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CULTURADIGITAL, GAMES E EDUCACAO HISTORICA: INTERFACES A PARTIR DA
NETNOGRAFIA

George Leonardo Seabra Coelho!s!
Luiz Gustavo Martins da Silva'52

Resumo: 0s jogos eletrdnicos podem ser compreendidos como elementos da
cultura digital, produtores de representacdes historicas, e capazes de
oferecer experiéncias aos sujeitos que os apropriam nos varios espacos de
socializacdo. Esse entendimento faz parte do nosso objetivo, com énfase no
modo como o professor/historiador pode questionar as representacoes
histéricas presentes nos jogos. Mais do que isso, interessa-nos pensar os
games a partir da perspectiva da Educacdo Histérica. Abordamos, ademais,
as interfaces entre as TDIC, a cultura digital, a Educacdo Histérica e os
games. Como fonte, optamos pelo jogo Spartan: Total Warrior. Para efetuar
a andlise, utilizamos o método da netnografia, que permite avaliar os
comportamentos dos gamers e seus comentdrios no YouTube sobre esse
game. O artigo também discute os conceitos de consciéncia historica,
representacdo, narrativa e Iidico, encontrando suporte tedrico em relatérios,
legislacdes e em autores como Kenski, Jenkins, Cerri, Alves, Arruda, Molyneux,
Caillois, entre outros. Constatamos que a presenca digital dos jogadores do
game andlisado revela que eles possuem consciéncia historica,
compreensdo de categorias histéricas e nocdo de que estdo imersos numa
linguagem e cultura digitais.

Palavras-chave: Consciéncia histérica; jogo eletrénico; Netnografia.

DIGITAL CULTURE, GAMES AND HISTORICAL EDUCATION: INTERFACES FROM THE
NETNOGRAPHY

Abstract: electronic games can be understood as elements of digital culture,
producers of historical representations, and able to offer experiences to the
subjects that appropriate them in the various spaces of socialization. This
understanding is part of our objective, with emphasis in the way the
teacher/historian can question the historical representations present in the
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games. More than that, we are interested in thinking about games from the
perspective of Historical Education. We also approach the interfaces
between TDIC, digital culture, Historical Education and games. As a source,
we chose the game Spartan: Total Warrior. To develop analysis, we used the
netnography method, which allows us to evaluate the gamers' behaviors and
their comments on YouTube about this game. The article also discusses the
concepts of historical consciousness, representation, narrative and ludic,
finding theoretical support in reports, legislations and in authors such as Kenski,
Jenkins, Cerri, Alves, Arruda, Molyneux, Caillois, among others. We found that
the digital presence of the gameplayers of the analysed game reveals that
they have historical conscience, understanding of historical categories and
the notion that they are immersed in a digital language and culture.
Keywords: Historical education; Electronic games; Netnography.

Infrodugdo

Os novos modos de viver e ser na contemporaneidade sdo marcados
pelo avanco vertiginoso das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDIC). Diversos produtos tecnoldgicos, como o sdo ©0s
videogames, criaram e continuam a gerar novas necessidades ao mesmo
tempo que ressignificam nossas relagcdes sociais, culturais, econdmicas,
politicas e educacionais.

Os usos educacionais de produtos eletrénicos, hd décadas, fomentam
debates por estudiosos de diversas dreas do conhecimento. Segundo
Ferreira (2004), as perspectivas apontam pelo menos dois caminhos. Um, que
afirma que o processo de ensino abriu-se para as TDIC, possibilitando
diferentes formas de aprendizagem, arquivamento, divulgacdo de
conteUdos e apreensdo de fendmenos bioldgicos, sociais e histdricos. Outro,
que considera que as TDIC distanciaom os individuos das relacoes
interpessoais e reproduzem sua exclusdo.

No contexto atual, ndo hd duvida que os recursos tecnoldgicos e as

TDIC ocupam um papel essencial, sobretudo no que se refere aos processos
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comunicacionais e as relacdoes sociais. Ambos, portanto, alteram a forma de
compreensdo do mundo. Longe de investigar a histéria dos equipamentos
eletrénicos e seus usos Nos processos de ensino-aprendizagem ou discutir
sobre as desvantagens e vantagens dos usos dos games no ensino formal, o
nosso objetivo € outro: abordar os jogos elefrbnicos como elementos da
cultura digital, produtores de representacdes historicas. Mais do que isso,
interessa-nos pensda-los a partir da perspectiva da Educacdo Histérica.

Como fonte de andlise, optamos pelo jogo Spartan: Total Warrior. Esse
game tem caracteristicas de acdo-aventura e pertence a série Total War,
desenvolvida pela The Creative Assembly e distribuido pela Sega. O seu
lancamento para a versdo de videogame da Sony — o console Playstation 2
— data de 25 de outubro de 2005, sendo bem recebido pela critica
especializada. Ele também foi lancado para os consoles concorrentes, o
Xbox — produzido pela Microsoft — e o Gamecube - produzido pela empresa
japonesa Nintendo.

Estruturamos este texto em duas partest™3. Na primeira, abordamos as
relacdes entre TDIC, cultura digital, Educacdo Histérica e jogos digitais. Na
segunda parte, realizamos uma leitura critica do Spartan: Total Warrior,
enfatizando a narrativa do jogo e a recepcdo em rede de parte do publico
a partir da metodologia da netnografia. Desse modo, nossa proposta -
embasada na literatura especializada de diversas dreas - € fazer uma leitura
analitico-descritiva sobre as possibilidades abertas pela transdisciplinaridade.
Logo, compreendemos que, como produtos da cultura digital, os jogos
digitais possibilitam experiéncias histéricas - e, certamente, de jogabilidade -

aos sujeitos que os consomem. Entendemos, ainda, que 0s games produzem

153 Este texto integra as producdes cientificas desenvolvidas pelo Grupo de Pesquisa CNPq
em Midias, tecnologias e Histéria (MITECHIS). Para acesso ds redes sociais digitais do grupo,
ver: https://linkir.ee/mitechis.
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representacoes de passados histéricos, as quais necessariomente devem ser

problematizadas pelo professor/historiador.
Interfaces entre cultura digital, educagado histérica e games

Os espacos de debates sobre as relacdes entre TDIC e o
conhecimento podem ser encontrados no Relatério da Comissdo
Internacional sobre Educacdo para o Século XXI (DELORS, et al, 1996). Assim,
a nocdo de que as pessoas precisam aprender a aprender € cada vez mais
pertinente no tempo presente, permeado pela cultura digital (DELORS, 2003).
Em meados da década de 1990, ja se afirmava - no referido relatério - a
necessidade de “compreender a natureza destas novas tecnologias” para
medir os desafios que elas apresentam ao campo educacional (DELORS, et
al, 1996, p. 64). Também foi destacado no documento que toda e qualquer
inovacdo técnica deve estar a servico da Educacdo e, assim, do acesso a
informacdo e ao conhecimento.

A Comissdo para a Educacdo da UNESCO chamou a atencdo para o
fato destas “novas tecnologias estarem gerando, sob os nossos olhos, uma
verdadeira revolucdo que afetalria] tanto as atividades ligadas a producdo
e ao frabalho como as ligadas & educacdo e formacdo” (DELORS, et al,
1996, p. 186). Porém, as TDIC precisam ser adaptadas ao contexto educativo
e certamente fazer sentido para as pessoas. Para além disso, é fundamental

que as prdticas docentes sejam modificadas:

[a] experiéncia [..] tem demonstrado que a tecnologia mais
avancada ndo tem qualquer utilidade para o meio educativo se o
ensino ndo estiver adaptado & sua utilizacdo. HA, pois, que elaborar
conteUdos programdticos que facam com que estas tecnologias se
tfornem verdadeiros instrumentos de ensino, o que supde, da parte
dos professores, vontade de questionar as suas prdticas
pedagdgicas. Além disso, devem ser sensiveis também ds
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modificacoes profundas que estas novas tecnologias provocam nos
processos cognitivos (DELORS, et al, 1996, p. 192).

