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RESUMO

O Laboratorio de Historia e Jogos (LHJ) € uma proposta pedagogica focada na transformacgao
da pratica dos jogos de mercado com contexto historico em instrumentos de emancipacao e
resisténcia para estudantes da educagdo basica. O objetivo central ¢ adaptar esses jogos em
atividades educativas que promovam um olhar critico e reflexivo sobre a realidade. A
pesquisa explora como jogos, tanto analogicos quanto digitais, podem ser utilizados no ensino
de histéria para ampliar a consciéncia dos alunos sobre temas sociais e historicos,
integrando-se ao cotidiano e a cultura da induastria cultural. A metodologia envolve trés
capitulos: o primeiro define o conceito de jogo e discute o papel deste dentro da perspectiva
do LHJ; o segundo analisa o mercado de jogos e o potencial educativo dos jogos de mercado
sob uma perspectiva critica da Industria Cultural, fundamentada em autores da Escola de
Frankfurt como Adorno, Horkheimer e Benjamin, mas também sobre uma perspectiva
positivada, de recriacio do jogo; o terceiro capitulo desenvolve a criagdo do LHJ,
relacionando-o com teorias pedagogicas de Paulo Freire e Saviani para promover a
conscientizagdo ¢ a transformacao social. Com isso, o estudo busca contribuir para uma
abordagem critica e emancipatdria no ensino de historia, utilizando o jogo como recurso

didatico que estimula a autonomia e resisténcia frente as imposigdes culturais e sociais.

Palavras-chave: Ensino de Historia, Educacdo Basica, Aprendizagem Historica, Laboratorio
de Historia e Jogos, Educagdo Emancipatdria, Jogos Mercadologicos, Jogos e o Ensino de
Historia.



ABSTRACT

The Laboratory of History and Games (LHG) is a pedagogical proposal focused on
transforming the practice of market games with historical contexts into instruments of
emancipation and resistance for basic education students. The central objective is to adapt
these games into educational activities that promote a critical and reflective view of reality.
This research explores how games, both analog and digital, can be used in history teaching to
expand students' awareness of social and historical themes, integrating into everyday life and
the culture of the cultural industry. The methodology involves three chapters: the first defines
the concept of the game and discusses its role within the LHG perspective; the second
analyzes the game market and the educational potential of market games from a critical
perspective on the Cultural Industry, grounded in authors from the Frankfurt School, such as
Adorno, Horkheimer, and Benjamin, as well as a positive perspective, emphasizing game
recreation; the third chapter develops the creation of the LHG, linking it to pedagogical
theories from Paulo Freire and Saviani to foster awareness and social transformation. Thus,
the study aims to contribute to a critical and emancipatory approach to history teaching, using
games as a didactic resource that encourages autonomy and resistance against cultural and

social impositions.

Keywords: History Teaching, Basic Education, Historical Learning, History and Games
Laboratory, Emancipatory Education, Market Games, Games and History Teaching.
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INTRODUCAO

Aquele que quer transformar provavelmente s6 podera fazé-lo na medida em
que converter essa impoténcia, ela mesma, juntamente com a sua propria
impoténcia, em um momento daquilo que ele pensa e talvez também daquilo
que ele faz. (Adorno, 2021, p. 202)

Comecgo explicando diretamente o que ¢ esse “tal” Laboratorio de Historia e Jogos,
produto de um ser social que recebeu e transmitiu condigdes materiais para a proxima geragao
e que, portanto, se entende como um agente transformador do seu meio. Sendo assim, o
Laboratorio de Histéria e Jogos ¢ a minha agdo pedagdgica, uma a¢do que visa construir as
condigdes necessarias para transformar a pratica dos jogos de mercado com contexto historico
em operagdes escolares que visam uma emancipagao/resisténcia dos estudantes na educacao
basica.

O Laboratério de Historia e Jogos (LHJ) ¢ uma proposta de construcao de espagos
escolares e virtuais que permite ser adaptado a distintas realidades, possibilitando que
experiéncias praticas de jogos mercadoldgicos com contexto historico possam ser
transformadas em objetos de pesquisa e/ou instrumentos de aprendizagem, proporcionando
um olhar critico/reflexivo sobre a realidade do estudante. Resumindo, o LHJ é uma proposta
pedagdgica para o ensino de Historia na educagdo basica que visa instrumentalizar
professoras e professores a suas praticas pedagdgicas com uso de jogos visando a
emancipacdo das alunas e dos alunos.

