em articulacdo plena com as competéncias a
desenvolver plasmadas em diferentes documentos internacionais, como as
definidas pelo documento New Visions for Education: Unlocking the Potential
of Technology no World Economic Forum (WEF), publicado recentemente
em 2015, nomeadamente, ao nivel da autonomia, do trabalho colaborativo,
da criatividade ou do espirito critico.

Para além disso, a estrutura do projeto articula as atividades que vdo sen-
do solicitadas aos estudantes ao longo da realizacido da visita, como respon-
der a pequenos quizzes, fazer registos fotograficos ou filmicos, ler pequenos
textos ou visualizar pequenos videos, com as atividades de follow up que se
encontram sugeridas no projeto.

Assim, as atividades de follow up sugeridas procuram que os estudantes
reflitam sobre a visita realizada e se apropriem dos registos feitos durante a
mesma para criar novos contetdos, ou seja, para concretizarem a ideia do
remix. Criando pequenas historias interativas, jornais digitais ou outros con-
tetdos do género, pretende-se que os estudantes desenvolvam uma aprendi-

zagem critica e dialogica (PRETTO; RICCIO, 2010) e coloquem em prética os
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novos conhecimentos adquiridos e recontem a histdria desse mesmo espago
de uma forma que lhes seja clara e atrativa.

O projeto defende, ainda, que estes novos objetos culturais ndo se encer-
rem no espaco das escolas, deixando a sugestio de que o resultado do trabalho
dos estudantes possa ficar acessivel quer nos sites das proprias escolas, quer
no da Universidade de Coimbra.

O UC Digital permite, ainda, que haja interagio entre os autores do pro-
jeto e os professores e seus estudantes, convidando-os a sugerir novos circui-
tos, corre¢Oes ou ampliagdo dos contetidos que ai podem ser encontrados.

A possibilidade de apropriacio dos contetidos na criagdo de novo conheci-
mento é uma estratégia que coloca a aprendizagem centrada nos estudantes,
dando-lhes a possibilidade de se sentirem, também eles, autores e, sobretu-
do, dinamizadores de novos contetidos museoldgicos, passiveis mais tarde
de serem disseminados junto de um publico virtual exponencialmente alar-
gado, preparando-os assim para se integrarem em pleno, e de forma madura
e ativa na nova era digital em que nos encontramos. (FIGUEIREDO, 2016)

De facto, informacédo e conhecimento sio hoje apresentados de forma
diferente, fluem de forma distinta, pelo que os processos educacionais tém
também de se adaptar e evoluir, sendo hoje mais importante valorizar a for-
ma como os estudantes adquirem o conhecimento e ndo tanto a sua nature-
za. (BATES, 2016) Atuando sobre o processo de aprendizagem, quer durante
quer apds uma visita a um espago museoldgico, como o que serve de base
para o projeto UC Digital, pretende-se ndo s6 que esta experiéncia propor-
cione aos estudantes a aquisicdo de novas competéncias e conhecimentos,
mas que, lhes permita, também, a possibilidade de eles préprios construirem

novo conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Hoje é uma evidéncia que a rede de alcance mundial, mais conhecida como

web, revolucionou a forma como comunicamos. Os museus, como qualquer
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outra instituicdo, estdo presentes nesta rede mundial, tendo a cria¢do de si-
tios web institucionais sido multiplicada apds a década de 1990.

Com efeito, encontramos na web intimeros exemplos de museus fisicos
que disponibilizam a sua representagio digital, fazendo convergir criagio e
informag¢do num espaco comum, como por exemplo, os mundialmente co-
nhecidos Museo Nacional del Prado,® em Madrid ou o Musée du Louvre,® em
Paris. Também a nivel nacional existem exemplos de instituicdes museolo-
gicas representadas na rede como o caso da Casa das Histérias Paula Rego;’
0 Museu Calouste Gulbenkian® ou o Centro de Arte Moderna,’ pertencentes
a Fundacio Calouste Gulbenkian.

E esta existéncia simultinea de museus fisicos e virtuais estabelece, cla-
ramente, uma marca do presente, da atualidade no dominio cultural. Ainda
que as fun¢des museoldgicas sejam as mesmas, no mundo fisico e no cibe-
respago, 0s museus apresentam caracteristicas distintas. Os museus fisicos
exibem materialidade, autenticidade e permanéncia da obra, enquanto os
museus virtuais se definem pela imaterialidade da obra, pelo hipertexto e pela
interatividade. (KARP, 2004) Como refere Henriques (2004, p. 74):

[...] A internet trouxe para a museologia uma nova perspetiva. Ndo sé
porque permitiu potenciar o acesso aos museus de forma mais ampla, mas
também por dar oportunidade aos museus de sairem dos seus muros. As
acOes museoldgicas dos museus, exercidas através da internet podem ter
um alcance muito maior do que aquelas que sio exercidas no seu espago
fisico, pois podem abranger um publico muito maior.

Como j salientamos, o conceito de museu virtual é um conceito emergen-

te e, como tal, existe uma pluralidade de designag¢des, como museus on-line,

Disponivel em: <http://www.museodelprado.es/>.
Disponivel em: <http://www.louvre.fr/>.
Disponivel em: <http://www.casadashistoriaspaularego.com/pt/>.

Disponivel em: <http://www.museu.gulbenkian.pt/>.

O 00 N o wn

Disponivel em: <http://www.cam.gulbenkian.pt/>.
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museus eletronicos, hipermuseus, museus digitais, cibermuseus ou web mu-
seus. Deloche (2001) considera o museu virtual como um lugar expandido,
sem paredes fisicas, construido para projetar as iniciativas museoldgicas no
ciberespaco e que possibilita o estabelecimento de novas relagdes entre o
patriménio cultural e os visitantes.

E como tivemos oportunidade de verificar no ponto anterior, através
de alguns exemplos de projetos de museus virtuais, espalhados por todo o
mundo, estes podem, na realidade, criar novas formas de relacionamento,
constituindo-se como ambientes de aprendizagem digital privilegiados, inte-
grando ecossistemas em rede, para o desenvolvimento de competéncias-cha-
ve, nucleares para o cidaddo do século XXI. A forma como se disponibilizam
contetdos interativos, criando novos objetos culturais “remixados” permite,
efetivamente, reequacionar a forma como sdo realizadas as aprendizagens e
o desenvolvimento de competéncias, tornando os individuos mais ativos,
comunicando e interagindo, transformando e remixando os contetidos dos
museus virtuais e interativos do século XXI. Foi precisamente, tendo em
consideragio, o desenvolvimento de competéncias ligadas a aprendizagem
da histéria, mas também a competéncias de cardcter mais transversal, como
a criatividade, a resolugdo de problemas ou a literacia digital, que foi criado
o projeto UC Digital, ainda em curso, que pretende nio ser mais uma bro-
chura on-line, mas sim um guia interativo virtual, que possibilite ao utiliza-
dor interagir com o ambiente virtual, disponibilizando, por exemplo, ativi-
dades formativas de follow up que poderio funcionar como um mecanismo
de avaliagio formal ou informal da visita realizada. Sdo projetos como o UC
Digital, e outros desta natureza, que quebram a barreira da restri¢do erguida
na ldade Média, quando os saldes e “protomuseus” foram criados. Com estes
projetos museoldgicos abertos a todos, o que era de certa forma reservado a
uma elite, agora transformou-se numa condic¢do mais democritica, forma-
lizada através de uma nova arquitetura, a digital. E independentemente da
eficicia do projeto museoldgico, consideramos que vale sempre a pena, numa

era hiperconectada, procurar novos caminhos de integra¢io e de coabitagdo
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entre o analdgico e o digital, o real e o virtual, o humano e a miquina e o
off-line e o on-line. Caminhos, como refere Jenkins, no sentido da conver-
géncia e direcionados para a constru¢io do conhecimento e para a aquisi-

¢do de competéncias-chave.
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Historia e virtualidade
Museus, jJogos e Novas tecnologias

MIGUEL CORREA MONTEIRO

INTRODUCAO

A questdo da interpretacdo/construcio do passado pode levar-nos a refletir
em dois aspetos: a multiplicidade de interpretacdes e, a ela inerentes, os cri-
térios em que assentam, isto é, o rigor intelectual. Estas problematicas serdo
um tanto mais compreendidas quando o professor fizer passar para os alunos
a for¢a que os relatos histéricos podem alcangar. Concordamos com Bruner,
quando questiona se ndo deveriamos tentar entender como se conjuga as
narrativas e os relatos histéricos e o que existe nele que leva as pessoas ou a
viverem ou a estropiar-se e a matar-se umas as outras. (BRUNER, 2000)
Os contributos especificos da histdria para a formagio dos futuros cidaddos,
que se esperam conscientes, informados e ativos na sociedade, permitem jus-
tificar o lugar da disciplina no curriculo do Ensino Bésico.

Jorge Borges de Macedo considera que sdo trés as finalidades gerais da
Histéria no Ensino: uma “mensagem de confianga ativa”, ao estudar os me-

canismos da a¢cdo humana, a Histétia fornece ao estudante uma consciéncia
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sua comunidade, além de faculta-lhe uma capacidade criadora, adaptiva e
um otimismo ponderado. (MACEDO, 1969)

Como segunda finalidade, o conhecimento das virtualidades do tempo
e a descoberta de vocages proprias. Quando os fatos histéricos sdo bem
enunciados, propicia ao jovem uma postura de curiosidade rumo ao saber
das ciéncias humanas, e no plano das vocagdes ou carreiras, pode conduzir
a ndo esquecer que nenhuma ciéncia ou atividade deve isolar-se do homem
que as concebe. (MACEDO, 1969)

No periodo particular do terceiro ciclo, deve acentuar-se o exercicio de
um espirito critico e a procura da racionalidade, sendo que os alunos devem
reconhecer a histéria como uma disciplina de sequéncia cronoldgica, ou seja,
a importincia da perspetiva temporal para “pensar em histéria”. Ao mesmo
tempo, tendo em conta que nio é possivel raciocinar “no vazio”, sem recur-
so a saberes concretos, os contetiddos devem ser intensificados. Porém ndo
numa perspetiva de acumulag¢do, mas sim num quadro relacional, de con-
textualizac¢do, que possibilite um pensamento complexo da evolugéo social.

A aprendizagem de um pensamento complexo esta ligada a consciencia-
lizagdo que nenhuma narrativa- enquanto veiculo do pensamento e da sig-
nificacdo - ¢ linear, uma vez que os factos histéricos ndo existem isolados.
- “A adverténcia de que o pormenor ou o caso limitado s6 tém valor inter-
pretativo quando ligados ao contexto que, em principio, os explica, é, nesse
sentido, dos mais importantes a fazer ao jovem ‘aprendiz de historiador”.
(MACEDO, 1969, p. 8)

Deste modo, o estudo que devera ser fomentado no aluno é, acima de
tudo, critico. Esta postura passa por um trabalho de interpretacdo racional
apoiado em métodos e habitos de rigor, ou seja, o ensino deve aproximar-
-se do oficio do historiador. Isto é tanto mais significativo quanto tivermos
em consideracio o que defendia Fernand Braudel, que a histéria s6 pode ser
compreendida através da sua pratica.

O desenvolvimento destas competéncias que a histéria possibilita ndo

serd util apenas aos futuros estudantes universitarios de histdria, mas sim
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a todos os futuros cidaddos. A histdria encontra-se intimamente associa-
da a educagio para a cidadania, exactamente porque permite, ao estudar o
Homem em situagio concreta, desenvolver capacidades de questionamento,
de contextualizagio e de racionalizagio, exercendo um juizo critico no con-
tacto com os vestigios do passado. Estas sdo capacidades que se esperam no
exercicio de uma cidadania consciente: o conhecimento histoérico, pelo seu
interesse intrinseco, concorre com finalidades pedagdgicas “titeis”, como sdo
as de caracter social e politico.

Aludir aos espagos de convocagdo do patrimdnio, e muito particular-
mente a alguns espagos da comunidade local, tais como a escola, o museu e
a cidade, significa reconhecer que o homem, na pessoa dos nossos alunos,
¢ um ser social e comunitdrio historicamente situado e socioculturalmente
marcado por memorias que, pela sua forca evocativa e, sobretudo, convocati-
va, ddo forma, contetido e sentido a uma heranga cultural, em larga medida,
testemunhada pela existéncia de bens patrimoniais legados pelas geracdes de
outrora. Sdo esses bens patrimoniais um fator importante para a formagio
da consciéncia histdrica dos alunos, porque eles “falam” de outros tempos
feitos de outros acontecimentos/circunstancias de vida e de outros espagos
entretanto transformados pela voragem de uma evolugio histérica associa-
da a uma permanente busca da satisfacio de novas necessidades suscitadas
por um incessante aflorar de novas expectativas. Necessidades e expectativas
entrelacadas numa cadeia de relagdes que, geragio apos geragio, se foram e
vdo constituindo numa fonte acalentadora de elos identitarios, inspiradores
e motivadores de dinimicas de pensamento e de acdo, mediante as quais se
procuram novas formas de realizagio individual e coletiva. As quais sé sdo
possiveis de alcangar através da vivéncia de um espirito de cidadania tradu-
zido no desenvolvimento e assunc¢do de uma atitude livre, critica, criativa,
solidaria e responsavel colocada ao servico do bem comum da comunidade.

O surgimento da histéria enquanto ciéncia remonta ao século XIX. Desde
entdo, ndo foi nunca consensual a defini¢do do seu estatuto cientifico, di-

vergindo os autores em relacdo a objectivos e metodologias. O esforco de
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afirmacdo da cientificidade da Histoéria obteve importantes contributos ao
longo do século XX, sobretudo com os autores ligados a Escola dos Annales.
No entanto mantém-se um esfor¢o necessario, em particular se tivermos em
conta que o actual panorama (pelo menos em Portugal), tende a privilegiar
a area das Ciéncias Naturais em detrimento da 4drea das Ciéncias Sociais, na
qual se insere a historia.

Hans-George Gadamer (1998, p. 63-64) justifica o estatuto das Ciéncias

Sociais:

As ciéncias humanas contribuem para a compreensio que o Homem tem
de si mesmo, se bem que estejam longe de igualar, em exactiddo e objec-
tividade, as ciéncias da natureza e, se para isso contribuem, é porque, em
compensagao, elas tém nessa compreensio o seu fundamento.

Porém, a tomada do homem como objecto de estudo ndo chega para
definir a histéria. Qualquer historiador/professor/estudante de histéria de-
veria ter sempre presente a defini¢io de Marc Bloch: a histéria é a “ciéncia
dos homens no tempo”.