Que as “sociedades atuais sdo pois todas, pouco ou muito, sociedades
da informacdo nas quais o desenvolvimento das tecnologias podelria] criar
um ambiente cultural e educativo suscetivel de diversificar as fontes do
conhecimento e do saber” (DELORS, et al, 1996, p. 186-187), nos revelaq,
ainda, o relatdério citado. Isso significa que novas fontes para andlise e
producdo do conhecimento estdo disponiveis no ciberespaco para o
professor/historiador, muitas delas digitais, eletrénicas e virtuais, que vem
desafiando seu oficio e pratfica pedagogica.

Considerando as proposicdoes encontradas no relatério Delors, os
Par@dmetros Curriculares Nacionais (PCN) foram estabelecidos entre 1997154 e
1999155 com o intuito de dialogar com tais propostas. O objetivo era que as
disciplinas dialogassem entre si, aimejando uma educacdo integral que iria
além dos conteudos curriculares.

Conforme |é-se no PCN de Historia, as “novas geracdes de alunos
habituavam-se a presenca de novas tecnologias de comunicacdo,
especialmente o radio e a televisdo, que se tornaram canais de informacdo
e de formacdo cultural” (BRASIL, 1997, p. 19). Percebemos, entdo, que a
referéncia ao rddio e a televisdo revela que o PCN ndo dialogava com as
inovacoes tecnoldgicas que se expandiram no final da década de 1990,
entre elas o computador individual e a internet.

Apesar da omissdo ou negligéncia ao tema, no documento afirmava
que uma “nova realidade” adentrava a escola e, em vista disso, essa
situacdo ndo poderia ser ignorada, o que exigiria mudancas no curriculo

formal. Ressaltamos, contudo, que alguns pontos positivos foram expostos no

154 Ano de organizacdo dos Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Fundamental.
155 Ano de organizacdo dos Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Médio.
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documento. O PCN de Histéria orientava que um dos objetivos do ensino
fundamental era fazer com que os alunos fossem capazes de “saber utilizar
diferentes fontes de informacdo e recursos tecnoldgicos para adquirir e
construir conhecimentos” (BRASIL, 1997, p. 5).

O Ensino de Histéria deveria, assim, contemplar em seus conteldos *os
avancgos tecnoldgicos, cientificos e culturais da humanidade”, bem como
incorporar as ‘“ideias de mudancas constantes do novo cofidiano
tecnologico” (BRASIL, 1997, p. 17-19). Mesmo que a avaliagcdo seja positiva,
os termos inovacdo, midias, digital e virtual ndo sdo citados no documento.

Uma das consequéncias para a Educacdo brasileira advinda das
arficulacdes constantes no Plano Nacional de Educacdo (PNE), foi a
implantacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC
regulomenta as aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas nos
sistemas de ensino com vistas a garantia do direito a aprendizagem e ao
desenvolvimento pleno do educando. A BNCC especifica as competéncias
por dreas de conhecimento e disciplinas, os objetos de conhecimento, as
unidades temdaticas e as habilidades a serem adquiridas pelos estudantes.

Ademais, essa legislacdo orienta que o estudante desenvolva a
capacidade de interpretar os ‘“contextos histéricos [...] recorrendo a
diferentes linguagens e midias”, produzir, “avaliar e utilizar tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo de modo critico, ético e responsavel”
(BRASIL, 2018, p. 402). Assim, de acordo com a BNCC, a disciplina de Histéria

deveria desenvolver as habilidades seguintes:

° identificar os usos das fecnologias em diferentes contextos;

° identificar as fransformacdes ocorridas nos meios de
comunicacdo (cultura oral, imprensa, rddio, televisGo, cinema,
internet e demais tfecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo) (BRASIL, 2018, p. 413);

° comparar o uso de diferentes tecnologias no processo de
comunicacdo;
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° andlisar as “transformacdes nas relacdes politicas locais e
globais geradas pelo desenvolvimento das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo” (BRASIL, 2018, p. 433).

Como foi possivel compreender, o mundo das TDIC passaria a
pertencer ao campo de conhecimento da disciplina de Histéria. A despeito
das inovacdes legais, observamos ainda um grau de conservadorismo na
concepcdo do Ensino de Histdria, inclusive diante de um mundo cada vez
mais permeado pelo trafego entre o ciberespaco, as TDIC, as redes sociais
virtuais e a Educacado.

Ressaltamos que as legislacdes ndo explicitam como seria a formacdo
dos docentes para os usos e apropriacdes das TDIC no processo ensino-
aprendizagem, pois como se |é no Relatdrio Delors, sem a formacdo
adequada, as TDIC ndo provocam ftransformacdes significativas nos
processos educativos e na vida das pessoas.

Como ja assinalado, diversos estudos apontam a insercdo das TDIC nos
sistemas de ensino como um problema para o processo de aprendizagem.
Em vez de negar ou excluir os equipamentos digitais e eletronicos dos
processos educativos e da apreensdo de conhecimentos, defendemos que
seria melhor compreendé-los criticamente, questionando, por exemplo, as
infencdes dos desenvolvedores dos games, que reproduzem fatos historicos,
e de como ¢é possivel considerd-los como elementos constitutivos da cultura
digital.

Os games pertencem ao campo TDIC e, ao entendé-los desta forma,
devemos considerar que uma de suas caracteristicas € uma nova
compreensdo da relacdo espaco-tempo (FERREIRA, 2004). Como 0s jogos
elaboram representacdes histéricas para os jogadores ou “distorcem” uma
narrativa histéricae Levando em conta essa problemdtica, compreendemos

que o professor/historiador tem a possibilidade de desenvolver intervencdes
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reflexivas. Entre as formas, & possivel questionar o excesso de realismo e a
pretensa construcdo de uma verdade histérica, sem desconsiderar a
liberdade poética propria dos jogos.

Boa parte dos estudos voltados para o campo da Educacdo Histérica
problematiza os processos de aprendizagem histérica, tanto em espacos
formais quanto em espacos ndo-formais e informais!>¢. A partir disso, €
importante questionar como 0s conceitos de representacdo, consciéncia
histérica e narrativa histérica podem ser entendidos tanto pelos sujeitos em
diferentes sociedades e diferentes tempos e espacos, como também,
através da insercdo das TDIC no cotidiano.

Bittencourt (2009) e Fonseca (2007) consideram que a integracdo das
TDIC no cofidiano dos individuos estd revolucionando as formas de
conhecimento, pois estabelecem comunicacdes mais interativas. As autoras
entendem que esses recursos abriram a possibilidade de acesso e circulacdo
de diferentes modalidades de informacdo. Nesse sentido, defendemos a
necessidade de uma verdadeira insercdo e apropriacdo dos recursos
tecnoldgicos e das linguagens digitais no processo de formacdo de
professores de Historia.

