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Resumo

Nas ultimas trés décadas diversos acontecimentos
histéricos de repercussdo regional, nacional e
internacional foram gradativamente entrelacados nos
enredos dos jogos digitais resultando na criagdo de
diversos titulos de grande sucesso. O desenvolvimento
desses jogos, mesmo aqueles sem finalidade
pedagogica explicita, tem gerado o interesse de
pesquisadores como Schut, McMichael, Squire,
Carvalho, Penicheiro entre outros que acreditam no seu
potencial para o aprendizado colateral da Historia.
Com o intuito de promover uma discussdo tedrica
sobre esses tipos de jogos de fic¢do historica, que aqui
serdo denominados de history games, o presente short
paper tecera algumas reflexdes a partir desta definigdo
e do levantamento e classificagdo deste tipo de jogo.
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1. Introducgao

A Historia tem sido héa alguns anos a fonte que
retroalimenta os enredos de pegas teatrais, obras
literarias, filmes, novelas, histérias em quadrinhos,
animes, games etc. Essa parceria no caso do cinema,
data mais de um século [Napolitano 2006] e, até hoje,
alguns titulos considerados cléssicos sdo indicados ou
exibidos nas salas de aula para promover
aprendizagens, como exemplo: Danton: o processo da
revolucao [1982], O nome da rosa [1986], 1492 - A
Conquista do Paraiso [1992], A lista de Schindler
[1993], dentre outros. J& na midia televisiva brasileira
o resultado da aproximagdo com a Histdria ficou
conhecido como ‘trabalhos de época’, aparecendo
apenas na década de 70, langando sucessos de
audiéncia conhecidos nacionalmente e, em alguns
casos, internacionalmente tais como: Escrava Isaura
[1970], Sinh&a Moga [1986] etc.

O uso da Historia pelos jogos digitais seguiu 0 mesmo
caminho dessas duas midias, aliando conteudos
historicos e ficcdo o que possibilitava ndo apenas a
visualizagdo, mas também a interagdo, ou até mesmo, a
imersdo nos ambientes simulados. Cabe aqui ressaltar,
que, antes mesmo de ser utilizada nos jogos com
formato digital, a Histéria ja era utilizada como fonte
dos jogos no formato ‘analdgico’ (conhecidos também
como jogos de tabuleiro). Destacam-se, entre esses
jogos: War [1972], Yatzi [1983], Cabral: descobrimento
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e criagdo [2000], Alexander [2003], Age of Heroes
[2003], Angus - Batalhas Medievais [2004], Band of
Heroes [2005], Conquistadores [2006], War Império
Romano [2007] dentre outros.

Os acontecimentos e fatos historicos tiveram suas
primeiras apari¢des nos jogos digitais do tipo Role-
Playing Game (RPG), que comegaram a surgir durante
a década de 1970. Estes jogos contribuiram
expressivamente para a compreensdo de que a Historia
poderia ser utilizada nesses suportes, assim como ja
acontecia em outras midias. Tais jogos deram sua
parcela de ajuda, na medida em que articulavam em
seus enredos jornadas épicas para enriquecer suas
narrativas (sem um caminho linear ou final pré-
estabelecido) com personagens e ambientes que
remetiam o jogador ao passado e a um mundo de
fantasia. Dessa forma, ao incorporar narrativas, os
jogos digitais transformaram a tradi¢do narrativa visual
e revolucionaram a forma como as historias passaram a
ser contadas [Novak 2010].

A partir dai a Histéria marcava presenga nos jogos
digitais de estratégia, que, por sua vez, adotavam em
seu enredo acontecimentos historicos reportando
épocas passadas, como tematica central ou apenas pano
de fundo para construgdo do enredo, mesclando ficgdo
aos fatos ‘reais’. Os primeiros jogos de estratégia
geralmente se desenrolavam em ambiente militar, no
qual o jogador tinha que gerir os recursos ¢ a
construgdo de diversos tipos de edificios e unidades.
Segundo Novak [2010], até o inicio da década de 90,
quase todos os jogos digitais desse tipo (como
Civilization) eram baseados em turnos (turn-based
strategy ou TBS), que permitiam a gestdo de recursos
através de decisdes especificas sobre producdo,
localizacdo e a maneira mais vantajosa de usa-los, com
a disponibilidade de tempo necessaria para tomar essas
decisdes. Como se pode perceber, esse € o tipico jogo
digital que, dentre outras coisas, estimula o jogador a
investir algum tempo raciocinando estrategicamente
antes de tomar decisdes. Anos depois, surgiram os
jogos de estratégia em tempo real (real-time strategy
ou RTS), com integrag@o de acontecimentos historicos,
que pressionam o jogador a tomar decisdes em um
tempo cronometrado, sem muita oportunidade para
avaliar minuciosamente suas agoes.