Além do cardcter humano, a histdria é principalmente definida pela pers-
pectiva diacrénica. As outras ciéncias sociais sdo, por natureza, intemporais.
Ja a historia tem no estudo do homem situado no tempo a sua especificidade,
sendo que o tempo é factor de mudanga e de permanéncia. Deste modo, ca-
berd ao professor de hist6ria desconstruir a ideia que a sua disciplina estuda
o passado, limitando-se a uma fun¢io de memoria. Nio deixando de o ser,
ndo o é na sua esséncia. A histdria é estudo do presente e das suas relagdes
com o passado, segundo Benedetto Croce - na obra La Storie come pensiero e
come azione, de 1938 -, a partir do momento em que os acontecimentos his-
téricos podem ser repensados constantemente, deixam de estar “no tempo”,
por isso a Histdria é “conhecimento do eterno presente”.

Lucien Fébvre viu na relacio entre passado e presente a fungio social da
Historia. A relagdo do passado com o presente implica uma atitude de refle-

xdo e questionamento. Fomentar nos alunos a consciéncia dessa relagdo é
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leva-los a compreender que a histdria é dindmica, pois funda-se na diacronia.
Essarelagdo torna possivel a compreensdo de que a disciplina é uma constru-
¢do, e ndo um mero relato daquilo que aconteceu. Sendo uma construgio, é
interpretativa - o conhecimento histdrico, sendo inseparavel da pessoa do
historiador, é relativo. O reconhecimento da interpretagdo anula a aceita-
¢do dos saberes como dados adquiridos, e possibilita o questionamento e a
consciéncia da incerteza.

Uma enuncia¢do dos conceitos de educagio e de histéria, formulada nos
termos de uma relagdo entre eles, constitui o reconhecimento de que a edu-
cagdo, enquanto actividade formativa a realizar pela escola e na escola, ndo
pode nem deve ignorar a dimensio temporal do homem veiculada pelo ensi-
no da histdria. Porque é na dimensio temporal do homem que reside aquele
htimus cultural em que se tecem e entrelacam os pensamentos, os sonhos,
as accOes, os valores e os testemunhos que ligam as geragdes através de um
processo de identifica¢do capaz de fazer renascer o passado prolongando-o
no presente e projectando-o no futuro sob a forma de novos pensamentos,
novos sonhos, novas ac¢des, novos valores e novos testemunhos, no contexto
dos quais a educagio adquire outros contetdos, outros significados e outros
sentidos que aos educadores compete analisar, interpretar e ajustar a reali-

dade de cada tempo e lugar.

HISTORIA E DIDATICA

Sendo a cidadania a expressdo de uma maneira de ser, de estar e de actuar
na vida em sociedade, sendo ainda essa maneira de ser, de estar e de actuar,
prépria da cidadania, caracterizada por um sentido de liberdade, de solida-
riedade e de responsabilidade, surge a questio do acto de pensar a educagio
na perspectiva de uma formagdo para a cidadania.

Maria Candida Proenga, na sua Diddctica da Histdria, alerta para a ne-
cessidade de os professores estarem atentos e reflectirem sobre as concep-

¢Oes educativas subjacentes aos projectos pedagdgicos em que se envolvem,
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porque “toda a ac¢do educativa se fundamenta num determinado conceito
de educagdo que preconiza, em ultima instincia, uma determinada concep-
¢do do homem e da sociedade”. (PROENCA, 1989, p. 175)

Neste sentido, para nds, colocados na perspectiva de uma fun¢io docen-
te contextualizada por um projecto educativo da escola no qual exercemos
anossa actividade educativa, o conceito de educagio que melhor exprime o
nosso entendimento do que é e deve ser a educagio pode ser traduzida nestes
termos: a educagio é, por natureza, um acto cultural mediado por dinamicas
relacionais e comunicacionais suscitadoras de aprendizagens humanizadoras
e dignificadoras radicadas nos valores proprios da cidadania.

Rui Candrio, no livro O que € a escola? Um “olhar” socioldgico (2005),
salienta a questio das ciéncias da educagio, no contexto das ciéncias so-
ciais, para concluir que a multiplicidade de areas do saber, no dominio da
sociologia, foram ditadas pela crescente complexidade da realidade social
e o imperativo civico de aprofundar aspectos especificos dessa mesma
realidade social.

O conceito de cidadania é, por natureza, um conceito que radica na con-
di¢do do homem enquanto ser social. E como tal ele é, também, por nature-
za, um conceito aglutinador da ac¢do social do homem. Nesta perspectiva,
a escola, enquanto parte da organizac¢do da vida em sociedade, é chamada a
desempenhar um papel social especifico que, em tltima instancia, visa a re-
alizagdo de um trabalho educativo orientado para o desenvolvimento de um
espirito de cidadania, cuja realizacio e cabal cumprimento passa por uma
compreensdo adequada e ajustada a realidade do tempo e do sentido que
lhe ddo a forma e o contetdo capazes de responder aos fins da sociedade.

Pensar e aplicar a didactica da histéria no contexto de uma relagdo esco-
la-museu, como quem procura oferecer um contributo para uma didactica
do patriménio, tem constituido o objectivo de algumas dissertacdes de mes-
trado por nds orientadas, como a que foi realizada pela minha antiga aluna
Dr.? Celeste Custddio, professora efectiva na Escola Raul Proenga na cidade

portuguesa das Caldas da Rainha.
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Para a consecucdo desse objectivo foi adoptada uma dinimica de traba-
lho pedagdgico-didactica, de caracter tedrico-pratico-reflexivo, concebida e
realizada sob a forma de um trabalho de projecto, desenvolvida com alunos
do terceiro ciclo da Escola Secundaria referida, e cuja planificagio obedeceu
a uma intencdo educativa baseada no reconhecimento das potencialidades
do ensino da histéria, enquanto drea do saber especialmente vocacionada
para o fomento de uma educacdo para a cidadania.

Deste modo, face ao objectivo central assumido e a intengdo educativa
declarada, elegemos trés espagos de convocagio do patriménio (escola, mu-
seu, cidade) e trés vectores de acc¢do educativa (histdria, patrimoénio, didac-
tica) que, pela sua interdependéncia, permitissem transformar o ensino da
histéria, mediado por uma didactica do patriménio, numa realidade viva e
actuante, junto dos alunos, de maneira a propiciar-lhes uma experiéncia de
ensino-aprendizagem capaz de enriquecer e reforcar a sua identidade cultu-
ral, a nivel local, como condi¢do primeira e decisiva para alcangar um verda-
deiro espirito de cidadania.

Quando nos colocamos na perspectiva de uma construgio do conheci-
mento e nos confrontamos com os mecanismos perceptivo-cognitivos que a
ela presidem, somos, naturalmente, levados a encarar os conceitos operatdrios
da analise (decomposi¢do do todo nas suas partes) e da sintese (recomposi-
¢do das partes no seu todo) como conceitos instrumentais ordenadores do
pensamento racional, a partir do qual se criam e recriam as ideias, enquanto
expressio de um exercicio mental destinado a tornar possivel uma apreen-
sdo interiorizada da realidade na multiplicidade das suas dimensdes em que
a “parte” e o “todo” surgem como por¢des de uma realidade que, na sua apa-
réncia, tende a ocultar, sob forma de contraposicdo, o que na sua substancia
se interliga e une. Ora, é, precisamente, face a aparéncia de que se reveste
a realidade que o homem, na sua dimensdo racional, marcada pelo amor e
exigéncia de uma busca da verdade, tende a envolver-se num processo dini-
mico de conhecimento/compreensio, dito cientifico, cuja principal caracte-

ristica consiste numa orienta¢do do pensamento e da ac¢do no sentido de
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uma descoberta da substancia das coisas. Porque é na substincia das coisas
que reside um alcance da verdade onde as oposi¢des se esbatem e a unidade
se impOoe.

Aslinhas de forca organizadoras do trabalho de projecto foram definidas
e estabelecidas na base de uma relagio triangular constituida, nos vértices,
por trés espacos (escola-museu-cidade) e, nos lados, por trés vectores de ac¢do
educativa (historia-patriménio-didactica), enquanto componentes integra-
dores de uma realidade nuclear perspectivada no sentido de uma formagio
para a cidadania. Sendo, ainda, observavel que as referidas linhas de forga,
organizadoras do trabalho de projecto, se apresentam inseridas em intro-
dugio planos circulares concéntricos sugestivos de uma interpenetracio de
trés importantes e decisivos conceitos (educagio-pedagogia-modelos peda-
gogicos), enquanto conceitos indicativos de outras tantas vertentes tedrico-
-reflexivas indispensaveis a uma necessaria ponderagio das op¢oes didacticas
que devem enformar as praticas de ensino-aprendizagem que se pretendem
adequadas, qualificadas e eficazes no sentido de alcancar os objectivos for-
mativos que as justificam.

Com a intenc¢do de precisar o sentido integrador dos conceitos mencio-
nados, (educagio, cidadania, histdria, didactica, patriménio, escola, museu,
cidade), sentimo-nos levados a integra-los, de forma breve, construindo um
discurso nestes termos: a educagdo, enquanto actividade escolar com um
sentido formativo, visa, em primeira e dltima instncia, o desenvolvimento
de um espirito de cidadania, nos alunos, susceptivel de ser cultivado, no 4m-
bito do ensino da histéria (local), mediado por uma didactica do patriménio
e contextualizado por uma relagio de intercimbio entre institui¢des (esco-
la, museu) inseridas num determinado espago fisico, politico-econdmico e
sociocultural, como a cidade (mais concretamente, a cidade das Caldas da
Rainha, em Portugal).

Mostra esta interligacdo dos conceitos de educagio, cidadania, historia,
didictica, patrimonio, escola, museu e cidade que a cidade, enquanto espago

fisico, politico-econdmico e sociocultural é, por natureza, o lugar privilegiado
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de construcdo da cidadania. E dizemos que a cidade é o lugar privilegiado de
constru¢do da cidadania, porque é nela que, nio so se faz e organiza a comu-
nidade com as suas institui¢Oes escolares, museoldgicas e outras, mas tam-
bém se encontra a maioria dos bens patrimoniais que, pela sua proximidade
em relagdo aos habitantes, podem e devem ser estudados, compreendidos e
divulgados mediante a realizagdo e desenvolvimento.

Um conhecimento histérico local que, por sua vez, se constitua num
factor potenciador de um enriquecimento e refor¢o daquela identidade cul-
tural capaz de impulsionar para a constru¢do de uma verdadeira cidadania.
Uma cidadania tanto mais verdadeira quanto mais se deixar marcar por um
sentido de pertencga a uma comunidade e por uma motiva¢io de empenha-
mento/compromisso social baseados numa atitude regida pelos principios e
valores da liberdade, da responsabilidade e da solidariedade. Foi, pois, a luz
dos conceitos eleitos como palavras-chave e entendidos como elementos/
instrumentos conceptuais estruturantes que foram definidos um conjunto
de objectivos e linhas de for¢a, ja enunciados, que permitissem transformar o
ensino da Histdria, mediado por uma didactica do patriménio, numa realida-
de viva e actuante, junto dos alunos, de maneira a contribuir para uma visiao
integrada, inovadora e renovadora da pratica do ensino da histodria, na escola.

O trabalho de projecto orientado no sentido de uma educagao pelo patri-
monio, estritamente ligado a histdria local, importa salientar o facto de que
toda a dindmica pedagdgico-didictica, desenvolvida com os alunos, assumiu
uma dupla vertente. Uma primeira vertente teérico-reflexiva, no contexto
da qual se desenvolveu um pensamento que procurou explicitar uma inter-
penetracdo dos conceitos de educagio e de histéria. Um método que, pela
natureza evolutiva da realidade histodrica, requer a interioriza¢do de conceitos
operatdrios susceptiveis de permitir uma abordagem dindmica e relativista
das problematicas equacionadas e estudadas de modo a suscitar, ndo sé novos
horizontes de compreensio do passado e do presente, mas também novas
atitudes favoraveis ao desenvolvimento de um espirito auténomo valorativo

e interventivo no sentido de uma formacgéo para a cidadania.
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Podemos, pois, afirmar que dentro dessa perspectiva a didactica do patri-
monio se constituiu num importante factor de aprendizagem capaz de ajudar
a transformar, de forma talvez indelével, a atitude dos alunos face a histéria
que, assim, se tornou objecto de uma redescoberta geradora de novos olhares,
de novas percepg¢des e de novas concepgdes marcados por um sentido mobi-
lizador de um espirito criativo, critico e consciente aberto a um entendimen-
to dos dinamismos que tecem a vida das sociedades em cada tempo e lugar.

Como forma de ilustrar, um pouco, os momentos e aspectos da vivéncia
relacionada com as tarefas de aprendizagem, realizadas no &mbito do de-
senvolvimento do trabalho de projecto, foram incluidas algumas imagens
reveladoras de formas de ser, de estar e de actuar dos alunos, as quais foram
representativas da expressdo da vida escolar, e uma demonstracdo de como
o tempo das aprendizagens, vivido num lugar como a escola, é o tempo em

que cada aluno cumpre uma etapa importante da sua propria historia de vida.