O nosso entendimento é o de que as licenciaturas devem desenvolver
as habilidades para o mais variado uso didatico das TDIC no processo de
ensino-aprendizagem, haja visto que o0s educadores que atuam na
Educacdo bdsica enfrentam um desafio imenso, isto €, lidam com discentes
cada vez mais imersos no mundo digital e virtual. Sendo assim, esses

profissionais devem adquirir habilidades para dialogar com as novas formas

156 Alguns trabalhos problematizam os principios, fontes, tipologias e estratégias de
aprendizagem histérica, entre eles, ver: Borries (1997), Germinari (2011), RUsen (2001; 2010),
Schmidt (2009; 2014), Cainelli (2012), Lee (2001), Evangelista e Triches (2006).
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de representacoes proporcionadas pelas TDIC, processo que se dd pela
formacdo inicial e continua.

As TDIC impactam a cultura modificando as formas do
desenvolvimento de aprendizagens (KENSKI, 2012). Kenski chama a atenc¢do
para o fato de que a "ampliacdo e banalizacdo do uso de determinada
tecnologia impdem-se a cultura existente” (KENSKI, 2012, p. 21). Por essa
razdo, fambém convém compreender como as TDIC modificam as ideias e
os discursos, suas formas de producdo, organizacdo e compartihamento em
rede.

Quanto a cultura digital, emergida pelas TDIC, Kenski (2018) afirma que
se frata de um conceito contempordneo. A cultura digital, segundo a
autora, compode diferentes perspectivas “vinculadas 4 incorporacdo,
inovacdes € avancos nos conhecimentos proporcionados pelo uso das
tecnologias digitais e as conexdes em rede para a realizacdo de novos tipos
de interacdo, comunicacdo, compartihamento e acdo na sociedade”
(KENSKI, 2018, p. 140).

Cabe destacar, ainda, pelo menos trés dimensodes intrinsecas & cultura
digital. Fantin e Rivoltella (2012) consideram que, nesse ambiente virtual, as
experiéncias sdo registradas por linguagens, codigos e estratégias de
comunicacdo diversas. As dimensdes sao intermedialidade, que diz respeito
a convergéncia entre as tecnologias, na qual se cruzam as especificidades
antes inseridas em uma Unica tecnologia; portabilidade vinculada co
tamanho e potencial dos equipamentos eletrénicos; e a construcdo social
do usudrio (midia social), em que o sujeito passa a ser protagonista ao se
transformar em autor e produtor de conteudo.

A cultura digital é de preferéncia virtual e realiza um ftransito em
camadas distintas nesse espaco, com conhecimentos, valores, praticas e

temporalidades. Ela tem como caracteristica a ruptura, sendo tfransnacional,
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j@ que rompe com as concepcoes de tempo linear, espaco e territério.
Podemos mencionar, ainda, que a cultura digital € a “cultura da
convergéncia”, assim definida por Jenkins (2013).

A expressdo “cultura da convergéncia” refere-se ao fato de que as
velhas e as novas midias inferagem ou colidem-se, em outras palavras, a TV,
o radio, a internet e os smartphones, por exemplo, convergem e produzem
algo novo; as plataformas de sfreaming’s”. As interacdes, nesse sentido,
também se passam entre as midias corporativas e as midias alternativas,
enfre o poder do produtor de midia e o poder do consumidor. Como nos
lembra Jenkins, dai ocorre o “fluxo de contedudos atfravés de multiplas
plataformas de midia, d cooperacdo entre multiplos mercados mididticos e
ao comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicacdo”
(JENKINS, 2013, p. 30).

Além disso, na cultura digital tem-se outfra caracteristica: a “cultura
participativa”. Sobre isso, Jenkins entende o confraste com nocdes
tradicionais sobre a passividade dos espectadores dos meios de
comunicacdo, porque, em “vez de falar sobre produtores e consumidores de
midia como ocupantes de papéis separados, podemos agora considerd-los
como participantes interagindo” (JENKINS, 2013, p. 30-31).

Jenkins (2013) compreende que os ambientes digitais cumprem
funcdes de referéncia intelectual, afetiva, politica, ideoldgica, identitdria,
entre outras. O acesso ao digital possibilita ler, ver, publicar, compartilhar e

interagir em qualguer hora e local. Se, hd pouco, era necessdrio construir

157 Trata-se de uma forma de transmissdo de dados em fluxos continuos, na qual se mantém
a comunicacdo com o servidor na medida em que o arquivo estd sendo lido. Também é
uma tecnologia alternativa ao método do download, que permite que o contetudo possa
ser aberto a todo momento sem necessidade de conexdo com demais meios. Ao ndo
ocupar espaco no disco rigido, HD (hard disk), memdria interna do dispositivo que estd se
usando, a infernet € o melhor meio multimidia para a transmissdo de dados em streaming.
Ver: (FALCAO, 2018, p. 12).
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sociabilidade apenas no espaco fisico — o que, dbvio, ainda ocorre —, no
mundo real contempordneo essa construcdo é diferente, uma vez que as
relacdes sdo constituidas e engajadas no ciberespaco, as vezes, de forma
fluida.

Logo, a interacdo que antes se subjugava aos limites geogrdficos,
sejam locais, sejam intercontinentais, hoje impera soberana sem barreiras
fisicas. Ndo podemos negar, entretanto, a enorme clivagem
socioeconbmica que torna desigual o acesso a tal possibiidade, como a
pandemia da Covid-19 demonstrou ao mundo inteiro de forma tragica.

Apesar disso, faz-se necessdrio ao assuntfo dos diferentes tipos de
cultura — da conexdo, da convergéncia e participativa — uma andlise
anfropoldgica digital que permita compreender os seres humanos além dos
aspectos bioldgico e social, mas agora na condicdo e realidade de ser
conectado.

Voltando ao campo da Educacdo Histdrica, nessa perspectiva, como
jd apontado, hd a preocupacdo com a compreensdo dos processos de
aprendizagem dos alunos em espacos informais. Isso significa que o ensino
dos estudantes ndo se limita apenas ao espaco escolar formal, mas também
€ construido em diversos ambientes como, por exemplo, nas midias sociais
digitais, aplicativos, ambientes virtuais de aprendizagem, softwares, jogos,
familia, igreja, entfre outros.

Para entender as novas dimensdes do fazer docente, dialogamos com
Cerri (2011). Para esse autor, o Ensino de Histéria implica no gerenciamento
dos objetivos curriculares e nas concepgdes de tempo e de Histdria, de
modo que o professor deve ser um intelectual capaz de identificar os
quadros de consciéncia histdrica subjacentes aos sujeitos e, com isso,
assessorar a comunidade na compreensdo critica do tempo, da identidade

e da acdo na Histdria.
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Diante desses apontamentos, e para avangcarmos na abordagem do
Spartan: Total Warrior e suas interfaces com perspectiva da Educacdo
Histérica, € relevante conceituarmos o que se entende por games/jogos
eletrénicos. De acordo com Telles e Alves (2015, p. 172), o jogo eletrénico é
um software desenhado para fins de entretenimento em uma ou mais
plataformas — console, computador, celulares, entre outras.

Assim, o jogo eletrbnico € uma variacdo do que se costuma
denominar genericamente game, que nada mais € do que um soffware que
apresenta um design em trés dimensdes, narrativas complexas, alto nivel de
inferacdo, jogabilidade e realismo imagético e, portanto, mais significativo
do que os jogos em duas dimensdes (ALVES, 2008). Essas caracteristicas
permitem ao jogador maior envolvimento no ambiente do jogo e novas
possibilidades de interacdo com o ambiente, assim como a experimentacdo
das sensacoes propostas pelo software, segundo os autores Eguia-Gomes,
Contreras-Espinosa e Solano-Albagjes (2012). E durante a jogabilidade, o
individuo vive uma histéria na qual a interacdo possibilita a participacdo
ativa no desenvolvimento e na resolucdo da narrativa.