2. History Games

O desenvolvimento dos jogos de ficgdo histdrica
denominados aqui de history games resulta de
adaptagoes, montagens, restrigoes, selecdes,
generalizagdes e, até mesmo, criagdes espontaneas ¢
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falsificadas, que, “as vezes, ndo guarda quaisquer
relagdes com os acontecimentos ditos ‘“reais”
tornando-se, assim, uma ‘“histéria de mentira” [Arruda
e Siman 2009]. Nessa logica, simulam acontecimentos
e fatos que se produzem nas e sobre as variadas
dimensdes da vida, no tempo e no espago, como uma
determinada sociedade, politica, economia, cultura que
pode ser realista ou alegoérica, fidedigna ou fantasiosa,
linear ou fragmentada. Assim, resgatam o passado -
ndo necessariamente de maneira explicita — através da
reconstituicdo dos vestuarios, da arquitetura, dos
simbolos, das concepgdes, das versoes, das
mentalidades, das dimensdes, das vozes e dos costumes
da época abordada.

2.1 Levantamento e Classificagoes

Os history games simulam e ndo somente representam
os fatos ou acontecimentos historicos - como fazem os
artistas plasticos em suas telas, os dramaturgos em suas
pecas ou os cineastas em seus filmes. Esses jogos
possibilitam ao jogador assumir o centro das decisoes
de um ambiente intencionalmente projetado com
elementos histdricos cuja finalidade ¢é recriar e fazer
alus@o a um contexto historico que, ndo mais pode ser
vivenciado (no sentido do interator tomar decisdes)
sendo por meio da simulagdo. Dito, de outra forma, por
meio do processo de imitagdo do mundo ‘real’, no qual
¢ possivel interagir, vivéncia a Historia do ponto de
vista interno e ndo s6 externo — como acontece nas
representagdes - através da tomada de diversas
decisdes: ir ou voltar, pegar itens ou descarta-los, atirar
ou ignorar, invadir ou preservar etc.

Os history games sdo simulagdes historicas que
ndo se esgotam em si mesmos [Neves 2011]. Em outras
palavras, ha sempre muito mais a ser apreendido, além
daquilo que, neles, sao dados a ler ou a ver. Por isso, a
necessidade de ir além da dimensdo mais visivel ou
mais explicita deles, pois ha sempre lacunas, siléncios
e codigos que precisam ser decifrados, identificados e
compreendidos. O importante ndo ¢ apenas identificar
o que se simula do acontecimento ou fato historico,
mas como ¢ o que nao se simula também. Por isso ¢é
importante destacar que a escolha do tema histérico e a
forma como ele é simulado, na maioria das vezes, sdo
ditadas por influéncias do presente, pela repercussio
mundial, pelos gostos e pelas expectativas do publico.
Dessa forma, quanto mais conhecido ou mais
evidenciado for o acontecimento historicos mais
possibilidade havera de se tornar um jogo. Por isso,
hoje se tem um nimero grande de jogos que simulam
marcos da Historia como: I e II Guerra, Invasdo do
Iraque, Guerras Napoleonicas, Revolucao Francesa etc.

Para conhecer e mapear quantos titulos de history
games de “desktop" foram desenvolvidos até a
atualidade realizou-se um levantamento em diversos
sites de busca em ambito nacional e internacional,
utilizando como palavras-chave: jogos eletronicos
historicos, games de historia, jogos digitais historicos e
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history games. Foram encontrados nessa pesquisa cerca
de 120 titulos desenvolvidos entre o periodo de 1986 a
2010 por empresas e grupos de académicos. Através da
analise desses dados, foi possivel estabelecer algumas
classificagdes relacionadas a intencionalidade (ou
finalidade), ao contetdo, a categoria (ou tipologia) e a
forma.

No que tange a intencionalidade, os history
games podem ser divididos em duas classificagdes:
sem nenhuma finalidade pedagdgica, voltado unica e
exclusivamente para entreter os jogadores e ser
vendido no mercado comercial (nomeados aqui de
non-serious); ¢ os com fins voltados para educacdo e
aprendizagem de saberes historicos escolares
(nomeados aqui de serious). No levantamento feito,
foram encontrados 113 history games que podem ser
considerados non-serious e apenas 7 serious.
Destacam-se, dentre esses jogos serious, Triade:
Liberdade, Igualdade e Fraternidade, Estrada Real
Digital, Cabanagem, Portugal 1111: A conquista de
Soure e Buzios: ecos da liberdade, ambos
desenvolvidos nos ultimos quatro anos por grupos de
pesquisas académicos. Essa estatistica demonstra que a
maior parte dos history games encontrados ndo
assumem qualquer responsabilidade em utilizar suas
potencialidades para facilitar o processo de ensino-
aprendizagem. Os produtores desse tipo de jogo visam
apenas a venda da sua mercadoria utilizando-se dos
acontecimentos da Historia apenas para fins lucrativos.
Todavia, o fato de ndo serem pensados para a educagio
formal n3o impede que seus jogadores aprendam
saberes historicos ali existentes, por meio de uma
aprendizagem indireta, colateral [Dewey 1979;
Johnson 2005], paralela ao ato de jogar. Para Johnson
[2005] na aprendizagem colateral, os jogadores
desenvolvem habilidades cognitivas, muitas vezes sem
perceber que elas fazem parte dos contetudos presentes
no curriculo escolar. Desse modo, aprendem
indiretamente ao estabelecer links com agdes
concretas, materializadas no enredo do jogo e co-
relacionadas com o seu cotidiano.