CONCLUSAO

Aludir aos espagos de convocagio do patriménio, e muito particularmente a
alguns espacos da comunidade local, tais como a escola, o museu e a cidade,
significa reconhecer que o0 homem, na pessoa dos nossos alunos, é um ser
social e comunitario historicamente situado e socioculturalmente marcado
por memorias que, pela sua for¢a evocativa e, sobretudo, convocativa, dio
forma, contetdo e sentido a uma heranga cultural, em larga medida, tes-
temunhada pela existéncia de bens patrimoniais legados pelas geragdes de
outrora. Sdo esses bens patrimoniais um fator importante para a formagio
da consciéncia historica dos alunos, porque eles “falam” de outros tempos
feitos de outros acontecimentos/circunstancias de vida e de outros espagos
entretanto transformados pela voragem de uma evolugéo histérica associa-
da a uma permanente busca da satisfacio de novas necessidades suscitadas
por um incessante aflorar de novas expectativas. Necessidades e expectativas

entrelacadas numa cadeia de rela¢Oes que, geragdo apds geragio, se foram e
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vao constituindo numa fonte acalentadora de elos identitdrios, inspiradores
e motivadores de dindmicas de pensamento e de a¢do, mediante as quais se
procuram novas formas de realizacio individual e coletiva. As quais s6 sdo
possiveis de alcangar através da vivéncia de um espirito de cidadania tradu-
zido no desenvolvimento e assunc¢do de uma atitude livre, critica, criativa,
solidaria e responsavel colocada ao servigo do bem comum da comunidade

Enquanto recurso educativo e meio didatico, a realidade do museu nao
se pode desligar da sua qualidade de espago de comunicagio/interlocu¢io ao
servico do desenvolvimento cultural da comunidade em que se insere, pela
simples e fundamental razdo de que ndo se podem nem devem dissociar os
objetos, que integram o acervo do museu, das condi¢Ges espaciais relacio-
nadas, ndo sb com a apresentacdo/exposi¢do desses objetos, mas também
com as dindmicas de visita, pesquisa e estudo desenvolvidas em torno deles,
nos quais o acesso as novas tecnologias como demonstrou a doutora Maria
Anténia Lima Gomes (2017), na reconstrucio digital do Teatro de Sdo Jodo

ha muito desaparecido.
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Museu virtual em 3D,

Teatro Sao Joao da Bahia
uma abordagem socioconstrutivista

MARIA ANTONIA LIMA GOMES
ALFREDO EURICO RODRIGUES MATTA
LUCAS ROBATTO

INTRODUCAO

Com a experiéncia adquirida em pesquisa anterior, na disserta¢io de mestrado
(GOMES, 2011), objetivou a simulagio da cidade do Salvador do século XVI.
Foi elaborada também a pesquisa de doutorado, defendida no ano de 2017,
através do Programa de P6s-Graduagio em Educacio e Contemporaneidade,
na Universidade do Estado da Bahia (PPGEduC/UNEB), com o titulo Museu
virtual para o antigo Teatro Sdo Jodo da Bahia através de uma abordagem so-
cioconstrutivista. A pesquisa trabalhou a constru¢io de uma solugdo de mo-
delagem em 3D para o Teatro Sdo Jodo da Bahia (TSJBA), considerado como
polo e reflexo das préaxis de Salvador dos séculos XIX e XX, e neste presente

momento, serd aqui dialogada.
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A concepgao foi desenvolvida a partir do problema da inexisténcia de uma
modelagem na perspectiva socioconstrutivista! para o TSJBA. Dessa forma,
a tese objetivou possibilidades ao sujeito, aqui entendido como intelectual
na perspectiva gramsciana, ser historiador de si mesmo (sujeito aprendiz),
a construir novos conhecimentos (metacogni¢do) através de aprendizagem
significativa, mediada pela pratica de visitacdo e interacdo com o museu
proposto, tomado numa perspectiva sdcio-histérica. Constitui-se também
a produgdo e uso dos museus virtuais e outras modalidades de estudo com
suporte digital como ambientes de aprendizagens, novas fronteiras para a
pesquisa e o conhecimento histérico, educativo e educacional, bem como
por constituir espaco que se pretendeu mediado.

Para isso, a tese foi construida em um contexto transdisciplinar, ou seja, do
campo da Histdria, e de dreas diversas, como a Arquitetura, a Musica, a Arte,
a Geografia, o Design, as tecnologias digitais da informag¢do e Comunicagio,
imprensa falada e escrita e acervos diversos como vastas iconografias. Assim,
emergiram dessa tese contextos que reportaram uma Salvador e um teatro
Sdo Jodo plurais e ricos nas suas dinimicas e que, por conseguinte, deram
“régua e compasso” para seguir com as autenticacdes, a constru¢do do Museu
Virtual do Teatro Sdo Jodo da Bahia e solugio e aplica¢Oes praticas.

Com essas perspectivas, esta solu¢gdo de modelagem socioconstrutivista
tomou como principios epistemoldgicos a praxiologia em Antonio Gramsci,
que nos fez compreender que o homem nio é um ser estatico, idealizado e
imaginado, mas um sujeito concreto, que existe a partir da realidade que este
estabelece com seus pares e, consequentemente, de suas relagdes de existéncia.

O dialogismo e a polifonia em M. M. Bakhtin, Bakhtin (2010), em que
todo homem emerge da interag¢do com o outro, pois 0 homem s6 tem sentido

se contar com outro homem, ou seja, s6 podemos ser através da coletividade.

1 Teoria cognitivista, baseada em Lev Vigotski, em que os sujeitos ndo ficam apenas imersos nas solu-
¢des construidas com as quais ele pode vir a interagir, mas, além dessas imersées, podem engajar-se
a partir da aprendizagem, possibilitada por sua historicidade, por sua apreensao, por sua interagdo
e constantes transformagdes.
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Assim, ele nos traz aqui um dos principios centrais que permeiam esta tese
e, por sua vez, o Museu Virtual, isto é, o outro como pontos-chaves na rea-
lidade dialdgica.

A Zona de Desenvolvimento Imediata, em Lev Vigotski, contemporineo
de Jean Piaget, ndo descarta o processo da aquisi¢do da linguagem, mas di-
ferente do construtivismo que aborda Piaget, ele centra sua abordagem te6-
rica partindo do social para o individual. Para Vigotski, metodologicamente,
compreender o homem ¢ entender o contexto através de uma abordagem
materialista, dialética e historica. Para esse autor, aprendizagem e desenvol-
vimento s6 se tornam possiveis quando o conhecimento prévio que o sujei-
to traz consigo é trabalhado, escutado e contextualizado independente do
ambiente de aprendizagem em que este esteja.

Vigotski (2009), em seus estudos sobre a constru¢do do pensamento e da
linguagem, afirma que o individuo ndo pode mediar-se fora do seu contexto,
fora da sua realidade. E através do sistema em colaboragio que esse indivi-
duo constréi sua autonomia, e essa autonomia é o ponto de partida, sendo
0 mais importante entre o limiar da aprendizagem e, consequentemente, o
desenvolvimento desse sujeito e o pensar historico em Robert Martineau,que
traz para o cerne da tese que sem problema nio ha histdria, pois para que o
individuo desenvolva o raciocinio histérico, é necessario levantar questdes a
partir do presente para responder as questdes do passado e ndo como estava
estabelecido até entio.

Concomitante a essas epistemes, a pesquisa foi engendrada pela metodo-
logia Design-Based Research (DBR), que se caracteriza pelos ciclos, solucoes
praticas e aplicadas. Os ciclos sdo os didlogos com os sujeitos que emergem
ndo apenas deste texto e contextos, como também do acervo propriamente
dito, e que tiveram como resultado o Museu Virtual Teatro Sdo Jodo da Bahia.
As autenticag¢Ges sdo, por sua vez, 0s retornos que esses sujeitos nos dio em
relagdo aos ciclos estabelecidos. Sendo assim, também na abordagem meto-
dolégica DBR, o sujeito filsofo em si é parte de um todo, como os sujeitos

que dialogam em igualdade no emergir e desenhar desta tese, na consulta e
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autenticacdo perante a comunidade, que se concretiza com a mediagdo des-
te sujeito ativo na histdria. E uma abordagem metodoldgica que se efetiva
através ndo so6 de solugOes praticas, mas também de suas aplicages e suas
autenticacdes, que tentam todo o tempo ser significativas para este sujeito
dialético na historia, conforme as solugdes socioconstrutivistas, através do
Museu Virtual do TS]BA, que por ora esta tese objetivou efetivar.

A metodologia DBR é constituida de passos, de etapas como qualquer
outra, mas ela tem um grande diferencial em relacdo as outras propostas
metodoldgicas que é a busca de solugdes (entre todos envolvidos) e que tem
em seu apice a pratica e aplicagdo dessas solucOes através das autenticacOes,
ciclos e suas interacOes. Assim, a tese se comprovou através dos ciclos de
aplicagio que ocorreram entre o periodo de 13 de margo a 7 de abril, primei-
ro ciclo de aplicagdo, e de 8 de abril a 12 de maio de 2017, segundo ciclo de
aplicagdo, totalizando 61 dias. Para tanto, foi registrada a ocorréncia de 5.972
visualiza¢Oes do site do Museu Virtual do TSJBA, de 2.357 ag¢des concreti-
zadas pelos 2.235 mil sujeitos e usudrios de forma direta ao Museu Virtual
do TSJBA, além dos féruns que se formaram nas redes sociais, das parcerias,
das redes colaborativas com que contou o Museu Virtual, da sua presenca
em muitos meios de comunica¢do, ndo sé na Bahia, mas também em alguns
veiculos de comunicagio fora do Brasil, e do acesso em todos os continen-
tes, em 48 paises, em 21 estados brasileiros e em iniimeras cidades da Bahia,
do Brasil e do mundo. No terceiro ciclo, terceira aplica¢io, até o fechamento
da escrita da tese, dia 15 de junho de 2017, e que, por questdes didaticas e
cientificas, ndo aprofundado em suas andlises, j4 foram registrados o acesso
de mais de 300 usudrios e 661 visualiza¢Oes de paginas, sendo 172 no Brasil
e 489 ao redor do mundo. E como o Museu Virtual se comprovou dialdgico,
polifénico e socioconstrutivista, continua em constantes transformacdes,
caminhando para ciclos de interacio e interatividade intermitentes, sendo
relevante a contribui¢io que os resultados dessa pesquisa estdo possibilitan-
do para a atual e as gera¢des futuras, ao contextualizar as ancestralidades, os

hébitos, os costumes, a historia e a memoria da cidade do Salvador e da Bahia.
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O TEATRO SAO JOAO DA BAHIA

O TSJBA, marco e reflexo da dindmica das rela¢des sociais na cidade do
Salvador, iniciando suas operac¢Oes em 1806, com inauguracio em 1812, na
Salvador senhorial, teve seu fim em um incéndio, até hoje ndo muito bem
explicado, ocorrido em 1923, e foi demolido definitivamente nesse mesmo
ano. Hoje, a auséncia do TS]BA é sentida, ndo s6 como patriménio fisico, mas
também como patriménio imaterial. Por conseguinte, para analisar e com-
preender essa auséncia e contextualizar a importincia do TSJBA na Salvador
dos séculos XIX e XX como polo irradiador da nossa cultura, faz-se necessario
investigar, aplicar, compartilhar nio sé o teatro fisicamente, mas também o
seu legado para a contemporaneidade.Assim, construiu-se o problema que
norteou a tese: a inexisténcia de um modelo dialégico de museu virtual para
o antigo TSJBA e com abordagem socioconstrutivista; modelo no sentido de
que se possa colocar em evidéncia e ser mediado, que seja capaz de solucio-
nar a auséncia atual desta institui¢do tdo importante para a cidade em sua
época e que reverbera na atualidade. Este problema nos remete a uma pes-
quisa aplicada direcionada para a construc¢do de ambiente educacional, um
software Museu Virtual do Teatro Sdo Jodo da Bahia, dentro de uma aborda-
gem socioconstrutivista como pardmetro de realizag¢do desse ambiente de
aprendizagem e que se desenha na condi¢io interativa de museu digital. Essa
implicagdo, para se compreender os contextos, ora em contradi¢do, ora em
tensdo, é possibilitada e concebida ndo através de uma narrativa linear em
que o sujeito é contemplado como se nio tivesse historia, tradi¢io e memo-
ria, ou seja, como se fosse tabula rasa, mas um sujeito que, antes de tudo, é
reflexo e resultado das suas relagdes sociais, portanto, tinico na sua inteireza,
mas plural quando da sua coletividade.

Assim, para que esses contextos se concretizem em um, Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), mediador e em constante transformacgéo, foram
necessarios abordagem, metodologia e método que ancoraram e viabiliza-
ram nosso pensar dialético, o que implicou, entre outras possibilidades, na

solugdo e nas praticas aplicadas. Com esse propdsito, adotamos as vertentes
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epistemoldgicas encontradas em Gramsci (1989): a) o sujeito filésofo de si
mesmo (autoconhecimento); b) elaboracido deste conhecimento; e c) os con-
trarios (contradigdo em convivéncia), isto é, a praxiolégica, por acreditarmos
que o homem é reflexo das suas a¢des, autbnomo na construgio do seu co-
nhecimento, nada é suprimido e negado, mas coexistido numa imbricacio
de opostos. E, ainda, que ndo existem hierarquias no conhecimento e, em
contraposi¢do, o que ha sdo acumulagdes e transformagdes desses saberes.
Como abordagem de pesquisa e do método e metodologia, escolhemos a
DBR, que, além de interagir e integrar-se com os nexos praxioldgicos, pos-
sibilita-nos a retroalimentacio intermitente do contexto investigado e a) o
intercAmbio da autonomia dos sujeitos implicados nesta busca cientifica; b)
a partir da colaboragio, de intervengdes, a troca de experiéncias e a solucio
aplicada através de um design cognitivo, viabilizando suas continuidades e
simultaneidades; e c) por se ancorar na superagdo da dualidade qualitativo
versus quantitativo e também no encontro epistemoldgico dessas praxis, a
compreensio de que nada pode ser negado, desprezado, mas tudo estd sen-
do dialogado através das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagio
(TDIC) que a contemporaneidade nos oferece, pois, sem elas, ndo seria pos-
sivel, tecnicamente, a simulagio deste AVA. As novas linguagens se encon-
tram na vida do homem e, em particular, no meio educacional e educativo.
Tangenciando para as ciéncias humanas, neste caso histéria e educagio, a
histéria se constitui como forma de abordagens, como meio de investigar o
contexto em questdo, e a educagdo como campo que perpassa ndo apenas
pelo que ja foi construido, como também pela potencialidade de se constituir
através das relagdes humanas.