Nessa mesma linha de raciocinio, Moita (2010, p.116) defende que os
games possibilitam ir além da “simulacdo, movimentos e efeitos sonoros”,
aspectos ligados aos jogos bidimensionais. Essa transposicdo € provocada
devido ao fato de que os jogos eletrdnicos necessitam de “uma interacdo
com uma nova linguagem, oriunda do surgimento e do desenvolvimento das
tecnologias digitais, da transformacdo do computador em aparelho de
comunicacdo e da convergéncia das midias” (MOITA, 2010, p. 116). Por essa
razdo, a autora afirma que os games proporcionam *novas formas de sentir,
pensar, agir e interagir” (MOITA, 2010, p. 116).

Ao considerar que 0s jogos eletrénicos provocam novas sensacoes,

Arruda (2011) afirma que eles “permitem ndo sé uma representacdo da
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realidade rica em detalhes como também se configuram em tecnologias
que exigem, dos jogadores, niveis de elaboracdes mentais bastante
complexos” (ARRUDA, 2011, p. 288). Isso indica que ndo podemos prescindir
da criticidade, sobretudo estar atento as estratégias da indUstria cultural.

Nesse sentido, de acordo com Mendes e Oliveira (2013, p. 137):

O videogame ou jogo € um tema em pauta em diversas areas do
conhecimento, sobrefudo por ser hoje um dos ramos do
enfretenimento com mais possibilidades e oportunidades a serem
exploradas. Ndo se deve deixar de lado, porém o espirito critico e,
por meio dele, distinguir as investigacdes académicas das
investigacdes e investimentos estratégicos mercadoldgicos.

Ademais, ao abrir possibilidade para entender os games também
como produtos da cultura, Babony (2008, p. 7) destaca as razdes pelas quais
0s jogos ndo sdo aceitos como “arte institucionalizada”, bem como aponta
para as modificacdes possiveis de representacdo na medida que o

jogadores interagem ativamente:

Talvez seja o fato de os games ferem sua origem como um
passatempo, uma brincadeira para adolescentes, que nos cause
estranheza. Por isso, relutamos em aceitd-los como forma de arte
instifucionalizada. De fato, os games possuem uma singularidade na
sua interatividade, pois passamos de meros espectadores a agentes
ativos dentro da obra. E a inferatividade que faz formas de arte
fradicionais, quando retratadas dentro de um game, sofrerem
alteracdes na maneira que sdo acessadas e interpretadas.

Sobre as mudancas no mundo proporcionadas pelos games e seus
impactos no ciberespaco, Molyneux (2013, p. 7) nos leva a pensar nas redes
sociais virtuais. Para ele, as transformacdes na histéria dos games foram t&o
significativas de modo que o acesso tem sido mais facil com a possibilidade

de realizar descarga de dados, o conhecido download:

Os jogos eletrénicos vao confinuar fransformando o mundo. Estamos
vivendo uma época de mudancas e atravessando a evolucdo mais
significativa da histéria dos games. Pense no impacto dos jogos
oferecidos nas redes sociais, no poder cada vez maior dos jogadores
com o uso de conteldos gerados pelo usudrio, nas oportunidades
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disponiveis aos criadores independentes e na incrivel diversidade de
opcodes existentes para download (MOLYNEUX, 2013, p. 7).

Também podemos, por fim, coadunar com as concepcoes de Caillois
(1990) quando diz sobre a relacdo entre os jogos eletrénicos e a cultura. Para
o autor, existem quatro categorias fundamentais nos jogos, e pelo menos
uma delas podem ser encontradas em qualquer jogo: agén (competicdo),
jogos que propdem uma rivalidade baseada em um Unica qualidade -
rapidez ou memoria; mimicry (simulacro), compreende 0s jogos Nos quais 0s
participantes precisam encarar personagens € imitar seu comportamento;
alea (sorte) jogos nos quais os jogadores ndo precisam dispor de suas
habilidades; e a ilinx (vertigem), jogos que retiram momentaneamente a
estabilidade da percepcdo e consciéncia. A partir destas quatro

caracteristicas, o autor entende que:

Os jogos sGo em nUmero variadissimo e de multiplos tipos: jogos de
sociedade, de destreza, de azar, jogos de ar livre, de paciéncia, de
construcdo, etc. Apesar desta quase infinita diversidade, e com uma
notdvel consténcia, a palavra “jogo” evoca por igual as ideias de
facilidade, risco e habilidade. Acima de tudo, conftribui infalivelmente
para uma atmosfera de descontracdo ou de diversdo. Acalma e
diverte. Evoca uma atividade sem escolhas, mas também sem
consequéncias na vida real. Opde-se ao cardter sério desta Ultima e,
por isso, vé-se qudlificada de frivola. Por outro lado, opde-se ao
frabalho, tal como o tempo perdido se opde ao tempo bem
empregue. Com efeito, o jogo ndo produz nada — nem bens nem
obras. E essencialmente estéril (CAILLOIS, 1990, p. 9).

As interfaces entre TDIC, cultura digital, games, Educacdo Histérica e
0s demais conceitos evocados nesta abordagem, como consciéncia
historica, representacdo, IUdico, entre outros, nos mostram as vias pelas quais
€ possivel a insercdo das tecnologias digitais, nomeadamente os jogos
eletrbnicos, no uso educacional. Esse processo pode ocorrer tanto em
espaco formal quanto informal e ndo-formal, sejam os diversos espacos de

socializacdo, ©s museus, 0S espacos comunitdrios e familiar e,
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principalmente, o ciberespaco, as redes sociais virtuais, que sdo ambientes
educativos e de producdo do conhecimento.

Mas esse processo, que jamais pode ser colocado a “ferro e fogo”, ou
seja, de forma mecdnica, adlienada e a qualquer custo, necessita ser
explicito e garantido pelas bases legais da Educacdo brasileira. A insercdo
das TDIC precisa considerar o contexto escolar, elas devem ser adaptadas ¢
realidade, e modificar as prdaticas pedagdgicas do professor/historiador,
porguanto ja estdo alterando o aprendizado dos estudantes.

Dessa maneira, o uso e a apropriacdo critica das TDIC no processo de
ensino aprendizagem, em especial na Histéria, s6 terd éxito a partir da
reformulacdo dos Projetos Pedagdgicos dos cursos e, consequentemente,
da organizacdo do conhecimento nos conteldos disciplinares, curriculos,
valores identitarios, fontes, metodologias e objetivos do ensinar e do
aprender. Hd&, ainda, manuais diddaticos, os quais orientam as prdticas dos
docentes, que necessitam dessa inovacdo, de mudancas. Por tudo isso, ndo
podemos dispensar uma formagdo inicial e continua voltada exclusiva e
interdisciplinarmente para esta temdatica.

A seguir, na segunda parte do texto, o leitor verd como o jogo Spartan:
Total Warrior enquadra-se na categoria de jogo eletrénico, isto €, elemento
da cultura digital que possibilita experienciar novas sensacoes por meio de
um software. Apontamos, por fim, como o professor-historiador pode realizar
uma leitura critica deste game, problematizando os elementos historicos

presentes nas narrativas dos jogos digitais.