No que se refere aos conteudos, os history games
podem ser classificados quanto aos periodos historicos
que abordam como: Pré-Histéria (Evolution: The
Game of Intelligente Time); Histéria Antiga
(Civilization: Call to Power, Farad, Cleopatra: Queen
of the Nile etc.); Histéria Medieval (Age of Empires
2: The Age of Kings etc.); Histéria Moderna
(Versailles 1685, Triade: Liberdade, Igualdade e
Fraternidade etc.); Histéria Contemporanea (Medal
of Honor, 1942: The Pacific Air War, Across the Rhine:
1944 — 1945, Buzios: ecos da liberdade, Estrada Real
Digital, Cabanagem etc.); todos os periodos histéricos
(Civilization II e Age of Empires etc.). Tomando como
base os history games encontrados, constatou-se que
cerca de 48% desses jogos se remetem aos assuntos do
periodo histoérico contemporaneo e apenas 1% a Pré-
historia (ver Grafico 1). Isso significa que os assuntos
mais recorrentes nesses jogos sdao: I e II Guerra
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Mundial, Nazismo, Terrorismo, Ataque de 11 de
setembro, Invasdo no Iraque, entre outros. Entre os
history games que podem ser classificados como
serious, 50% abordam assuntos também do periodo
contemporaneo.

Pré-Histéria

[l Historia Antiga
Historia Medieval

[ Histéria Moderna
Histéria Contemporanea

Todos os tempos historicos

Grafico 1: Divisdo dos history games por periodos historicos.
Fonte: propria [Neves 2011].

Apesar de qualquer jogo poder ser classificado
em uma ou mais categorias (ou tipologia) a0 mesmo
tempo, devido a  hibridizagdo de algumas
caracteristicas, optou-se por classificar os history
games em: RPG, Acdo/Aventura, Educacional,
Acao/FPS e Estratégia; tomando como referéncia a
caracteristica da jogabilidade que mais sobressaia.
Nessa perspectiva, 53% eram de estratégia e apenas
5% Role playing game - RPG. Vale destacar, também,
que, entre os history games pesquisados, 12% eram
jogos educacionais, ou seja, jogos serious, que adotam
como principal tarefa o desafio de aliar, de forma nao
convencional, os assuntos escolares a plataforma
digital dos jogos, proporcionando uma aprendizagem
diferenciada por meio do lidico, da simulagdo e da
resolugdo de problemas nos ambitos semiodticos dos
jogos [Gee 2004].

RPG
[l Acao/Aventura
Educacional
I Acéo/FPS

Estratégia

Grafico 2: Divisdo dos history games por categorias. Fonte:
propria [Neves 2011].

Com relagdo a forma dos conteudos historicos
trabalhados nos history games pesquisados foram
classificados em:

- Ficcdo Histérica — aqueles que simulam enredo
ficcional baseado em acontecimentos historicos, mas
que segue um sentido proprio, que pode ndo ser igual a
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Historia real (Prince of Pérsia, Triade: Liberdade,
Igualdade e Fraternidade, Estrada Real Digital, Buzios:
Ecos da Liberdade etc.);

- Mitologicos — aqueles que simulam elementos
historicos da mitologia grega (Age of Mithology, God
of War, Zeus: Mestre do Olimpo, Acropolis etc.);

- Biograficos — aqueles que simulam a vida de um
personagem historico real, geralmente os considerados
“grandes homens”, através da reconstru¢do no seu
enredo (Napoleon: Total War, Alexander, Caesar III,
Cledpatra: Queen of the Nile etc.)

- Ficcionais de Guerra — aqueles que simulam, no seu
enredo, ambientes de guerra e toda a trama ¢
desenvolvida em batalha entre tropas oponentes
(Medal of Honor, Call of Duty etc.)

- Reconstrucio histérica — aqueles que tentam
simular, no seu enredo, acontecimentos historicos
reais, com existéncia historiografica comprovada,
através da reconstituicdo do cendrio e de personagens
(Cabanagem, Shadow of Rome etc.)