Neste sentido, para chegarmos a resultados préximos em resposta a es-
ses questionamentos que a contemporaneidade nos faz, partimos para in-
vestigar a tradi¢do que nos foi legada nos respaldando nos personagens que
emergiram dos contextos investigados e que consideramos como primeiros
validadores e autenticadores da tese, através das percep¢Oes dos viajantes

da época e das produgdes referenciadas em histéria da Bahia e do Brasil.
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Por exemplo, em fontes primarias, periédicos locais da época e ndo primadrias,
pesquisas da época e atuais, escritas em meios fisicos e disponiveis em meio
digital (virtual), sequenciando em uma ampla pesquisa referente a iconogra-
fia, imagens do TSJBA, bem como a uma extensa referéncia bibliografica.
Também intercambiamos conhecimentos com areas afins como a mdsica e
aarquitetura, por se aproximarem dos contextos investigados. Dessa manei-
ra, necessitamos de uma co-orienta¢do do musicista Lucas Robatto, doutor
em Mdsica, pela Universidade Federal da Bahia (UFBA), que, hd tempos,
¢ um estudioso da arte e da rotina do TSJBA e outras equipes multidiscipli-
nares, como designers, arquitetos e programadores de softwares. Entéo, ca-
minhos foram trilhados em Salvador: no Arquivo Publico do Estado da Bahia
(Apeb); no Arquivo Histérico Municipal de Salvador (AHMS); na Biblioteca
Publica do Estado da Bahia (BPEB); no Instituto Geografico e Histdrico da
Bahia (IGHB); nas bibliotecas das institui¢des de ensino: UFBA, Universidade
do Estado da Bahia (UNEB); nas fundagdes e seus acervos particulares; no
Instituto do Patrimo6nio Artistico e Cultural da Bahia (Ipac); e no Rio de
Janeiro: na Biblioteca Nacional (BN); no Museu Histérico Nacional (MHN);
no Arquivo Nacional (AN); no Instituto Histdrico e Geografico do Rio de
Janeiro (IHGRJ); no Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional
(Iphan). Também foi realizada ampla pesquisa nas bibliotecas através dos
meios digitais - enderecos eletronicos - como o Arquivo da Torre do Tombo,
em Portugal, a Biblioteca Nacional da Franga e em diversos portais, periodi-
cos locais, nacionais e internacionais. Todos esses espagos que resguardam
as fontes de pesquisa nos retornaram possibilidades sem igual para dialogar
com a tese agora concluida. Neste sentido, através de seus acervos, percebe-
mos, as vezes, de forma ampla, outras vezes, de maneira mais restrita, trilhar
hipéteses sobre o que era e como ocorria a dinimica do TSJBA e seu contexto.
Constatamos sair, hipoteticamente, o TSJBA da condi¢io de uma grandiosa
casa de espetaculos, que se iniciou em 1806, para ser um meio que modificou,
quase sempre, 0s costumes, os habitos e a tradi¢do na Salvador dos séculos

XIX e XX e se coadunou com eles, além de que esta institui¢do se tornou
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o reflexo da Bahia. Nesse entremeio, o TSJBA nos revelou ndo apenas varias
nuances de uma Salvador ainda pouco estudada, mas também como as pra-
xis se imbricam, mesmo quando tentam nega-las os que pensam dominar a
cultura, a tradi¢do. Pesquisamos um TS]BA ainda vivo, com seus conflitos e
tensdes. Vivenciamos um Teatro que resvala nas questdes politicas da épo-
ca, em suas companhias dramaticas nacionais e internacionais, seus atores e
atrizes, suas censuras, sua rotina. Tornava-se, assim, necessario construir a
simulacdo dessa institui¢do para que as geragOes atuais e as futuras consigam
interagir com esse patrimoénio que fisicamente nos foi tirado de forma tio
lastimosa em 1923, o que justificou o desenvolvimento da presente pesqui-
sa. Portanto, esta pesquisa, com aderéncia a linha 1 - Pluralidade Cultural
e Processos Civilizatorios, do Programa de Pds-Graduacio em Educagido e
Contemporaneidade da UNEB, teve como tema, o Museu Virtual do Teatro
Sdo Jodo da Bahia, através de uma abordagem socioconstrutivista, e, como
tese, a construcido de um AVA, museu virtual em 3D, ou seja, a solugdo de

modelagem para o antigo TS]BA.

O REAL E VIRTUAL

Virtual vem do latim virtualis, virtuale, que significa for¢a, permanéncia, po-
téncia. A partir da propagacido das TDIC, popularizou-se como processo que
se cria, em oposi¢do a presenca fisica. Podemos dizer que, na perspectiva da
visdo humana ou do alcance humano, real é o verdadeiro e o que nédo é ima-
gindrio. Pierre Lévy (1996), um dos grandes estudiosos da drea de comuni-
cagdo e novas formas de abordagens nas TDIC, nos traz uma visio também
pertinente, em relagio ao virtual consideremos que o sujeito existe a partir
da mediagdo com o outro, e objeto e sujeitos nio se separem. Esse mesmo
autor nos da um contexto sobre desterritorializagio e o virtual como foco
central da cibercultura, sendo para ele a virtualidade uma das molas propul-
soras da inteligéncia coletiva, a0 mesmo tempo que sempre fomos construi-
dos a partir da virtualidade, das simula¢Oes sem, necessariamente, depender

das tecnologias atuais.
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Ja considerando o real e o virtual nos campos da simula¢io e cogni¢io,
campos que trabalhamos na tese, contextualizamos também o contrapon-
to de Frawley (2000), no que tange a maquina virtual e 2 maquina real. Ele
nos traz as propriedades de que a virtualidade e a realidade sdo dimensdes,
concepgdes diferentes, porque a primeira trabalha a partir da realidade da
segunda, mas ambas se sustentam em ciclos verdadeiros, pois a virtualidade
é parte integrante da realidade, e assim sucessivamente. Entdo, registrar a
questdo da virtualidade é compreender que virtual é tudo que o homem pro-
duz, o que vai além da extensdo do seu corpo, o que ele intervém, transforma
e concretiza. Neste caso, a pedra lascada produzida por nossos ancestrais ha
milhdes de anos é virtualidade; o arco e a flecha produzidos pelos tupinambas
na Bahia ha 700 anos também constituem virtualidade.

Dessa forma, a solu¢do de modelagem proposta para o acervo do TS]BA,
através de uma abordagem socioconstrutivista, obviamente também é vir-
tual, s6 que com uma carga diferenciada de interacio, iteragio e rapidez
na sua propagacdo, pois podemos dizer que, se antes estdvamos apenas
analodgicos, hoje adquirimos a possibilidade de também sermos digitais.
Logo, na conjunc¢do destas duas palavras, “museu” e “virtual”, temos um
ambiente que sai da sua forma fisica, territorial - o museu, para a forma
on-line, virtual, por isso é, também, aqui considerado como um espago
democratico, pois qualquer pessoa ao redor do mundo com conexio pode
visitd-lo. Como o ocorrido durante a aplicacdo e interagdes do Museu
Virtual, em que, por exemplo, pessoas da Ruissia, da India, do Canad4, do
Japdo ndo sé visitaram o Museu do Teatro Sdo Jodo da Bahia, como dia-
logaram com os personagens nele contidos, possibilitando, assim, me-
diagdo, criacdo de zonas de desenvolvimento e aprendizagem. Com essa
perspectiva, nesta tese, o museu digital foi desenvolvido como ambiente
virtual para um acervo que nio mais existe fisicamente, mas pode ser re-
construido através dos artificios que as tecnologias atuais oferecem, isto

é, programas de simula¢do em 2D e 3D.

MUSEU VIRTUAL EM 3D, TEATRO SAO JOAO DA BAHIA

235



236

MUSEU E VIRTUAL

Ferdani, Pegano e Moramed (2014), na obra intitulada Terminologia, defi-
ni¢des e tipos de museus virtuais, museu virtual como novos meios de co-
municacdo que tém, em seu forte, a imersio, a interacdo e a interatividade.
Considerando que imersdo é a agdo que se estabelece quando o sujeito cria
uma relagdo com a maquina, a realidade manipuldvel, e este ato pode se
caracterizar de diferentes maneiras, pois nio se pode dizer, por exemplo,
que uma crianga de 10 anos terd a mesma “leitura de mundo” que um adul-
to de 20 anos. A interagio seria a relagdo que estd realidade manipulavel
consegue atingir, pois para que haja interagio é necessario ter o minimo de
componentes interatores, isto é, a interface entre o sujeito e essa realida-
de manipulavel. A interatividade, no nosso caso, seria a gama de imersao e
interacdo que a realidade manipuldvel, Museu Virtual do Teatro Sdo Jodo
da Bahia, pode oferecer. Neste sentido, para que a construc¢do desse museu
conseguisse imersio, interagdo e interatividade para este sujeito do século
XX1, foi necessario respaldo, principalmente, nas bases cognitivistas em L.
Vigotski e na base praxioldgica em A. Gramsci. Desta forma, objetiva uma
melhor compreensdo do mundo. Nessa obra, os autores definem também
como os museus virtuais podem ser classificados em fungdo das suas int-
meras especificidades. Assim, eles sdo classificados quanto ao contetdo,
quanto 2 interagdo, quanto a duragdo, quanto a comunicag¢io, quanto ao
nivel de imerséo, quanto a forma de distribui¢io, quanto ao 4mbito e quan-
to a sustentabilidade.

Portanto, a solu¢do de modelagem aqui construida para o TSJBA pode
ser classificada, dentro dos parametros acima, como: a) quanto ao con-
teudo: museu histdrico; b) quanto a mediagdo: museu virtual interativo,
iterativo e interacional; ¢) quanto a duragio: permanente, temporario, e
intermitente; d) quanto a comunicacio: direta e indireta (narrativo/des-
critivo, dialdgico, polifénico); e) quanto a imersdo: altamente imersivo;

f) quanto a sustentabilidade: c6digo aberto, software livre, disponibilidade
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em qualquer plataforma que suporte o software utilizado, podendo ser
utilizado em tempo real; g) quanto ao dmbito: educacional/educativo e
pesquisa. A tese foi acrescentado um outro item, a questio da desterri-
torializacdo como espaco democritico, pois existem museus virtuais que
veiculam, através dos ambientes virtuais, acervos de espacos que existem
fisicamente e de espagos que ndo mais existem. Um dos exemplos que si-
mulam acervos de contextos historicos que existem fisicamente e nos ddo
uma visdo espetacular em 3D é o caso da Capela Sistina direto do Vaticano.
E o caso de contextos histdricos que ndo mais existem fisicamente, por
exemplo, a simulac¢do do nicleo primitivo de Salvador (GOMES, 2011) que
se formou durante o inicio do século XVI, em que o internauta interage
com personagens da época e, a0 mesmo tempo, cria nexos com a nossa

heranga, tradicdo, habitos e costumes.

O MUSEU VIRTUAL EM 3D DO TEATRO SAO JOAO DA
BAHIA: CICLOS, APLICACOES E AUTENTICACOES

Os ciclos, aplicagOes e autenticagdes foram registrados para fins didaticos e
cientificos através do Google Analytics - programa gratuito em que é permito
ao usuario registrar e balizar seus dados através de possiveis ferramentas dis-
ponibilizadas em seu ambiente -, que, por sua vez, gerou os graficos que nos
deram parametros para analises a partir das visitas e interag¢des dos sujeitos e
internautas ao Museu Virtual Teatro Sdo Jodo da Bahia, bem como um ban-
co de dados, especificamente construido para pesquisa/tese que coadunou
todas as intera¢des dos sujeitos/usudrios e internautas. Logo, ao abrir esta
primeira aplicac¢do, para andlise e autentica¢cdo do Museu Virtual Teatro Sdo
Jodo da Bahia, jA modelado, conforme exemplo, nas Figuras 1 e 2, e através
de dados registrados pelo software Google Analitycs, temos uma visdo geral
de como se comportaram as interagdes no primeiro ciclo, primeira aplicacdo

e posterior autenticagao.
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Figura 1 - Museu Virtual, Teatro Sdo Jodo da Bahia, captura de tela, ambiéncia externa

Fonte: produzido pelo autor (2017).

Figura 2 - Museu Virtual, Teatro Sdo Jodo da Bahia, captura de tela, ambiéncia interna

Fonte: produzido pelo autor (2017).

Neste sentido, o periodo de 13 de marco a 7 de abril de 2017 (primeira
aplicagdo, primeiro ciclo), tivemos 2.357 sessoes, 1.997 sujeitos usuarios,

5.079 visualizagGes de paginas, 84,73 novos usudrios, com picos de intera¢do
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entre os dias 28 de margo de 2017 e 4 de abril de 2017, mantendo-se estavel
durante os dias seguintes, com uma taxa de rejei¢do de 48,98%, que inter-
pretamos em fungio de os usudrios visitarem a pagina e, por algum motivo,
nio quiseram interagir ou ndo conseguiram baixar e interagir por questdes
operacionais. Podemos perceber, através desses registros e dos que seguiram,
que de uma forma geral para todos os campos de aplicacdio - A 1,A2,A 3,
A4,AS5 e A0 - ndo analisado em funcido da sua inviabilidade -, o encontro
de todas as variaveis, principalmente englobadas pelas redes/teias colabora-
tivas. Esses graficos espelham, de forma macro, como o Museu em 2 e 3D se
tornou e se validou dialdgico, polifénico, mediador, filésofo de si mesmo, in-
terconectando os sujeitos/usudrios no tempo e entre os tempos, ndo s6 nesta
contemporaneidade, mas entre os séculos diferentes, ou seja, as variaveis e
subvaridveis constantes no quadro de indicativos, aqui ndo reportado, e no
quadro de variaveis, constatados na pratica através do intercambiar dos sa-
beres desses sujeitos e respectivos encontros através do museu virtual, que,
ao interagir, dialogar, por exemplo, com os personagens como Castro Alves,
Imperador Pedro 11, Xisto Bahia, e visitaram a ambiéncia externa, Salvador do
século XIX, simuladas no Museu Virtual, concretizaram as a¢des que chama-
mos de validacdo e ou autenticacio, a tese que aqui se trata do Museu Virtual
Teatro Sdo Jodo da Bahia, com abordagem socioconstrutivista. E, para esta
primeira aplicagdo e autenticagdo/validagido, uma média de 84,7% de novos
sujeitos usudrios, durante a primeira aplica¢io do ciclo trés. Significa dizer que
0 Museu Virtual se mostrou retroalimentado todo o tempo. Ora, a segunda
aplicagdo, segundo ciclo, que ocorreu do dia 8 de abril de 2017 a 12 de maio
de 2017, é o resultado das colaboragdes da primeira aplicagdo, primeiro ciclo.
Nessa segunda aplica¢do, o Museu Virtual obteve uma média de 775 visua-
lizagdes de paginas, com 38 usudrios, sendo que alguns acessaram duas ou
trés vezes, totalizando, pelo programa Google Analytics, 222 usuarios e 351
interacOes e a¢les, e 44,7 % usudrios/sujeitos novos e 55,3% de retorno dos
usudrios/sujeitos. No terceiro ciclo, terceira aplica¢do, ficaram as melhorias/

aprimoramentos advindos das colaboragdes e parcerias da primeira e segunda
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aplicagdes, ja que trabalhamos com solugdes praticas e ciclos (processos) em
que estaremos sempre nos retroalimentando. Entdo, para o terceiro ciclo,
terceira aplicagdo, que, por questdes didatico-cientificas, ndo foi aqui apro-
fundado em suas andlises, ja que dispomos do acesso de 340 usudrios, com
975 visualizacOes de paginas, sendo 296 no Brasil e 628 fora dele. No entan-
to, a partir dos dados registrados em nosso banco de dados e gerados pelo
programa Google Analytics, até o fechamento da escrita e contextualizagdo
desta tese, dia 25 de maio de 2017, nés obtivemos os seguintes dados: no que
tange ao numero de usudrios, tivemos uma média de 2.235; ao ntimero de
visualizac¢Oes de paginas, 5.972, com 80,5% de usudrios que retornaram ao
Museu e 19,5% de novos usudrios/sujeitos e internautas, Também registramos

uma média de 217 visitas de paises que visitaram o site e ou 0o museu virtual.