Spartan: total warrior: narrativa e netnografia
Embora os games tenham o objetivo de divertimento, interatividade,

entretenimento, ndo podemos negar a presenca de elementos histdricos na
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composicdo de suas narrativas, assim como a elaboracdo de algum tipo de
representacdo das experiéncias humanas no tempo.

A narrativa do jogo Spartan: Total Warrior foi inspirado em
personagens historicos, miticos e acontecimentos da cultura grega e
romana. Para Lowe (2012), este game inspirou-se na fantasia por meio do
uso da linguagem cinematogrdfica para apresentar uma colossal aventura
ficticia por sitios histéricos do mundo anfigo grego-romano.

Como € comum neste estilo de jogo elefrbnico, o jogador confrola um
personagem-herdi ou, em outras palavras, um “avatar”. No caso do Spartan:
Total Warrior, o jogador controla um guerreiro espartano — denominado
genericamente de “O Espartano” — na luta confra a expansdo do Império
Romano na peninsula grega. A tframa ficticia é estruturada durante a guerra
enfre 0s romanos € 0s gregos, mais precisamente enfre a Roma do
Imperador Tibério e a Esparta do Rei Lednidas. Na construcdo da narrativa,
identificamos um dos maiores problemas no campo da Histéria: o
anacronismo.

Podemos apontar a insercdo do Imperador Tibério no século Il a.C.
como uma primeira falha, pois esse personagem histérico reinou entre os
anos 18 d.C. e 37 d.C. Um segundo equivoco refere-se ao fato de que o
periodo da conquista da Grécia pelos romanos se deu no século Il a.C. —
quando os gregos estavam sob dominio do Rei Felipe V da Macedbnia — e
ndo do Rei Lednidas de Esparta, como narrado no jogo. Outro problema estd
no fato de que o Rei Lednidas lutou contra os persas, no entanto, na
narrativa aborda-se que ele lutou contra os romanos.

Apds a invasdo da Grécia pelos romanos, somente Esparta
permaneceria livre do jugo romano, isto €, de acordo com a narrativa do
game. Todos os espartanos, inclusive o espartano (avatar) controlado pelo

jogador, se preparam para ir a guerra, sob o comando do Rei Lednidas. Esse
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espartano sem passado, sem nome e sem familia recebe uma oferta do
deus Ares, que dizia: “lute e venca o invasor que vocé descobrird seu
passado”. Na luta contra os romanos, *O Espartano” conta com a ajuda dos
irmdos Castor e Polux.

Como dito, encontramos a insercdo de elementos miticos na narrativa.
Dentre as figuras miticas, deparamo-nos com o deus Ares!ss, filno de Zeus e
Hera. Outras figuras miticas sdo os dois companheiros de jornada do
“Espartano’; estes dois irmdos gémeos eram filhos de Leda com Tindaro — Rei
de Esparta - e Zeus.

O primeiro confronto da saga do herdi espartano se passa pela defesa
das muralhas espartanas contra os ataques do exército romano comandado
pelo General Crasso. Com a incapacidade de ultrapassar as muralhas
espartanas, os romanos enviam o gigante Talos para destruir a resisténcia
contra o invasor. Percebemos claramente uma mescla de ficcdo com
personagens histéricos e miticos.

O comando do exército romano estaria a cargo do General Crasso,
gue ndo foi contempordneo de Tibério, mas uma personagem da Republica
Romana, ou seja, outro anacronismo. Talos € um gigante mitico de bronze
quase invulneravel que rondava a ilha de Creta. Sua funcdo era impedir que
navios se aproximassem da ilha, porém foi apropriado para auxiliar os
romanos na conquista de Esparta.

Apds a vitéria contra o gigante Talos, Ares inspira “O Espartano” a se
infiltrar no acampamento romano. Essa acdo tinha o objetivo de recuperar
as Espadas de Atenas, artefatos que os romanos haviam roubado do
Parthenon. Ao concluir essa missdo, ocorre a libertacdo de Electra e de

varios prisioneiros gregos.

158 Este deus foi muito cultuado na Grécia antiga, principalmente em Esparta, pois sua
divindade era associada & guerra.
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Apods o encontro com “O Espartano”, Electra informa que os romanos
tinham uma arma que poderia captar o poder da personagem Medusa e
transformar toda a tropa inimiga em pedra. Na medida que o exército
esparfano avancava, o herdi confrolado pelo jogador chega ao quartel-
general romano para matar o General Crasso e destruir sua maqguina. Aqui,
enconframos mais dois personagens miticos. Electra € uma personagem da
mitologia grega, filha de Agamémnon e da rainha Clitemnestra. A Medusa
era uma das trés Goérgonas, que foi transformada em monstro pela deusa
Atenas.

Apods concluir a missdo, Ares orienta “O Espartano” a ir até as ruinas da
cidade de Trdia, onde recuperaria a Lanca de Aquiles. Durante sua viagem
até Tréia, o herdi — juntamente com Castor, POlux e Electra — salva uma
aldeia que havia sido invadida pelos guerreiros bdrbaros comandados por
Beowulf15?,

Apods derrotar o lider bdrbaro, “O Espartano” chega a Trdia. O herdi
controlado pelo jogador passa pelo tUmulo de Aquiles, de Priamo e de Heitor
e, até mesmo, pelo Cavalo de Tréia. Nesse local, “O Espartano” encontra Elio
Sejano - o prefeito pretoriano — que o informou sobre a queda de Esparta.

Depois do encontro com Sejano, “O Espartano” luta contra a Hydra de
Lerna, a qual havia sido despertada pelo prefeito Pretoriano. Outros
personagens histéricos, miticos e acontecimentos lenddrios sdo mesclados
na narrativa do game, entre eles os herdis de Tréia: Priamo e Heitor. Elio
Sejano também foi inserido no jogo, esse sim, um personagem
contempordneo de Tibério, sendo prefeito da guarda pretoriana e militar de

grande influéncia em Roma.

159 Beowulf € um herdi escandinavo descrito em um poema épico em lingua anglo-saxd
bastante conhecido durante a Alta Idade Média. Por mais que as aventuras de Beowulf
tenham sido retomadas na Inglaterra atual, esse personagem épico € inserido nas aventuras
do Espartano contra os romanos.
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Deparamo-nos, também, com a Hydra de Lerna, um animal fantdstico
com corpo de dragdo e sete cabecas de serpente, que foi derrotada por
Hércules. Na saga criada para o game, ela foi ressuscitada por Sejano para
destruir "O Espartano”. O que nos surpreende € que a vitdria do herdi — no
game - recupera o relato mitico, isto €, cicatrizando as cabecas para que
restasse apenas uma e, com isso, fosse capaz de matar a criatura.

Apos a luta épica, "O Espartano” vigja para Atenas. Ali, conhece o
fildsofo Arquimedes, esse na funcdo de lider da resisténcia ateniense contra
0s romanos. Ao ajudar na resisténcia e proteger Arquimedes, “O Espartano”
liberta varios atenienses. Os atenienses atacam a residéncia ocupada por
Sejano. Para o combate, Sejano monta ao dragdo Ladon'é0, Apds ser
desmontado do dragdo, Sejano luta contra Polux e — mesmo sendo imortal —
acaba sendo morto e, curiosamente retorna como zumbi. Castor € forcado
a lutar contra o proprio irmado, enquanto Sejano desafia “"O Espartano” e
Electra. Sejano € vencido pela dupla e, enfim, os romanos sdo expulsos da
peninsula grega.