Independente do tipo de history games, ¢
importante destacar que eles sdo simulacros da
realidade, assim como as imagens ¢ 0s registros
iconograficos ndo representam uma realidade historica
em si, nem a reproducao fiel de eventos ou de objetos
historicos tal como teriam acontecido. Apesar de fazer
mengdo a “tragos, aspectos, simbolos, representacgao,
dimensdes ocultas, perspectivas, indugdes, codigos,
cores ¢ formas nela cultivada”. [Paiva 2004].
Lowenthal [1998] também compartilha deste
posicionamento ao afirmar que todos os relatos sobre o
passado  contam  historias  sobre ele, e
consequentemente, sdo parcialmente inventados. Em
outras palavras, significa dizer que ndo existe uma
verdade historica pura e absoluta de um determinado
fato ou acontecimento, por mais que se esteja munido
de muitas fontes histdricas, que ajudam a recortar o
ocorrido. Os historiadores ddo-nos uma representacao
do passado, mas ndo a "representa¢do" [Garcia 2006].
Assim, ndo se pode garantir com total precisdo que
uma narrativa histdrica de fato ocorreu como ela estd
sendo contada, até mesmo porque, a depender da
perspectiva abordada (vista de cima ou vista de baixo),
resulta em posicionamentos distintos no momento de
descrever o que aconteceu.

3. Conclusao

A mesclagem de conteudos ‘veridicos’ e ficcionais (ou
seja, desenvolvidos pelo imaginario de seus
produtores), tanto nos jogos digitais como em outras
midias ¢ um assunto que sempre suscita discussdes,
sobretudo, por causa da ténue fronteira que delimita
essas areas. Nos ultimos anos, essa fronteira tem sido
palco de instabilidade, principalmente, porque o
paradigma de andlise da realidade vém sendo
gradativamente repensado devido o acolhimento do
imaginario pela ciéncia contemporanea. E, em meio a
esse contexto, que se acolhe a criatividade, a
imaginagdo e a invengdo presentes nos jogos digitais.
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Ndo como elementos que representam um
conhecimento menor ou pior do que os outros, mas
como uma nova forma de inteligibilidade, de
possibilidades para novas praticas pedagogicas, capaz
de trazer inovag¢do e problematizagdo de conceitos.
Assim, mesmo se tratando de fic¢do, ndo se pode negar
que esses jogos dao contribui¢des significativas sobre
conhecimentos historicos (escolares e ndo-escolares),
assim como vem acontecendo através de outras midias,
que resgatam tempos remotos, reconstituindo toda uma
memoria da época. Isto refor¢a a necessidade de
cooperagdo do historiador com a equipe de
desenvolvimento pois tanto a narrativa quanto a
interface sdo elementos que comunicam o periodo
historico retratado.

Os history games, como qualquer outra
linguagem, trazem embutidas as escolhas dos seus
desenvolvedores e do contexto no qual foram
produzidos. Esses sdo motivos suficientes para que os
contedos neles inseridos ndo sejam tomados
imediatamente como verdade ou retrato fiel de uma
época. Portanto, cabe a quem utiliza-los decodificar os
filtros e os icones, para ir além das dimensdes visiveis,
além daquilo que é dado na forma explicita.

O uso qualitativo do jogo digital no ensino de
Historia deve ser acompanhado de uma proposta
didatica que tenha a finalidade de contemplar sua
utilizagdo — ndo como mera ilustragdo ou reitera¢do do
que foi dito na sala de aula ou lido nos livros didaticos
— mas como uma linguagem ou fonte documental que
traz sua propria versdo da Historia, através da arte e do
ludico. Aproveitar as potencialidades dos jogos digitais
no ensino de Historia constitui-se num grande desafio,
principalmente por ser uma iniciativa ainda recente, na
qual poucos docentes e pesquisadores ousam
estabelecer uma discussdo metodologica mais
aprofundada. Como em outros documentos, 0s jogos
encerram representagdes sociais construidas por seu(s)
desenvolvedor(es) ao fazer(em) a sua propria releitura
dos fatos, e que, portanto, ndo podem passar
desapercebidas ao serem utilizados.

O docente, ao usar o jogo digital no ensino-
aprendizagem de Histéria, ndo deve se limitar a
recolher informacdes historicas ou a investigar se a
simulagio  do  passado, criada por  seus
desenvolvedores, confere com a historiografia - mesmo
porque essa pode ndo ter sido a intengdo deles ao criar
o0 jogo. Cabe ao docente, juntamente com os discentes,
desenvolverem a percepcdo para entender como a
historia foi construida dentro da narrativa do jogo,
evidenciando a mentalidade que ali se faz presente.
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