CONSIDERACOES FINAIS

Dessa maneira e por tudo até aqui contextualizado, chegamos as finalizacoes
da pesquisa/tese, pois 0 Museu Virtual Teatro Sdo Jodo da Bahia tornou-se
um ambiente virtual de aprendizagem socioconstrutivista, com algumas
ressalvas. As ressalvas, dirfamos, seriam as transformagcdes que se poderiam
colocar no Museu em fun¢io das mediacOes por ele sofridas, mas que, por
motivos de custos e de prazos, ndo puderam ser postas em pratica, como,
por exemplo: maiores intera¢des no baile de carnaval, com as mdscaras
como meio de mediagdo, sonorizagdo; um numero maior de personagens
artisticos dentro do Museu; respostas dos personagens como devolutiva aos
sujeitos interatores; uma solu¢do mais pratica para a questio dos plug and
play; colocar todos os didlogos do Museu Virtual (textos) em uma segunda
lingua, de preferéncia na lingua inglesa, para que haja uma maior interagio
e interatividade por parte dos internautas mundo afora; uma melhor resolu-
¢do de respostas para que os sistemas operacionais possam “rodar” o Museu
Virtual, Teatro Sdo Jodo da Bahia, em pelo menos 90%, dirimindo os percal-
¢os que desmotivaram os internautas a baixarem e navegarem pelo Museu;

ando possibilidade, neste momento, de os sujeitos e usudrios poderem ver o
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percurso e criar colaboragdes a partir das interac¢des e interatividades dentro
do préprio Museu Virtual, ou seja, um sistema em colabora¢do mais dindmi-
co; e tantos outros detalhes que poderiam ser listados aqui nesta analise de
fechamento. Construir um Museu Virtual, na perspectiva do TSJBA, nio foi
uma tarefa facil, pois demandou uma minuciosa operacionalidade em todos
os sentidos, porque enquanto patrimonio material e imaterial, é grandioso;
grandioso na sua forma arquitetdnica, grandioso no seu contexto, grandioso
na sua maneira de espelhar uma cultura densa, plural, rica. Por isso, nessa
tese, tentamos, aos poucos e dentro das possibilidades, refletir a importan-
cia do TSJBA no contexto cultural da cidade do Salvador ao longo do século
XIX e de sua representatividade na atualidade. Para tanto, foi necessario um
estudo criterioso dos contextos dos sujeitos que construiram, junto com esta
pesquisadora, o desenho entre a teoria e a pratica. Nesse processo de sedi-
mentagdo, a pesquisa partiu de um primeiro e segundo contextos que, aos
poucos, revelaram a cidade do Salvador, Bahia e a rotina do Teatro Sdo Jodo,
e, por adotarmos a praxis e a DBR, necessitaram ser autenticadas, diante da
comunidade externa e interna, para que, desse modo, os seus valiosos acer-
vos pudessem compor o Museu Virtual do Teatro Sio Jodo da Bahia. Assim,
esse acervo nos mostrou uma Bahia singular, com seus casardes, seu comér-
cio, sua culindria, seus sujeitos andnimos e seus sujeitos famosos, com a sua
pluralidade religiosa, e Salvador, como ponto de partida e de chegada para as
grandes companhias artisticas internacionais, nacionais e locais, mostrou-
-nos, também, a rica dinimica de suas relagdes sociais. Nos contextos em que
dialogamos com os estudiosos da categoria de Vigotski, Bakhtin, Gramsci e
tantos outros, pingamos os seus polos mediadores, como a dialogia, a poli-
fonia, a praxis, as zonas de desenvolvimento imediatas, a histéria como pro-
blema, para dentro do Museu Virtual, pois eles nos provaram como a teoria
pode, de fato, reverter-se em pratica. Apos esse coadunar de contextos, foi
necessario também dialogarmos sobre museu virtual, tecnologias e novas
linguagens na historia, pois construir uma pesquisa sobre Museu Virtual

sem argumentar através dessas assertivas seria ilogico. Percebemos, entdo,
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como a desterritorializacido, a democratizacdo dos espagos e as novas tecno-
logias digitais podem transformar um museu virtual e como as TDIC estdo
fomentando novos estudos para as pesquisas no campo da histéria. O acesso
a determinados acervos estd muito mais ao alcance dos pesquisadores, pois
consultar o banco de dados da Biblioteca Nacional sem sair da Bahia j4 é uma
realidade. Simular um ambiente histérico e colocar os sujeitos diante das
praxis de séculos anteriores de uma forma mais real e manipulavel também
é possivel através da operacionalizagdo em cloud computing, que o tornaria
mais agil e leve para ser acessado pelos sujeitos, usudrios e interatores. Além
disso, considere-se que a propria interface do Museu Virtual se tornou, as
vezes, de dificil compreensio junto a este sujeito, usudrio e internauta, e que
muitas pessoas nio gostam de se identificar em pesquisas, pois para navegar
pelo Museu Virtual, era necessario um cadastramento prévio, uma vez que
as pessoas teriam de concordar em fazer parte da pesquisa.

Nio podemos esquecer de mencionar alacuna que deixou a falta de uma
versdo em lingua estrangeira, inglés principalmente, o que impediu que mui-
tos internautas acompanhassem as interag¢des dentro do Museu, por falta
de compreensdo em relagido ao que estava sendo falado pelos personagens.
Recebemos muitas reclamacdes em relagdo a esse ponto, por isso acredita-
mos, na condi¢do de pesquisadora, que tais contextos contribuiram sobrema-
neira para que muitos sujeitos, usudrios e internautas, nao navegassem pelo
Museu. Fechamos, entio, a escrita dessa tese, acreditando que conseguimos
cumprir nossos propdsitos:

1. construir um Museu Virtual de fato socioconstrutivista, que, mesmo
enfrentando determinadas dificuldades na sua operacionalizacio, foi e estd
sendo produtor de sentidos, de aprendizagem significativa, pois aliou a pratica
a teoria, os principios socioconstrutivistas, e fez com que esses principios se
encontrassem através do Museu Virtual e do sujeito, que traz a sua histéria
de vida, interconectando, por exemplo, os sujeitos através dos tempos, crian-
do redes colaborativas, comunidades de praticas, zonas de desenvolvimento

imediatas e possibilitando ao sujeito ser historiador e filésofo de si mesmo,
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além de ser visto através da sua coletividade. Mesmo que, aos olhos de quem
navega, possa ser uma experiéncia solitaria, com uma certa demanda estati-
ca, isso ndo é verdade, pois os proprios personagens, os proprios didlogos, a
prépria ambiéncia da Salvador do século XIX constituem a ponte para este
sujeito da contemporaneidade. Entéo, ele jamais poderia ser totalmente so-
litario neste Museu Virtual, que pode ser acessado através do seu site,> cons-
truido e pensado a partir de sujeitos dialdgicos e polifénicos na perspectiva
baktiana. Nio significa dizer, entretanto, que esses detalhes de maiores co-
laborag¢des em tempo real ndo possam acontecer nos ciclos seguintes, pois a
DBR ¢ isto, ela se retroalimenta a todo instante.

Desta pesquisa, sairam resultados cientificos que desembocaram na fei-
tura de uma planta arquitetural para o TSJBA, pois da existéncia da planta
original ndo se tem conhecimento até o presente momento, nem mesmo
se ainda existe, assim como na recomposi¢do do seu patrimonio material
e imaterial, mesmo que de uma forma simulada. Também se construiu a
“atmosfera” da cidade do Salvador em pleno século XIX. A feitura de um
museu virtual, os principios que o embasaram e seus ciclos de aplicagio
sdo nexos de contribui¢des que podem servir como base de estudos, ndo sé
para historiadores, mas também para musicos, arquitetos, gedgrafos, artis-
tas, educadores, estudantes, ou para estudiosos de maneira geral, podendo
ainda servir como base contributiva para estudos futuros no que tange as
questdes de como as novas linguagens na histéria estdo sendo redesenha-
das com o auxilio das TDIC. Outra grande contribui¢do que os resultados
cientificos apresentados nessa tese nos legaram foi perceber como as teo-
rias de Vigotski, Bakhtin e Gramsci puderam ser mensuradas quando das
interacOes dos sujeitos no Museu, mensuragdo estas que se revestem de
teorias na pratica, na medida em que os sujeitos da atualidade visitaram,
interagiram, dialogaram, fizeram uma passagem no tempo, com e no Museu
Virtual do TS]Ba.

2 Disponivel em: <www.teatrosaojoaodabahia.net.br>.
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Além disso, é importante registrar como o Museu contribuiu, ao ser
visitado por diversas pessoas, por diversas institui¢des de pesquisas, para
uma nova forma de se pesquisar sobre virtualidade e/ou construir um
Museu Virtual com uma abordagem socioconstrutivista, de uma maneira
colaborativa. Embora os sujeitos e usudrios, ao navegarem no Museu, nio
possam ver e ser vistos, pelo menos a partir das interagdes, ele propor-
cionou ou possibilitou interatividade quando as pessoas, ao fazerem essa
navegagdo, transportaram-se no tempo e espago, por exemplo, e também
interacdo quando, a partir dessa interatividade, o modelo se modificou e
construiu sentidos. Embora os sujeitos ndo pudessem modificar em tempo
real as acGes dentro do Museu Virtual, a prépria ambiéncia e os resulta-
dos cientificos obtidos nos reportaram uma gama de criagdo de zonas de
desenvolvimento imediatas: Vigotski, dialogia, polifonia, Bakhtin, o su-
jeito filésofo em si, Gramsci, historiador de si mesmo, Martineau, o que
contemplou o propdsito desta tese — a construgdo de um Museu Virtual
e socioconstrutivista.

2. Criar um museu virtual que, mesmo ndo podendo atender a gran-
de demanda das reclamacgdes e solicita¢des dos sujeitos/usudrios, de-
monstrou, de forma concreta e efetiva, os principios adotados nesta tese.
Circunscrevendo-se a histdria da academia e da comunidade, principal-
mente a baiana, experienciamos nosso presente com um olhar no tempo
passado, tornando o Museu Virtual uma solugio pritica (DBR),® para a
grande lacuna que o TSJBA nos legou fisicamente. Porque nada estd mor-
to de forma absoluta, o Teatro sempre estara na temporalidade, através
de uma nova forma de abordagem para a concretizacdo das praxis em
Gramsci, da mediac¢do em Vigotski, da polifonia e dialogia em Bakhtin,

do sujeito historiador de si mesmo.

3 Paraum maior aprofundamento desta concepgdo pratica, consultar a tese de doutorado disponivel
em: <http://www.saberaberto.uneb.br/handle/20.500.11896/616>.
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3. Acrescer, na rotina das pessoas que interagiram, que visitaram a
pagina do TS]BA e a Salvador do século XIX, a percep¢do de si mesmo e
através de uma coletividade, quer por meio dos féruns que se formaram
nas redes sociais, quer pelo registro das entrevistas impressas e faladas e
através da histéria de vida, da polifonia que emergiu desses personagens,
que nunca nos contaram uma histéria, mas nos responderam a medida que
esta pesquisa avangou; quer pelo grupo de pesquisa Sociedade em Rede,
que, a partir também deste trabalho cientifico, obteve melhores resulta-
dos de suas pesquisas em museus virtuais; quer seja entre suas institui-
¢Oes, como no caso da Wawasan Open University, da Malasia, através do
pesquisador em e-learning Dr. Ramesh C. Sharma, que trocaram saberes
em relacdo ao Museu Virtual; quer seja através dos conhecimentos de
vastas pesquisas das quais pingamos, contextualizamos e argumentamos,
como as do Prof. Dr. Marco Silva, com suas obras sobre interacido e inte-
ratividade; o contexto histérico nas obras do Prof. Dr. Miguel Monteiro
ou os ensinamentos, durante todo o curso do doutorado, da Prof.? Dr.2
Jaci F. Menezes e do Prof. Dr. Elizeu Clementino de Souza; além de todo
o contexto artistico e musical do Prof. Dr. Lucas Robatto, co-orientador
dessa tese e, também, um grande entusiasta do TS]BA. Por conseguinte,
acreditamos que esse trabalho deixou contribui¢des importantes para a
contemporaneidade e pode auxiliar em futuras pesquisas, por exemplo,
no que tange a relacdo entre teoria e pratica, para nova linguagens na his-
toria, para o sistema em rede, inclusive para questdes a que ndo pudemos
responder e/ou solucionar, como as questdes com interface de entrada: a)
sera que, pelo fato de as pessoas precisarem se cadastrar e identificar, isso
freou suas contribui¢des e media¢des ao Museu Virtual?; b) as questdes
do plug and play e do acirramento tecnoldgico entre as grandes corpora-
¢Oes criaram obsticulos ao acesso para o Museu Virtual?; c) serd neces-
sario utilizar uma interface sem esses detalhes para que o Museu Virtual

se torne mais interativo?
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Portanto, nessa pesquisa, ora concluida, sé tem a agradecer aos parceiros,
colaboradores iniciais, que se mantiveram firmes e ainda estdo, e aos parceiros
colaboradores que se formaram ao longo desta tese, possibilitando um abra-
¢o a este estudo, uma teia colaborativa sem fim e caracterizando o melhor
do Museu Virtual Teatro Sdo Jodo da Bahia. E um agradecimento especial ao
povo da Cidade do Salvador, aos que se foram e construiram a histéria do
Teatro Sdo Jodo, possibilitando um acervo tinico no Museu. Entdo, vamos
em frente, tentando aprimorar o Museu Virtual do Teatro Sdo Jodo da Bahia

em futuras aplicagdes, futuros ciclos.
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RPG liberdade

instrumento pedagdgico
para o ensino de historia

ANTONIO LAZARO PEREIRA DE SOUZA

INTRODUCAO

A producio e a difusdo do conhecimento, na contemporaneidade, sio mar-
cadas pela utilizagio de tecnologias de informagio, cujas raizes se encontram
na segunda metade do século XIX, quando a chamada “primeira gera¢ido” de
ensino a distdncia comecou a utilizar correspondéncias como instrumen-
to mediador na relagdo ensino-aprendizagem. No entanto, foi na Segunda
Guerra Mundial que se iniciaram os primeiros estagios da industria eletroni-
ca, constituindo as bases para as tecnologias da informagdo desenvolvidas na
década de 1970. (CASTELLS, 1999) Com isso, os recursos radiofénicos e tele-
visivos foram incorporados as praticas de ensino-aprendizagem, assim como
na década de 1980, com os computadores, CD ROM e, nos anos 1990, com
a aprendizagem em rede, através de paginas web e com a Mobile Learning, a

partir do século XXI, utilizando multimidia e dispositivos moéveis.
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Quando aplicadas nas relagdes de ensino-aprendizagem, as tecnolo-
gias de informagdo apresentam diversas possibilidades de interagdo social
(CABALERO; MATTA, 20106), dentre elas, os jogos digitais disponiveis em
paginas web, smartphones, computadores, tablets e consoles (videogames).
A popularizacdo dessas plataformas vem gerando um crescente ntimero de
usudrios e, por consequéncia, os jogos digitais comecam a ser teorizados/
pesquisados e aplicados na educagio, inclusive na educagdo infanto-juvenil,
nas universidades e empresas. (MATTAR, 2014)

Essa pesquisa adotou como experimento pedagdgico o jogo digital Role-
Playing Game (RPG). Um jogo de narrativa, interpretacio e tomada de decisdo,
que possui elementos basicos como o ambiente: lugar ou “mundo” em que se
passa a narrativa e onde se encontram os personagens dos jogadores; sistema
de regras: conjunto de regras que ordena o jogo; enredo: nele encontramos
os objetivos e motivag¢des do jogo, sendo dividido em aventuras e campanhas;
dados: junto com o sistema de regras, fornece o cariter de aleatoriedade do
jogo, ou seja, se um jogador deseja realizar uma acéo, o éxito ou fracasso de-
pendera dos valores obtidos nos dados; mestre: o narrador que inicia a his-
toria e interpreta os personagens nao jogaveis — Non-Player Character (NPC);
personagens jogadores (P]): sdo personagens inseridos na historia, eles sao
elaborados e interpretados pelos jogadores e, por fim, as classes: arquétipo
dos personagem, cada classe possui habilidades e caracteristicas particulares.