Com essa etapa concluida, “O Espartano”, Castor e Electra viajaom &
Roma para matar Tibério. Ao chegar 14, *O Espartano” atravessa os esgotos
e as catacumbas. Enquanto isso, Electra e Castor lutavam na superficie do
Coliseu, onde Tibério assistia a uma luta de gladiadores. Apds passar pelos
esgotos, “"O Espartano” chega a superficie. Nesse interim, Electra e Castor
foram capturados, mas salvos pelo herdi. Apds a heroica facanha, "O
Espartano” encontra Tibério, que jd teria cometido suicidio. Em seguida, o
herdi invade a arena e encontra o verdadeiro protagonista por trds de toda

a frama: o deus Ares.

160 Ladon é um dragdo pertencente & mitologia grega. Ele era servo de Hera e habitava o
jardim das Hespérides (filhas do Titd Atlas), onde era responsdvel por guardar as magds de
ouro, junto &s filhas do Titd Atlas.
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A narrativa do game se encerra no momento em que “O Espartano”
conhece sua propria histdria, o herdi era filho de uma das servas de Afrodite,
que revela a Hefesto o caso entre o deus Ares e sua esposa, a deusa
Afrodite. Como vinganca, Ares mata a escrava e remove as memorias da
crianca e a envia para Esparta, mas com poderes sobre-humanos e
habilidades. Como Ares havia ajudado os romanos a conquistar a Grécia, os
invasores finham como divida enconfrar “O Espartano”. Apds saber da
propria histéria, Ares e o Espartano realizam um Ultimo duelo. O jogo, entdo,
se encerra quando o herdi saiu vitorioso do combate.

Diversas incorrecdes foram encontradas ao longo da aventura, as
quais suscitam algumas problematizacdes sobre as relacdes entre esse game
e a perspectiva da Educacdo Histérica. Apesar dos equivocos histdricos, o
jogo foi capaz de reconstruir parte da frajetéria de vida dos personagens.
Com base nesses conjuntos de ambiguidades, poderiamos considerar alguns
questionamentos, tais como; quais 0s prejuizos que esse game poderia
causar na formacdo e consciéncia histérica do jogador?2 Qual a obrigacdo
de um jogo, produzido para divertimento, reproduzir a datas, fatos e
personagens conforme a Histéria cientifica? Os games contribuem ou ndo
para a construcdo de uma consciéncia histéricae Como os jogos eletrénicos
podem produzir determinadas consciéncias histdricas sobre o passado?

A partir desses questionamentos, € possivel analisar a recepcdo desse
produto da cultura digital d luz da perspectiva da Educacdo Histérica. A
metodologia utilizada para essa andlise consiste no uso da netnografia. O
método € conhecido também como etnografia da rede, etnografia digital,
ciberetnografia ou etnografia na internet. De acordo com Sales (2012), trata-
se de uma forma especifica da etnografia realizada em ambientes virtuais.

Segundo Silva (2015), a estratégia da netnografia  *“utiliza

comunicacdes mediadas por computador como fonte de dados para
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chegar d compreensdo e a4 representacdo etnogrdafica de um fendmeno
cultural na Internet. Sua abordagem € adaptada para estudar féruns, grupos
de noticias, blogs, redes sociais etc” (SILVA, 2015, p. 339).

No que diz respeito aos dados utilizados para nossa andlise,
pesquisamos alguns canais no YouTube e, a partir deles, extraimos
comentdrios dos jogadores ativos do Spartan: Total Warrior. E uma prdtica
entre a comunidade de gamers a criacdo de canais no YouTube, onde 0s
jogadores postam videos tutoriais, gameplays e andlises sobre os jogos
eletrénicos. Para os limites deste texto, utilizamos o canal LongplayArchive,
canal que conta com mais de 398 mil inscritos e 183.660.357 visualizacdes no
total'él. O canal inscreveu-se no YouTube em 2 de fevereiro de 2014, cuja
localidade é dos Estados Unidos.

Em um dos videos desse canal, encontramos o gameplay do jogo
Spartan: Total Warrior, com duracdo de mais de 5 horas'é2, Este video teve
mais de 619 mil visualizacdes e 747 comentdrios enfre seus seguidores, 0s
quais funcionam como uma espécie de férum de discussdo entre os
jogadores que assistiram ao video e/ou jogaram o game. E € com base
nestes comentdrios que analisamos como os jogadores colocam a questdo
da histéria como algo que o jogo suscitaria.

Mesmo que o video tivesse sido postado hd cerca de dois anos,
observamos comentdrios recentes, postados em 2021, o que demonstra que,
apesar do fato de que o jogo tenha sido produzido hd mais de 15 anos,
jogadores ainda se reportam a ele como um marco dos jogos de aventuras
inspirado em temas histéricos. Vdarios comentdrios ressaltam a qualidade

grdfica, jogabilidade e diversdo sobre as memdarias de inf@ncia e a sugestdo

161 Ver: https://www.youtube.com/c/Longplayarchive.
162 para assistir a gameplay, acesse o link: https://www.youtube.com/watch2v=_0Qpjgbx-Tc.
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de fazer um remake do jogo para os consoles atuais, ou seja, parece-nos
gue aqui estd contida a ideia de passado, presente e futuro.

O publico que interage € internacional ou quase que global — cabe
reiterar que esse aspecto € caracteristico da cultura digital —, sendo os
comentdrios publicados em diversas linguas, entre elas o drabe, espanhol,
grego, polonés, russo, tailandés, inglés e portugués. A interacdo ali também
se faz com comentdrios comparativos entre o Spartan: Total Warrior e outros
jogos inspirados na cultura greco-romana, entre eles Shadow of the Rome
(2005), God of War (2005), Sword of Vengeance (2003), Colosseum road to
freedom (2005) e Ryse son of Rome (2013).

Na tabela 1, apresentamos uma sinfese das principais manifestacoes
sobre a questdo histérica suscitada pelos gamers. A escolha dos comentdrios
selecionados foi baseada no conceito de consciéncia histérica. Os
fragmentos demonstram que os jogadores — apesar da imprecisdo do jogo
apontada em nossa andlise — tém consciéncia destes erros e do passado
historico, mas, no geral, tais distorcdes sdo irrelevantes, pois o que estdo

procurando é o divertimento.

Tabela 1 - Sintese da recepcdo em rede do Spartan: Total Warrior

Categorizacdo Comentdrio

Imprecisdo histérica e divertimento “a exatiddo histérica pode ser deixada para

trds apenas para tornd-la divertida e épicaléd”;

163 Traducdo nossa para: “historical accuracy can be left behind just make a fun and epic”.
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Imprecisdo e consciéncia histérica "muito impreciso historicamente. Por exemplo,

o rei Lednidas lutou contra persas’é4”;

“Este jogo é historicamente impreciso. Mas

Imprecisdo histérica e divertimento . "
guem se importa?2165”;

"ndo me importei com o qudo historicamente

.~ . 1z .. . . i i i A166"
Imprecisdo histérica e divertimento IMPTeciso €55€ Jogo €0

"O jogo nunca alegou ser historicamente
preciso'é’"”;
Imprecisdo histérica

“alterna histéria e mitologia, isso € aparente

desde o inicio’é8";

Imprecisdo e consciéncia histérica

“nunca deveria ser historicamente preciso,

voceé luta contra talos no primeiro nivel¢9";