Pensando em desenvolver um RPG que articulasse o socioconstrutivismo
e o pensar histérico de Martineau (1997), foi modelado o RPG Liberdade, um
jogo mediador do conhecimento histdrico sobre a aboli¢ido da escravidio,
baseado numa linguagem tecnologica de carater lidico, acessivel aos jovens
e capaz de gerar uma aprendizagem critica e significativa para os estudantes
que a ele tiverem acesso.

Aliar jogos digitais ao ensino de histdria é um grande desafio. A ideia aqui
delineada do jogo surge como uma possibilidade de difusdo do conhecimen-
to a partir do uso das Tecnologias da Informagio e Comunicagio (T1C) que,

neste século XXI, tém sido implementadas em muitas escolas brasileiras.
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No intuito de atender ao objetivo proposto, a pesquisa foi lastreada pela
abordagem metodoldgica Design-Based Research (DBR). A utiliza¢do dessa
metodologia é justificada por ela apresentar métodos de pesquisa voltados
para as tecnologias educativas e nos estudos sobre o uso de informatica na
educacdo, evidenciando os impactos delas na transformagio da pratica
educacional e no cotidiano escolar. (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2015)
A DBR é constituida de etapas de planejamento, desenvolvimento, avaliacdo
e reavaliagdo das varidveis por parte do pesquisador e dos sujeitos envolvidos
na pesquisa. Tais caracteristicas metodoldgicas nos conduzem a elaboragio
de projetos tecnoldgicos educacionais socioconstrutivistas, havendo, assim,
uma aderéncia aos pressupostos epistemoldgicos da filosofia da praxis, teoria
vigotskiana e do pensar histdrico.

A influéncia das tecnologias da informacédo no ensino de histéria é algo
inquestionavel, no entanto a utilizagio dos recursos digitais numa perspec-
tiva colaborativa na producio do conhecimento ainda é insuficiente. Isso
pode ser evidenciado ao entrarmos numa sala de aula, na qual um professor
de histéria ministra aulas expositivas, baseadas na memorizacédo de fatos -
uma pratica pertinente ao século XIX - e estudantes do século XXI, imersos
em redes sociais por meio dos seus smartphones e tablets, mas com profundo
desinteresse e estranhamento aos contetidos histéricos ali lecionados.

Com isso, a raiz desse problema estd para além dos muros das escolas.
Ao longo de anos, pressdes de ordem social, politica e econ6mica resultaram
num empobrecimento no ensino de Historia, que a tornou liberal, ao fazer
apologia a sociedade de classes, ao individualismo, a propriedade privada dos
meios de producio; tradicional, por defender o ensino discursivo, erudito e
afastando-se darealidade local em detrimento de uma nogio generalizada de
cultura e dos problemas sociais, visto como inerente a sociedade; conservador,
ja que as relagdes estabelecidas em sala legitimam a ideia de que professores
e estudantes normalmente nada tém a ver com os problemas sociais e que

nada podem fazer para modificar a realidade inquestionavel. (MATTA, 2000)
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Contrapondo-se ao ensino liberal, tradicional e conservador, o sociocons-
trutivismo aponta as possibilidades de superagio, uma vez que para Vygotsky
(1991), o sujeito produz o conhecimento coletivamente numa constante in-
teragdo dialética com o meio social. Segundo Cabalero (2007), essa interagio
ocorre através da mediacdo com sistemas simbolicos - instrumentos e signos
- tais como: a linguagem, a escrita e o sistema numérico. Quando considera-
dos os principios socioconstrutivistas no processo de aprendizagem, o conhe-
cimento gerado tende a assumir um carater de engajamento, autenticidade
e riqueza em significado pessoal, contextualizado com as praticas sociais dos
sujeitos envolvidos. Ou seja, o professor assume a postura de mediador e a
construg¢do do conhecimento se di na relacdo dialética entre os estudantes e
o contexto social. Dessa forma, o conhecimento é produzido em comunidade.

A partir desta diferenciagdo entre proposta do ensino tradicional e o so-
cioconstrutivismo, segue o quadro que sintetiza o contraste que ha entre as
abordagens de aprendizagem pertinentes nos séculos XX e XXI, sendo possivel

concluir como o modelo de ensino de histéria ainda vigente é ultrapassado.

Quadro 1 - Paradigmas Educacionais

Aprendizagem do século XX Aprendizagem do século XXI
(centrada no docente) (centrada no discente)

Aula expositiva Processo de facilitagdo
Aprendizagem individual Aprendizagem coletiva
Estudante espectador Estudante colaborador
Professor é fonte Professor é guia

Conteldo estavel Contetido dindmico
Homogeneidade Diversidade

Avaligdo e testes Performance

Fonte: Matta (2001, p. 26).

Diferente do ensino tradicional, que é centrado no professor como fonte

do conhecimento, o socioconstrutivismo acredita que:
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« interagdo social entre os sujeitos e o objeto de estudo resulta na apren-

dizagem coletiva;

« 0 professor torna-se mediador do processo de constru¢do do conheci-
mento e cria condi¢Oes para que uma zona de desenvolvimento imedia-

to acontega;

o oprofessor planeja atividades que relacionem os temas de ensino-apren-

dizagem ao contexto social dele e dos estudantes;

« valorizagdo do processo de produgio criativa e lddica, assim como os

seus resultados;

e 0 processo producio de conhecimento é valorizado em detrimento do

resultado;

e a colaboragio matua entre educando-educando, educador-educando é

premissa bésica na relagio ensino-aprendizagem;

e uma constante revisio do processo de ensino-aprendizagem, para que
haja um respeito e valorizacdo das habilidades dos processos metacog-

nitivos de cada sujeito.

O SOCIOCONSTRUTIVISMO E O RPG LIBERDADE

O RPG Liberdade é um jogo que colabora para uma pratica de ensino-aprendi-
zagem de histéria socialmente engajado, dialogico, praxiolégico, respeitando
as bases interdisciplinares como a pluralidade cultural, a memoria e a historia
e objetivando enquanto solug¢io pedagdgica desenvolver nos estudantes do
ensino basico uma interpretac¢do sécio-histérico-cultural sobre a aboli¢do
da escravidido na Bahia.

O jogo foi lastreado nos principios vygotskyanos e, para sintetizar a
convergéncia entre os principios socioconstrutivistas e o RPG Liberdade,
apresentamos o quadro a seguir utilizado como referéncia na roteirizagao

de campanhas e aventuras que constituem o jogo.

RPG LIBERDADE
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Quadro 2 - Principios socioconstrutivas no RPG Liberdade

A interagdo social é um dos fundamentos bésicos do jogo de
RPG. Os Jogadores constroem uma Histéria de forma coletiva e
colaborativa, se ajudando mutuamente para resolver os desafios
colocados pelo Mestre.

Interagdo social

O Play by Forum é visto neste estudo como um instrumento

ZD| mediador de aprendizagem.

Assim como a brincadeira de faz-de-conta, o jogo de papéis e o
Criagdo - imaginagdo | jogo protagonizado, o RPG digital, especialmente o Play by Forum,
também envolve situagdo imaginaria.

Em lugar de reproduzir um modelo, os sujeitos produzem um
texto de forma esponténea e coletiva, conforme previsto pelo
socioconstrutivismo. Esta habilidade pode ser potencializada pela
mediagdo com o Play by Forum.

Autoria colaborativa

Envolve a decisdo sobre o tema que sera tratado no texto. Neste
caso, trabalha-se com os temas geradores, propostos por Freire.

A estrutura cognitiva dos sujeitos é tomada como ponto de partida,
e o processo de aprendizagem significativa é favorecido.

Planejamento

Envolve reflexdo sobre a organizagdo das préprias ideias, o que

Revisdo . : o
pode ser caracterizado como atitude metacognitiva.

Fonte: Cabalero (2007, p. 109).

A RELACAO DO MODO DE PENSAR HISTORICO
COM O RPG LIBERDADE

Se o socioconstrutivismo enquanto epistemologia propde um engajamento
social do sujeito na construc¢io do conhecimento, néo é diferente do pensar
histérico enquanto metodologia de ensino, porque este sugere que o ensino
de histéria desenvolva o pensamento critico e capacite os educandos e edu-
cadores como agentes ativos na produgio de conhecimento.

O pensar historico estd alicercado no socioconstrutivismo e tem como
principios para o ensino de historia: a) riqueza de significado pessoal, por
estabelecer uma relagio entre o contetdo e o contexto do sujeito; b) auten-
ticidade, por ser validado e construido pelo coletivo de maneira colaborativa;
¢) engajamento para a vida social, devido a relacdo ensino-aprendizagem per-

meada de interatividade entre sujeitos e o objeto de estudo. (MATTA, 2001)
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Na construgio e aplica¢do do jogo de RPG Liberdade, consideramos os

principios do pensar histérico, nos seguintes aspectos:

« significado pessoal: o jogo é modelado em didlogo com os estudantes,
tendo em si, contetidos pertinentes a disciplina de histéria, mas relacio-

nado ao contexto social dos sujeitos engajados;

« autenticidade: o RPG é um jogo essencialmente colaborativo. Para su-
perar os desafios, os jogadores sio motivados a elaborar solugdes cole-

tivamente;

e engajamento para a vida social: a interatividade permite um compar-
tilhamento de informagio e experiéncia auténtica entre os jogadores,

com profunda vinculac¢io ao seu contexto social.

Além dos principios acima, o pensar histdrico é baseado em quatro ope-
ragOes metacognitivas: formular hipétese a partir de uma situagdo problema,
criticar as fontes de informagio, interpretar as informagdes e chegar a uma
sintese interpretativa. Essas operagdes levam o estudante a desenvolver trés
caracteristicas do historiador: atitude, metodologia e linguagem, que, duran-

te o experimento do RPG Liberdade, foram percebidas da seguinte maneira:

« atitude: na aventura, os jogadores se deparam com um problema social,
ex.: trafico de escravo, ou um desafio proposto pelo mestre; ex.: defen-

der o quilombo de um ataque;

« metodologia: no RPG hd uma etapa de reflexdo (rodada de reflexdo).
Nesse momento, os jogadores sdo estimulados a realizar quatro opera-
¢Oes metacognitivas do pensar historico: formular hipdtese, criticar a
fonte (nesse caso, a aventura), interpretar o contexto simulado para che-
gar a uma conclusdo. Esses processos sdo analisados a partir dos didlogos

e decisOes tomadas no jogo;

o linguagem: forma de expressdo da execugio da solugdo do problema re-

alizada pelos jogadores.
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Portanto, o RPG Liberdade converge com o pensar histdrico ao desen-
volver um pensamento critico-reflexivo da histéria. Isso ocorre no instante
em que os estudantes imergem no jogo e estabelecem uma relac¢do entre
tema histdrico simulado no RPG com o seu contexto social, resultando num
conhecimento auténtico/critico/reflexivo, estimulado pelas estratégias deci-
sorias e coletivas realizadas pelos envolvidos no jogo. As “caracteristicas do
historiador” - formular hipétese, criticar a fonte, interpretar e chegar a uma
conclusdo - propiciam um comportamento de colaboragio para uma pro-
dugio auténtica do conhecimento histédrico.

A formulacio de hipdtese, critica as fontes e as conclusdes realizadas no
jogo sdo observadas quando espontaneamente os estudantes realizam pes-
quisas sobre o contetido histérico em livros, sites, e-books e videos, buscando
informagdes necessarias para elaborar estratégias e solucoes dentro do jogo.

Para o RPG Liberdade, o maior objetivo do ensino de histéria é o desen-

volvimento e maturagio dos estudantes, bem como pensar a sua historicidade.

DESIGN COGNITIVO SOCIOCONSTRUTIVISTA
APLICADO AO RPG LIBERDADE

O RPG Liberdade apresenta uma proposta convergente a pedagogia vygotskya-
na e ao pensar histdrico, uma vez que ambos tém como principio o engaja-
mento dos sujeitos e o contexto, influenciando na construcio e reconstrugio
continua do conhecimento. Compreendendo isso e estabelecendo um dialo-
go entre os estudos, Matta (2011) e Martineau (1997) apresentam, a seguir,

aspectos/propostas que nortearam o design cognitivo:

o interagdo social: sdo relagdes entre os sujeitos dentro de um contexto/
ambiente somando-se aos seus objetivos e resultando numa produgio
colaborativa de aprendizagem, ou seja, a partir da socializacdo de in-
formacoes/contetidos e desafios, os jogadores e o mestre compartilham
ideias e executando as a¢des no jogo, como consequéncia da participa-
¢do ativa na construcgio do conhecimento;
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a interatividade: baseada na teoria da Zona de Desenvolvimento Ime-
diato (ZDI), que entende que a interatividade é definida como a inter-
secdo entre as praticas sociais de sujeitos engajados na resolugio e no
compartilhamento de construcio de conhecimento e pratica de vida co-
mum. Quando aplicada ao RPG Liberdade, a interatividade ocorre nos
momentos em que os desafios e objetivos contidos nas aventuras esti-
mulam os didlogos e as estratégias elaboradas entre mestre e jogadores,
havendo permuta de conhecimento e uma resolugio auténtica, validada

por todos para os desafios propostos;

contextualidade: é o fio condutor do design, nela estdo contidos os ele-
mentos socio-historicos e as praticas sociais dos sujeitos participantes
que influenciaram na construgio de seus processos mentais e nas capa-
cidades metacognitivas. E da contextualidade que se considera o con-
teddo ou o tema do ensino-aprendizagem a ser aplicado, as estratégias
para mediagio e a colaboragio entre os sujeitos. Na modelagem do RPG
Liberdade, o contexto é o primeiro elemento considerado, uma vez que
o conteudo a ser roteirizado em aventuras e campanhas emerge da con-
textualizagdo e sdo escritos em colaborac¢do com os sujeitos engajados,

levando em consideracio a sua historicidade e suas praticas sociais;

mediacdo: é a relagdo entre os sujeitos e 0 mundo mediado por um
instrumento, que serd a interface entre o dinimico e complexo pro-
cesso de construcdo de conhecimento na mente humana com o con-
texto exterior do sujeito que abarca processos sociais e historicos. Ao
modelar e aplicar o RPG Liberdade, foi importante criar relagdes entre
as singularidades de cada sujeito com as a¢des colaborativas no jogo.
Quando esses critérios sdo levados em consideragido, consequente-
mente se delineia a arquitetura entre as ZDI dos sujeitos engajados na
atividade. Durante o jogo, interpretando os seus personagens numa
simulagio, os sujeitos/jogadores sdo obrigados a reflexionar sobre o
contetdo roteirizado em aventuras e campanhas, bem como a estabe-

lecer conexdes com o seu contexto histdrico e social;

metacognigdo: é a autogestido mental que permite ao ser humano sentir
os éxitos e as dificuldades do processo cognitivo. Para potencializar o

seu aprendizado, ele cria estratégias que sdo elaboradas em trés etapas:
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identificar, escolher e administrar os saberes. O RPG Liberdade possi-
bilita aos sujeitos uma interatividade entre eles e/ou objeto de estudo.
Isso ocorre durante a roteirizacdo das aventuras, na construcio de
seus personagens, nas decisdes para resolver os desafios, tudo isso
resultard no desenvolvimento da capacidade criativa e no pensamen-

to critico e reflexivo;

o inser¢io do contetido ou do tema de ensino-aprendizagem: a inser¢io
do contetido deve respeitar sempre duas instincias de interesse do sujei-
to-aprendiz, primeiro as suas necessidades metacognitivas e, segundo,
as determinacdes sociais do contexto. Na proposta socioconstrutivista,
os conteudos inseridos ndo sdo decididos unilateralmente, mas apre-
sentados, validados e construidos coletivamente. No RPG Liberdade,
os contetdos trabalhados sdo os extraidos da contextualiza¢io em co-
laboragdo com os sujeitos e validados durante a modelagem, na aplica-

¢do e apds o jogo para futuros redesign do roteiro e do software.