Imprecisdo e consciéncia histérica

164 Traducdo nossa para: ‘“very historical inaccurate. For example king leonidas fought
persians”.

165 Traducdo nossa para: “This game is historically inaccurate af. But ,who cares?”.

166 Traducdo nossa para: “I didnt care about how historically inacurrate this game is”.

167 Traducdo nossa para: “The game never claimed to be historically accurate”.

168 Traducdo nossa para: “alternate history and mythology this is apparent from the start”.

169 Traducdo nossa para: “it was never supposed to be historically accurate, you fight talos in
the first level”.
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“F na histéria, mas ‘A’ em acdo'70”,

Consciéncia histérica e divertimento

E fundamental ressalfarmos que o divertimento atribuido pelos
jogadores como importante, ndo deixa de despertar uma determinada
consciéncia histérica que diferenciaria fato e ficcdo na narrativa. Esta
diferenciacdo pode ser percebida em um didlogo entre os gamers. Um perfil
de nome Daniel Lipko comenta: “A precisdo histérica neste jogo faz com que
300 pareca um documentdrio””l. Em resposta, outfro perfil de nome
Bucketheadhead se posiciona da seguinte forma: “A questdo € que
ninguém dd a minima para a precisdo historica”172, Um terceiro usudrio de
nome André Valdez enfra no debate e se posiciona criticamente: “Qualquer
um gue comprou este jogo para precisdo histérica deveria se envergonhar.
A premissa por si sO de que Esparta tem muralhas e foi invadida pela Roma
Imperial [...] deveria ser suficiente™173,

E possivel analisarmos mais dois aspectos e supor outros. O primeiro, é o
fato de que todos os perfis citados sdo jogadores do Spartan: Total Warrior, o
que indica que conhecem, compreendem e estdo imersos em uma
linguagem e cultura digitais. Porque utilizam seus nofebooks, videogames e

as midias e redes sociais, reconhecendo seus coédigos e fazendo o uso de

170 Traduc&o nossa para: “F in history but ‘A’ in action”.

171 Traducdo nossa para: “The historical accuracy in this game makes 300 look like a
documentar”.

172 Traducdo nossa para: “The thing is, nobody really gives a fuck about historical accuracy”.

173 Traduc&o nossa para: “Anyone who bought this game for historical accuracy should be
ashamed. The premise alone that Sparta has walls and gets invaded by Imperial Rome, while
very obviously wearing pre 400bc armor alone should be enough”
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abreviaturas das palavras, algo comumente feito nas redes, como também
no proprio universo dos games.

A0 questionar sobre as imprecisdes, esses jogadores reelaboram a
narrativa do jogo em alguma medida, justamente porque buscam
experimentar algum nivel de consciéncia histérica. Enfendemos que ndo
podemos afirmar que os gamers que deixaram seus comentdrios no chat do
canal possuem uma consciéncia histérica sedimentada, mas ndo podemos
negar que em algum nivel eles apresentam um ponto de vista bastante
peculiar sobre o passado e os usos que os games fazem dele. Dai, o
argumento que eles se apropriaom do passado, do modo como o entfendem
e trazem-no para o presente de suas necessidades prdtficas, alargando,
assim, seus espacos de experiéncias.

O segundo aspecto plausivel de andlise € o do vocabuldrio. A
linguagem dos jogadores ndo se limita apenas ao mundo dos games. Eles
demonstram compreensdo do vocabuldrio histérico, conceitos e categorias,
proporcionados pelos jogos e, muito provavelmente pelas aulas de Histéria, e
buscam comparacdes e associacdes com outras narrativas, como no caso
do cldssico filme de ficcdo 300 (2006). Alguns deles tomam a construcdo da
narrativa do Spartan: Total Warrior ndo como verdade histérica — algo que
supde-se que esperavam - identificando erros no jogo, porém, suprimem ou
minimizam a responsabilidade de seus desenvolvedores, sem problematizar
criticamente sobre suas intencdes, j& que a atencdo estd voltada para o
divertimento.

Ao partir da posicdo de que o jogador se interessa pela Histéria, ndo
apenas aguela produzida nos meios académicos tradicionais, mas também
pelas produzidas pelos games, € possivel a partir da abordagem etnografica
“aplicada ao estudo de culturas e comunidades online” (KOZINETS, 2014, p.

14), compreender, portanto, “as prdaticas culturais complexas em acdo,
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afraindo nossa atencdo para uma multiplicidade de ideias fundamentadas
e abstratas, significados, prdaticas sociais, relacionamentos e sistemas
simbodlicos” (KOZINETS, 2014, p. 31).

Nesse sentido, dialogamos novamente com Cerri (2011). Ele entende
que ao lancar o olhar sobre os usos que sdo feitos da Histdria, ndo devemos
apenas dar atencdo ao tempo vivido coletivamente e aos projetos
contempordneos, mas aos usos das Histdrias difundidos pelos meios de
comunicacdo em massa, entre eles, os usos feitos pelos jogos eletrénicos.
Ainda, de acordo com o aufor, "o ensino de histéria - escolar ou
extraescolar, formal ou informal — € uma arena de combate em que lutam os
diversos agentes sociais da atualidade” (CERRI, 2011, p.15-16). E, por isso, o
autor questiona até que ponto os saberes sobre o tempo adquiridos antes,
durante e apesar da escolarizacdo afetam o aprendizado, suas
caracteristicas e sua qualidade.

A partir desse posicionamento, o autor considera que o problema do
Ensino de Histéria nGo € somente de ordem cognitiva ou educacional, mas
também socioldégica e cultural; aqui, nds ousamos dizer que tal problemdatica
também é de ordem tecnoldgica. A rejeicdo do aluno pode ndo ser
somente caracterizada ou entendida como uma displicéncia com ©0s
estudos ou uma falta de habilidade com essa matéria, mas também um
confronto de concepcdes muito distintas sobre o tempo, que ndo
encontram nenhum ponto de contato com o tempo histérico proposto pela
disciplina escolar.

Entendemos que esta sucinta andlise netnogrdafica ndo é suficiente
para responder todas as indagacoes mencionadas. No entanto, apontamos
neste texto algo essencial, principalmente neste segundo topico: cabe ao

professor/historiador reorganizar essa narrativa e, com isso, esclarecer os
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equivocos historicos presentes no jogo, interpelando as apropriagcoes
historicas encontradas nos jogos eletrébnicos de modo geral.

Esse reordenamento da narrativa  histdrica, ressaltando  os
anacronismos, pode ser elaborado para discutir sobre verdade histdrica e
desinformacdo (fake news), representacdes histéricas, responsabilidade dos
desenvolvedores, liberdade para criar e interferir no que colocar ou Nndo no
jogo. Para finalizar, podemos dizer que essas questdes suscitam uma reflexdo
critica sobre qual a autoridade que o jogo reivindica acerca dos fatos do
passado - inclusdo ou omissdo de assuntos e acontecimentos; excessos de
realismo; pesquisas adicionais sobre um topico histdrico presente no jogo -. E,
além de tudo isso, em que medida os games tém sido considerados como

obra/fonte histdrica.
Consideracgoes finais

Infroduzimos este artigo destacando como produtos tecnoldgicos, em
especial os videogames, despersonalizam nossas relacdes humanas.
Também compreendemos os games como elementos da cultura digital, a
qual surgiu com o avanco das TDIC. Abordamos, ainda, as relacdoes entre as
TDIC, a cultura digital, a Educacdo Histérica e os games, em que
percebemos articulacdes tfransdisciplinares.