CONCLUSAO

Durante a pesquisa, foi constatado que o RPG Liberdade, em cada etapa,
desde a modelagem até a aplicagdo do jogo, possibilita um amadurecimento
gradativo na relagdo ensino-aprendizagem e no engajamento social dos par-
ticipantes. Na criacdo dos personagens, os sujeitos foram levados a resgatar
o seu contexto social e o conhecimento presentes em suas memorias sobre
o tema; ainda nessa etapa houve o estimulo a caracteristicas como: 1) atitude:
vontade de jogar o jogo, o engajamento para vivenciar o contexto simulado;
2) metodologia: pesquisar contetidos relacionados ao tema do jogo e criticar
as fontes relacionadas na pesquisa; 3) formulagio de hipdteses, interpretacdes
e conclusdes: perceptiveis quando os estudantes escreveram sobre a historia
de vida dos personagens, a partir das pesquisas realizadas e dos contetdos
roteirizados na campanha e aventuras. Pdde-se deduzir que, nessa etapa,
que é a “preparagdo para o jogo”, ocorreu a primeira imersio no conteddo

contextualizado. Na primeira etapa, “preparagio para o jogo”, o estudante
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normalmente cria sozinho o seu personagem, mas na segunda etapa, “simu-
lagdo da aventura”, a relagdo colaborativa entre mestre e jogadores mediados
no RPG Liberdade ocasiona uma potencializa¢do dos principios sociocons-
trutivistas, tais como: interagdo social, interatividade, colabora¢io, metacog-
nicido e apropriacdo do contetido. Nessa etapa, a permuta de informagdes é
marcada pela contextualidade de cada sujeito resultando numa produgido de
conhecimento rico de significado pessoal, auténtico e engajado socialmen-
te. Por esse motivo que grupos diferentes de jogadores, ao jogarem o mesmo
tema, produzirdo um conhecimento tnico.

Por ultimo, temos a terceira etapa, “pds-jogo”, na qual foi observado que
a categoria engajamento para a vida social se estendeu ap6s o jogo, por meio
de didlogos entre os sujeitos, com aplicag¢do dos contetidos aprendidos no
cotidiano, além de estimular formas autorais de producio e difusdo do co-
nhecimento, como: criar novos grupos de jogadores, utilizar a histéria de
vida do seu personagem para escrever outras histdrias e despertar o interesse
pelo aperfeicoamento continuo na area do conhecimento em que o jogo se
desenvolveu, por exemplo, os estudantes do ensino basico que optam em se

tornar historiadores ap6s participarem do RPG Liberdade.
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Uso de mapa cartografico
em game RPG historico

JOSENILDA MESQUITA
FABRICIO MOREIRA
ALFREDO EURICO RODRIGUES MATTA

INTRODUCAO

As Tecnologias da Informagio e Comunicagdo (T1C) apresentam-se no contexto
contemporaneo como potencialidade para construcio e difusdo de conheci-
mento. Autores como Castells (1999), Tomael, Alcard e Chiara (2005), Matta
(20006), Santos (2003) e outros trazem dados conclusivos acerca da utilizagio
das tecnologias para producio e difusio de conhecimento. E pensando essa
potencialidade que o presente estudo tem por objeto de investigagdo o uso
de mapa cartografico em jogo Role-Playing Game (RPG) digital, e suas carac-
teristicas de trabalho cognitivo.

Sabemos que “a arte de desenhar mapas é mais antiga que a escrita”.
(RAISZ, 1969) Autores destacam que a esquadra cabralina enviou ao El Rei
de Portugal testemunhos sobre a desconhecida terra que encontraram.

O mais famoso relato ¢ atribuido ao Pero Vaz de Caminha, porém houve
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outros, tal como a carta do Mestre Jodo Faras. Este documento, com sua
escrita datada de primeiro de maio de 1500, possui informagdes técnicas
detalhadas a respeito da localizagdo da terra encontrada, utilizando como
instrumento o astroldbio, além de referéncia com o polo norte e a conste-
lagdo do cruzeiro do sul, sendo considerado por muitos como o pioneiro
na cartografia do Brasil.

Apés o relato do Mestre Jodo Faras (1500) sobre as terras brasileiras, outras
representacdes cartograficas foram sendo construidas para fins de representagdo
do territério brasileiro, através inicialmente de uma iconografia, que repre-
sentava os limites e espacos de exploracdo que poderiam ser utilizados pelos
seus representantes. Foi assim com a linha do limite do tratado de Tordesilhas
(1494), as capitanias hereditdrias, os bandeirantes que exploravam o interior
(em busca de ouro) expandindo o seu conhecimento sobre o territorio bra-
sileiro, além dos jesuitas que também exploraram e se solidificaram em suas
missdes. Diversos mapas foram criados ao longo dos séculos, para atender a
demanda dos sujeitos que naquele espaco realizavam suas expedic¢bes e/ou
acomodavam-se no territdrio. Atualmente, os mapas ainda possuem dentre
suas caracteristicas elementos de localizac¢do, desenvolvimento populacional,
climdticos e outros mapas que sio utilizados no dia a dia.

Nos games digitais, também se faz necessario a utilizagdo dos mapas,
porém elaborados em sua esséncia e conhecidos como mapa do jogo, com
objetivos especificos tal como apoio na localizagio dos jogadores, o acesso a
espagos escondidos, atalhos, suprimentos, melhor rota ou indicar onde esta
o objetivo do jogo, e mostrar até onde o jogador podera se deslocar. Estas sdo
caracteristicas que compdem um mapa de jogo, e no nosso entendimento
estd focado em espagos internos do jogo.

No nosso estudo, para o RPG 2 de Julho - jogo que se encontra em de-
senvolvimento - o mapa revela ao jogador um cendrio com novas informa-
¢Oes graficas e interativas que vdo além dos objetivos iniciais do jogo, ja ci-
tados sobre os mapas de jogo. Buscamos uma interface que possa colaborar

com a localizac¢do do jogador, localiza¢do de suprimentos, melhor rota, mas
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também que revele profissdes, casas comerciais, ruas que existiam no século
XIX e ainda existem na cidade de Salvador, Bahia, possibilitando aos jogado-
res relacionarem ao seu dia a dia os elementos que compdem o mapa. Além
de ser oportunizado compreender a dinAmica social e econ6mica da cidade
no século XIX.

O RPG 2 de Julho faz referéncia direta a0 movimento de independén-
cia do Brasil na Bahia e simulard em seu enredo varias fases da guerra pela
independéncia “oficializada” nacionalmente em 25 de julho de 1822, ap6s o
ataque da escuna canhoneira portuguesa a vila de Cachoeira. Enfatizamos
“oficializada” porque representa uma data que a historiografia destacou em
suas festividades, contudo consideramos que o movimento de independéncia
do Brasil na Bahia vai além do 25 de julho, pois a histéria se nutre das agdes
e praticas sociais que antecederam ao momento da independéncia para ex-
plicar a eclosdo e consequéncias desta. O enredo do jogo simulara Salvador,
Bahia, na terceira décadas do século XIX, mais precisamente em 1821. Uma
cidade marcada por trés etnias (indigena, negra e ibérica) e suas miscigena-
¢Oes, organizada territorialmente em dez freguesias, em conformidade com
a estrutura religiosa catdlica adotada pelo governo da época. A sociedade é
fortemente hierarquizada, com pouca mobilidade social, dividida entre os
ricos senhores das diversas provinciais, os bardes da agropecudria, comer-
ciantes de grande porte, grandes proprietarios de terras e escravos, e do ou-
tro lado os pequenos agricultores, pequenos comerciantes, homens pobres
livres, libertos e escravos.

O jogo se passa em um recorte temporal menor, momento em que 0s mo-
radores da cidade sofriam com a crise econdmica e a inseguranga de retornar
a condigdo de coldnia, presenciavam diariamente conflitos violentos entre
portugueses e brasileiros, pelas ruas de Salvador. Na pritica, estava cada vez
mais dificil para os moradores conviverem com a situagio de instabilidade
pelas ruas; alguns evitavam até sair de casa, pois Madeira de Melo, governador
das armas na época, ordenava repressio aqueles que nio estivessem a favor

de Portugal. Nas ruas, seus soldados faziam escolhas aleatdrias em suas agoes
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de repressdo. Ndo obstante, alguns populares (civis e militares) comecam a
convocar a populagdo local para enfrentar as tropas de Madeira de Melo e
unir-se pela independéncia da Bahia.

A partir deste enredo, o mapa é confeccionado com o intuito de ofere-
cer uma melhor experiéncia de jogabilidade, uma vez que, por se tratar de
um jogo RPG, o mestre narra a jogada e o jogador devera ter condi¢des de
andar pela cidade, pensar as rotas que devera utilizar para atingir o objetivo
da jogada de agdo, o que acreditamos ird fortalecer o ensino-aprendizagem
da histdria, visto que o jogador serd agente ativo nas escolhas dos caminhos
e estratégias em suas jogadas.

Entendemos, entdo, que o mapa aliado ao jogo RPG ampliari as possibi-
lidades pedagogicas para ensino, a partir de uma nova linguagem utilizada
na histéria contemporinea, que sdo as tecnologias digitais. Esta serd repre-
sentada por meio de um mapa cartografico digital adaptado para jogo RPG,
que terd como temadtica a independéncia do Brasil na Bahia. Neste artigo,
destacamos a produgio e funcionalidade desse mapa cartografico produzi-
do para jogo RPG 2 de Julho e sua funcionalidade para o estudo da histéria
permeando a producio de praticas inovadoras em educacio.

Para tal, utilizamos a abordagem metodoldgica que vem sendo referen-
ciada em pesquisas aplicadas relacionadas a tecnologias da informacio e co-
municagdo. Para a investigagdo sobre o uso de mapa cartografico adaptado
parajogo RPG digital, utilizamos a metodologia Design-Based Research (DBR),
ou metodologia por “proposta”, como melhor seria entendida em portugués
em traducio livre dos autores.

Em conformidade com os principios desta proposta metodoldgica, di-
vidimos o artigo em duas etapas: a primeira é a construgio de contexto e
fundamentagio para elaborag¢do de uma intervencgio pratica de ensino de
histoéria; a segunda, de desenvolvimento do mapa cartografico e suas adap-
tacOes para o RPG 2 de Julho, bem como sua finalidade e inovagio para a

pratica social.
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NOVAS LINGUAGENS PARA O ENSINO DE HISTORIA

No século XIX, o ensino estava ligado as tradi¢des europeias, sobretudo as
francesas, e as escolas destinavam-se a ler, escrever e contar, sendo possivel
aos professores inserir nestas leituras a constituicdo do império e a historia
do Brasil. “O ensino de histdria associava-se a licoes de leitura, para que se
aprendesse a ler utilizando temas que incitasse a imaginacdo dos meninos e
fortificasse o senso moral por meio de deveres para com a Patria e seus go-
vernantes”. (BITTENCOURT, 2011, p. 61)

Apesar do ensino de histéria estar voltado a Europa Ocidental, identifi-
ca-se que ap6s 1860, a escola primdria e a secunddria comegaram a incluir
sistematicamente em seus programas a histdria nacional, com um ndmero
reduzido de aulas e um repositorio de biografias de homens ilustres, datas e
batalhas, pois o foco neste momento era o ocidente.

A incorporagdo de debates politicos acerca da cidadania e de forma-
¢do de classes subalternizadas serd considerada por nés com base em
Bittencourt (2011) a partir do fim do século XIX, ap6s a aboli¢do do sistema
escravagista, o aumento populacional (com as imigracOes) e a necessidade
de urbanizag¢do com a introducdo do regime republicano. Neste contexto,
anecessidade de integrar setores sociais (marginalizados até entdo), a educa-
¢do, direcionou-se para construc¢do de programas curriculares que levavam
a formagdo de uma identidade nacional, com os feitos dos grandes homents,
membros de uma “elite predestinada” que haviam criado a nag¢do, ndo tendo
participacdo das classes subalternizadas nesta formacgio.

Com o regime militar surgiu uma nova legislagdo para a educagio,
aLein®5.692/71, que oficializou o ensino de estudos sociais, substituindo as
disciplinas histdria e geografia, ficando os contetidos de histéria destinados
somente ao segundo grau. Esta apresentacio homogénea da histéria corro-
borou para debates entre educadores no fim da década de 1970, que se opu-
nham aos contetidos obrigatdrios, que deveriam ser ensinados conforme a

legislagdo vigente determinava.
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Os anos 1980 representaram o momento de maior efervescéncia destes
debates e estudos sobre ensino de histdria, inclusive em combate ao ensino
de estudos sociais, identificado com os interesses e a ideologia de represen-
tantes da ditadura militar. Em vérios estados brasileiros foram organizadas
reestruturagdes curriculares, porém havia divergéncias sobre quais contetidos
deveriam ser modificados ou mantidos. Os defensores do conservadorismo
argumentaram a manutencdo dos contetidos tradicionais para fortalecimento
da cidadania, e os defensores da educagio popular, baseados em Paulo Freire,
entendiam que a escola ndo poderia ser somente espago de transmissdo de
contetdo, mas de contetdos significativos, o que fortaleceu os questionamen-
tos sobre curriculo, livros didaticos e métodos de ensino utilizados ate entdo.

Uma década depois, a intensificagdo destes debates fomentou reflexdes
sobre o método de ensino. A ideia basica era transformar os contetidos que
antes estavam estabelecidos de forma linear, para eixos temdticos, somado a
incorporagio de novas linguagens culturais como cinema, musica, fotografia
e outras ao ensino de historia.

Em meio a esta trajetdria, percebemos a continuidade de contetidos e
métodos de ensino-aprendizagem do século XIX ainda no século XXI, desde
o catecismo - método de reprodugio de perguntas e respostas —, até a dispo-
sicdo dos estudantes em sala, o que nos leva a problematizar acerca das tradi-
¢Oes da educagdo que também permeiam a praxis do ensino-aprendizagem
da escola e a necessidade de construg¢io de novas propostas que corroborem
para praticas de educagio inovadoras.

Nesta perspectiva, a reestruturacio do capital nos anos 1980 foi respon-
savel pela difusdo da tecnologia digital. Esta foi a ferramenta indispensavel
para as transformagoes que nos conduziram a uma nova sociedade, que cha-
mamos sociedade em rede. “Essa sociedade é caracterizada pela globalizagio
das atividades econdmicas decisivas do ponto de vista estratégico; por sua
forma de organizac¢do em redes; pela flexibilidade e instabilidade do emprego
e a individualiza¢do da mio de obra”. (CASTELLS, 1999, p. 17)
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Neste aspecto, estamos em acordo com Castells (1999) e Caputo (2008)
ao destacarem que a sociedade ndo pode ser entendida nem representada sem
suas ferramentas tecnoldgicas; nem a tecnologia pode ser determinada pela
sociedade, mas a sociedade pode utilizar a estrutura hegeménica tecnoldgica,
fruto do capital, a favor da transformagéo social. Assim sendo, “a habilidade
ou inabilidade da sociedade em dominar a tecnologia é quesito decisivo para
estabelecer a capacidade de transformagdo social”. (CAPUTO, 2008, p. 8)

E pensando a possibilidade de transformagio social que repousamos
sobre o conceito de sociedade em rede de Manuel Castells (1999), pois este
traz a praxis social como elemento definidor em uma sociedade em rede.
Corroborando com Castells (1999), acrescentamos que as tecnologias sdo
uma condi¢io necessiria para a emergéncia de uma nova forma de orga-
nizagdo social baseada em redes, mas os sujeitos podem ser agentes nesta
sociedade, interferindo para atender suas necessidades e valores pessoais.
Desta forma, o presente estudo apresenta uma possibilidade de interferén-
cia dos sujeitos nas tecnologias, utilizando-a para o ensino da histéria local,
tendo os sujeitos participantes da experiéncia como agente no processo de
ensino-aprendizagem em rede por meio do jogo RPG, pois serdo estes que
irdo dar forma e potencialidade ao aparato tecnoldgico enquanto agentes
na produgdo e compartilhamento de informagdes em rede, de acordo com
interesses e objetivos comuns.

O RPG demonstra-se como uma linguagem potencial para o estudo da
histéria, através de objetivos comuns entre os jogadores e o desenvolvimen-
to cognitivo a partir das tomadas de decisdes realizadas pelos jogadores.
O RPG tem sido objeto de estudo de pesquisas voltadas para estabelecer sua
funcionalidade como ferramenta educacional e de construg¢do do conheci-
mento. Autores como Cabalero (2008), Matta (2008) e Schmit (2008), através
das suas pesquisas, buscam associar o potencial do RPG e sua variedade de
recursos de entretenimento, as questdes ligadas a educacio.

A construgdo de um mapa digital que colabore para o desenvolvimen-

to e experimentac¢do de um jogo RPG, utilizado como ambiente virtual de
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aprendizagem, se dara para atender a necessidade de simulagdo da cidade de
Salvador no século XIX, suas ruas, personalidades, profissdes e casa comerciais,

entendendo sua relevincia como mediador da aprendizagem colaborativa.

MAPA CARTOGRAFICO E O RPG 2 DE JULHO

O jogo RPG apresenta-se como uma possibilidade de simula¢io de locais e
momentos histéricos, dando oportunidade ao sujeito participante de esco-
lher que ag¢des irdo tomar diante das aventuras do jogo. Desta forma, pre-
tendemos associar o lddico, da interpretacio de papéis do jogo ao ensino da
histoéria, oportunizando aos jogadores sentirem-se em meio as batalhas da
independéncia na Bahia, criando estratégias possiveis para a sobrevivéncia
no jogo. Ao mesmo tempo, pretende-se que aprendam sobre o processo de
independéncia na Bahia, organizacio geografica da cidade no século XIX e o
cotidiano econémico e social desta época. Desta forma, propomos a criagdo
de um modelo de jogo que possa conduzir os jogadores ao estudo da historia
da independéncia a partir de elementos praticos e concretos participantes

da historia.

Figura1 - Logo do jogo RPG

Fonte: llustracdo do Jogo RPG (2 de Julho).
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Simular o século XIX em um jogo pressupde entender e conceber as
praxis e processos presentes, tensoes e contextos, muitos deles presentes ha
muito tempo. Por se tratar de um RPG, escolhido por suas caracteristicas de
simulagio e interpretacio de papéis, dividimos as batalhas em aventuras e os
jogadores serdo personagens que, na época da independéncia, participaram
de forma direta ou indiretamente com os conflitos.

AFigura 1 representa a logo do jogo, que tem em seu enredo (campanha)
a formagdo de uma milicia patridtica que lutard a favor da causa do Brasil.
Buscando armas que poderio ser utilizadas pelos personagens jogadores para
compor a ilustracio, além de compor com as correntes quebradas uma ideia
de liberdade ou de busca desta liberdade. O segundo passo foi a construgio
de classes que representassem os sujeitos da época, mas que ndo estivesse
distante das classes do RPG classico. Sendo assim, optamos por dez classes
que estardo sendo representados em sua versdo feminina e masculina, que
representa desde peritos marciais, cabras, marujos, até caboclos e articulador
social. As Figuras 2 e 3 representam uma parte destas classes construidas para

fins de atender ao jogo RPG 2 de Julho adaptado do RPG de tabuleiro classico.

Figura 2 - Classe Marujo

Fonte: llustragdo do jogo RPG 2 de Julho.
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Figura 3 - O Alquimista

Fonte: llustracdo jogo RPG 2 de Julho

As Figuras 2 e 3 representam o jogador de forma virtual, dentro do am-
biente do jogo no qual ele pode escolher ou ndo usa-las, sendo que a0 mesmo
é permitido fazer upload de outras imagens que o melhor represente. O jogo
possui dez classes (avatar) que podem ser escolhidos pelos jogadores. Este é,
em sua esséncia, dividido em episddios que chamamos de aventuras. Nossa
primeira aventura inicia com a tomada do Forte de Sdo Pedro pelos lusita-
nos, espago em que os baianos estavam aquartelados. Em pouco tempo, estes
conflitos se alastraram para outras imedia¢es da cidade das Mercés, Piedade
e Campo da Pélvora. No ataque ao quartel da Mouraria, as tropas lusitanas
enfrentaram militares, invadiram casas e atacaram civis. O mais conhecido
episodio relatado pela historiografia foi a invasido ao recolhimento das con-
cepcionistas. Ao for¢carem o ataque, feriram com golpes de baioneta a aba-
dessa Séror Joana Angélica representada na Figura 4, considerada a primeira
martir do levante baiano. No jogo, Joana Angélica é uma personagem, e nio
uma jogadora, que estard no enredo da aventura do Forte de Sdo Pedro, antes

da ameaca oficial de bombardeio ao Forte.
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Figura 4 - Joana Angélica

Fonte: llustragdo do jogo RPG 2 de Julho.

Neste contexto do jogo histérico RPG 2 de Julho, percebemos a necessi-
dade de constru¢do de um mapa cartografico que pudesse auxiliar os joga-
dores em suas expedicdes a favor da causa do Brasil. Identificamos, entéo, a
inexisténcia de uma produgio cartografica que representasse o periodo da
independéncia na Bahia com os detalhes que buscamos para composicdo da
estrutura do jogo, sendo necessario realizar uma composi¢cido de mapa inédito
para o RPG 2 de Julho que pudesse fortalecer, através das pesquisas realiza-

das, o ensino-aprendizagem sobre o século XIX.

FUNCIONALIDADE DO MAPA CARTOGRAFICO
PARA O RPG 2 DE JULHO

Tendo em vista a importincia do mapa por suas diversas atribui¢des, bus-
cou-se uma representacio cartografica da cidade de Salvador, Bahia do seu
periodo oitocentista, e encontramos um mapa topografico produzido por
Well e Glocker (1850) e um mapa com o nome de ruas do centro da cidade
produzido por Rios (1894). O primeiro mapa nos permitiu ter uma ideia
espacial representada de forma gréfica da cidade e em quais regides havia

uma populacdo urbana e/ou habitada, tendo em vista que grande parte da
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populagio, a partir da leitura do mapa, se concentrava na regido do centro
da cidade - atual bairro do Comércio e Pelourinho - e litoral (ver Figura
5). O segundo mapa ajudou a localizar as ruas, ladeiras, pragas, igrejas, edi-

ficagGes puiblicas.

Figura 5 - Mapa RPG 2 de Julho

Fotdgrafo: Fabricio Moreira.

A partir desse mapa, foi possivel iniciar um projeto que colocaria um
mapa cartografico historico da cidade para fazer parte do jogo RPG 2 de
Julho (ver Figura 06). Para isso, houve uma transi¢io de formato de mi-
dia. O mapa de origem se encontra em sua forma fisica, enquanto o mapa
do jogo ¢é digital. Esse processo foi desenvolvido através de software grafico,
o Corel Draw X7. O 2 de Julho de 1823 marca a independéncia do Brasil na
Bahia. Entédo, temos um mapa de 1850 para representar um evento de 1823.
Essa diferenca cronoldgica foi ajustada através de pesquisas, um cruzamento
de dados para chegarmos a um resultado satisfatério que esta representado

inicialmente na Figura 7.
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Figura 6 - Mapa digital da Cidade da Bahia século XIX

Fotégrafo: Fabricio Moreira.

Figura 7 - Mapa digital do Centro da Cidade da Bahia século XIX

- - .

Fotégrafo: Fabricio Moreira.

Na Figura 7, é possivel ver os nomes de ruas, edificios publicos e icones,
que auxiliardo na identificacdo de estabelecimento, sem a necessidade de
escrever a atividade exercida naquele local, em vista de manter o mapa mais
“limpo”. Essa técnica também é utilizada tanto nos mapas atuais, quanto nos
antigos e em mapas de jogos. Ha um quadro de legenda identificando a fun-

¢do de cada icone (ver Figura 8).
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Figura 8 - Legendas do mapa

e000002CO0OR®

Fotégrafo: Fabricio Moreira.

Dessa forma, a aventura que transita entre o reconcavo baiano e a cidade
de Salvador, encontra no mapa o suporte que atende uma de suas demandas,
ao apresentar um cendrio espacial de forma macro, assim como, revelar ao
jogador onde ele estd no mapa histérico; onde estdo posicionados seus ini-
migos e aliados; onde ele pode encontrar uma igreja ou contratar o servico

de um negro de ganho, por exemplo.

Figura 9 - Forte de Sdo Pedro

Fotdgrafo: Fabricio Moreira.
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O mapa cartogréfico da cidade de Salvador tem a funcdo de orientar os
jogadores, permitindo-lhes um posicionando geografico, informando onde
eles estdo e orientando para onde eles devem ir: ruas, avenidas, ladeiras,
drea verde, lagos, dentre outros obstdculos. O mapa é interativo e traz con-
sigo informagdes importantes que até entdo estavam espalhadas em livros
diversos. Ao reunirmos tais informagdes, foram devidamente inseridas no
mapa, aproximadamente referente aos lugares encontrado, ou seja, no Largo
da Guadalupe havia um ponto de negro de ganho, ao invés de escrevermos
“ponto de negro de ganho”, criamos um signo que pode ser traduzido atra-
vés da legenda (Figura 8). Assim como em um mapa de videogame, os icones
facilitam ao jogador saber em que local estd cada objeto, e 0 mesmo ocorre
no mapa cartografico da Bahia oitocentista.

Logo, podemos definir que além de servir de georreferenciamento
para os jogadores (estudantes) o mapa tem uma funcdo secundaria, cons-
truir conhecimento através de sua interatividade “Mesmo depois de o jogo
ter chegado ao fim, ele permanece como uma cria¢io nova do espirito, um
tesouro a ser conservado pela meméria”. (HUIZINGA, 2000. p. 11) Ou seja,
ao interagir como os elementos (mapa) do jogo o jogador adquire um novo
conhecimento, referente a cidade de Salvador naquele periodo, e pode
fazer uma andlise das mudancas: geograficas e urbanas em dois séculos
XX e XXI, a exemplos podemos citar aqui o quartel de Santo Antoénio da
Mouraria “ficava depois do convento da Lapa, no espaco hoje ocupado pela
praca de que deu lugar a quadra de esporte do colégio central”. (TAVARES,
2001) Isso pode gerar no jogador uma inquietacdo para descobrir quais
outros lugares deixaram ou passaram a existir. Temos, entio, a constata-
¢do de que a informagdo gerada no jogo rompe a “ficcdo” e passa para a
“realidade”. O mapa gera, ainda, a possibilidade de um outro estudo sobre
um levantamento de dados dos prédios publicos que nio existe mais e o

que eles se tornaram.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ainterdisciplinaridade presente nesse artigo mostra que o estudante inserido
nesse projeto tera ndo somente acesso ao conteudo da disciplina de historia,
mas também contato com: geografia, cartografia, politica, informatica, além
de estimular seu raciocinio e em total harmonia entre si. Pensar em novas
maneiras de ensino-aprendizado deve ser a bandeira que o profissional da
area de educagdo tem que carregar consigo, buscando sempre estimular a
interagdo dos seus alunos. Nesse caso, 0 mapa cartografico estd como agen-
te passivo de um jogo RPG, que poderia ser para qualquer outro jogo (em
outros formatos) dentro do contexto historico de uma determinada época,
auxiliando, conforme citado anteriormente, na construgio do conhecimento.

Podemos, ainda, pensar em explorar o mapa cartografico digital do século
XIX para outras finalidades, por exemplo, desenvolver estudos comparativos
sobre a Salvador oitocentista para o século XXI, ou criar um aplicativo para
smartphone em que seja possivel ao usudrio acessar o mapa e descobrir se o
local onde ele se encontra existia e se houve alguma alteracio fisica. Vemos
que as possibilidades de uso dessa ferramenta sé dependem de novos proje-

tos e de suas adaptagdes.
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