Considerando o game Spartan: Total Warrior, nGo propomos que 0s
jogos eletrénicos, por si s6, tenham possibilidades de ensinar Histéria. Ndo é
isso que estamos afirmando, pois os jogos eletrénicos foram criados para
divertimento. Afinal, compete ao professor/historiador a funcdo de ensinar
Histéria. Logo, o que apresentamos ao leitor € que frente ao desinteresse dos
estudantes com a disciplina de Historia e a popularizacdo de games com

fundo historico, o profissional da histdria pode discutir que o passado ndo
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estd apenas cristalizado em acontecimentos que se desenrolaram hd
décadas, mas que as experiéncias humanas estdo presentes nas sociedades
e nas producodes inerentes a cultura digital.

Outra questdo possivel de ser abordada pelo professor/historiador € a
constatacdo que as experiéncias historicas ndo estdo somente nos sistemas
politicos, religido, economia, relacdes sociais ou encontradas no livro
diddatico ou nos filmes, mas inspiram também a producdo de games. E €
nesta problemdtica que podemos inserir o debate da relacdo entre os
games, Histéria Cultural, consciéncia historica e a Educacdo Historica.

A perspectiva da Histéria cultural (os diversos artefatos culturais criados
pelas sociedades, em nosso caso, os games), da Educacdo Histdrica (os
diversos espacos sociais com possibilitam a aquisicdo de consciéncia
histérica, entre eles, os espacos virtuais) e a prdtica educacional (uso dos
games no ensino de Histdria) podem proporcionar um aprendizado mais
significativo aos conhecimentos historicos escolares.

Quanto as possibilidades de as TDIC trazerem inovacoes tanto dos
conteldos quanto na forma de ensind-los, Silva (2014) considera que “a
incorporacdo das tfecnologias de informacdo e comunicacdo tém
consequéncias tanto para a prdtica docente como para os processos de
aprendizagem” (SILVA, 2014, p. 18). Defendemos que o uso dos games no
campo do Ensino de Histéria passa, necessariamente, pela formacdo de
professores e historiadores, que devem estar sintonizados, preparados e
orientados curricularmente frente ao mundo digital.

No caso dos games, o professor/historiador deve entender o universo
ao qual o jovem estd inserido para encontrar sentido nos produtos digitais
que eles fazem uso. Diante dessa oferta e divulgacdo do conhecimento
historico surgem novos problemas para a reflexdo didatica da historia, visto

que, a ideia de consciéncia histérica reforca a tese de que a histéria na
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escola é um ftipo de conhecimento histérico diferente daquele
conhecimento produzido pelos académicos, contudo, mais do que isso, sdo
“ambos apenas parcelas do grande movimento social que & pensar
historicamente” (CERRI, 2011, p. 50).

A partir da andlise do Spartan: Total Warrior, afirmamos que o campo
de investigacdo em Educacdo Histérica possibilita incorporar os
conhecimentos histéricos produzidos pelos proprios jogos. Essa perspectiva
compreende que a aprendizagem ndo € um processo dominado pelo
ensino escolar, mas ocorre numa articulacdo dialética entre o ensino, a
aprendizagem e o meio social. De acordo com a concepcdo de Rusen
(2001), a diddatica da histéria considera que todos os estudos histéricos e
conhecimentos histéricos possam ser submetidos a uma reflexdo diddtica.

Nesse sentido, € importante realizar uma reflexdo sobre o que é
ensinado, as légicas internas, condicdes, intferesses e necessidades sociais
qgue envolvam o ensino e a aprendizagem de saberes historicos na
atualidade e, por fim, a respeito do que e como se deveria ser ensinado. Por
isso, a Educacdo Histérica € um processo que ndo pode ser encarado como
dentro de uma redoma da sala de aula.

Deste modo, o0s problemas e as potencialidades do ensino
aprendizagem de Histéria ndo estdo restritos a relacdo professor-aluno na
classe, mas envolvem o meio em que circulam em suas familias, igreja,
comunidades, meios de comunicacdo em massa € No ciberespaco.

Entendemos que, mesmo antes do conteldo ser ministrado em sala de
aula, os jovens j& estdo em contato com certo tipo de conhecimento
historico divulgados pelos games, que muitas vezes sdo manipulados pelos
desenvolvedores. Sendo assim, esse estudante adquire um conhecimento
prévio (muitas vezes errdneos e influenciados por streamers que falam sobre

a histéria durante os sfreamings dos jogos), no caso analisado, um contato
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com os personagens, lugares e acontecimentos miticos e histéricos da Roma
e Grécia Antiga.

O gue ndo pode ser desconsiderado € que as apropriagcdes da Historia
pelas empresas que produzem esses jogos e a utilizacdo deles pelos jovens
como forma de divertimento acabam produzindo uma consciéncia histérica
especifica. Por relevante que seja tentar compreender como os jogadores
podem, de fato, fazer o uso de jogos para produzir narrativas sobre o
passado, € um salto um tanto exagerado supor que o ato de jogar um jogo
histdrico €, em si, produtor de uma narrativa histérica. A narrativa produzida
ao jogar ndo necessariamente dird respeito ao passado, mas a um espaco
de possibilidades definido pelos desenvolvedores que estd, este sim,
baseado em suas interpretacdes ou releitura do passado.

A adocdo de jogos eletrébnicos na perspectiva da Educacdo Histéria e
a andlise netnografica apresentam indicios de seu potencial, e por isso ha
que se considerar uma formacdo docente como uma oportunidade de
integracdo, inclusdo digital, inovacdo, personalizacdo de recursos de
aprendizagem e abertura, que somente € possivel com a admissdo de uma
mudanca de paradigma.

Dito isto, evocamos uma fransformacdo de paradigma e filosofia
educacional para uma educacdo digital por meio de uma politica ativa de
alfabetizacdo digital e formacdo inicial e ao longo da vida de professores.
Também uma educacdo concentrada na apropriacdo critica do digital,
com o intuito de propiciar praticas pedagdgicas de qualidade e com
tecnologias digitais conectivas.

Essas novas concepcdes poderdo problematizar a apreensdo das
ideias histéricas nos variados espacos socidis, na medida em que cada
sujeito possa tornar-se produtor e co-produtor e, acima de tudo, contribuir

com a emergéncia de outras TDIC educacionais. A presenca das TDIC no
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cotidiano dos estudantes do ensino fundamental e médio, por um lado, e a
articulacdo dos jogos de computador com o conhecimento histérico, por
outro, tfornam urgente a necessidade de se pensar estratégias e politicas
puUblicas que levem esses aspectos em consideracdo.

Consideramos, por fim, que as reflexdes que tratam do influxo da
tecnologia digital nos estudos do passado também devem levar em conta a
chamada *“digital public history”, caracteriza pela “explosdo das
barreiras espaco temporais e locais/globais na interpretacdo do
passado” (NOIRET, 2015, p. 43). A histéria pUblica de acordo com Serge
Noiret permite “depurar experiéncias e memorias de coletividades e
individuos no mundo inteiro” (NOIRET, 2015, p. 43).

Na era da web participativa em que vivemos, a “histéria publica
digital” oferece documentacdo histérica e formas de narracdo da histéria
acessiveis a qualqguer pessoa que se interesse por histéria e seja capaz de se
conectar na rede. Isso leva a uma andlise critica do videogame como fonte,
dos discursos expressados sobre o jogo e da propria comunidade de
gameplayers, pois, afinal, “a interatividade com o passado e seus publicos
é difundida gracas a rede global das novas midias digitais e das redes
sociais (NOIRET, 2015, p. 43), como buscamos demonstrar a partir da sintese

darecepcdo emrede do Spartan: Total Warrior.
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