Durante a pesquisa, insistirei diversas vezes nos termos ‘“emancipagdo” e
“resisténcia”, deixando claro que estes conceitos fazem parte do meu horizonte de
expectativa, cuja pretensdo de realizacdo plena destas acdes nao sdo possiveis neste momento.
As permanéncias destes termos mostram-se necessarias, pois as propostas do LHJ sdo objetos
de transformagdo permanente, ndo limitadas as minhas agdes, permitindo acréscimos,
adaptacdes advindas de realidades e temporalidades distintas.

Ja deixo claro que parto de um conceito de emancipagao que emana da teoria critica,
com o sentido de uma profunda transformagdo da sociedade. E sei que utilizamos o termo
emancipacdo, por muitas vezes, num sentido de libertar a sociedade da dominagdo burguesa.
Porém, quando Adorno aborda o termo em alemdo Miindigkeit (termo usado para
esclarecimento) na area da educacdo, como forma de constru¢do de um sujeito capaz de
construir um entendimento auténomo a partir do processo de autodeterminagdo, ele

transforma o papel da educacdo como um agente que estimula o proprio entendimento do
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estudante, ndo se constituindo, dessa forma, em uma tendéncia a emancipacdo. Cria-se assim,
um sujeito consciente (esclarecido) das imposicdes de uma realidade de mundo capitalista,
mas também se mantém nele a ideia de que o mundo ndo ¢ definitivo, que ele pode ser
modificado (Januario, 2020).

Esta acdo dentro da educagdo pode ndo ser vista como um elemento emancipatdrio,

mas sim de resisténcia, como complementa Januario (2020, p. 45):

O termo resisténcia [Widerstand] nos escritos de Adorno, tal como surge na
década de 1960, permite abranger diversas possibilidades de dominagao
social levadas a cabo pelo capitalismo [...] a resisténcia consiste, de modo
geral, naquele ‘ndo se deixar levar’ ou ‘pensar critico’ que nao aceita o que €
dado como verdadeiro.

Em consonancia com uma demanda de esclarecimento de alunos e alunas, essencial
nesta pesquisa, penso que uma das proposi¢cdes da Historia como disciplina escolar seja
promover a capacidade de ampliar as percep¢des de mundo destes.

Todavia a realidade material, fruto de um contexto cada vez mais tecnoldgico e
industrial, constitui individuos cada vez mais amansados. Este amansamento das percepgdes
de mundo sdo produtos de uma ideia de reprodutibilidade e cépia fomentadas por diversos
mercados da Industria cultural, que acabam trazendo uma visdao unilateral de mundo. Essas
relagdes presentes na civilizagdo industrializada, aumentam o desafio da professora e do
professor quando se pensa em promover olhares criticos sobre o mundo.

Atuo no ensino publico da educagdo basica do Rio Grande do Sul, tanto na esfera
estadual como na municipal (pertenco ao municipio de Montenegro/RS). Apesar das
distin¢des entre as escolas (a EMEF José Pedro Steigleder ¢ uma escola municipal focada no
Ensino Fundamental, enquanto a Escola Estadual Técnica Sdo Jodo Batista, ¢ uma escola de
ensino médio com um grande envolvimento - prioritirio a meu ver - com 0 ensino técnico),
ambas apresentam problemas comuns dentro da realidade do ensino publico, como a
defasagem estrutural e de recursos humanos, a imposi¢do de politicas ideoldgicas neoliberais
e a falta de apoio aos estudantes, principalmente quando pensamos no agravamento de casos
de satide mental entre eles.

Neste contexto escolar, algumas alunas e alguns alunos ja apresentam desde cedo,
certas resisténcias a construgdo de percepgdes sobre o mundo baseadas no pensamento
filosofico e cientifico. Isso ocorre em parte por interferéncia das redes sociais, dos filmes, dos
jogos, através do contexto de bipolaridade politica, além das proprias dificuldades

socioecondmicas ¢ familiares, frutos de uma politica voltada para a manutencdo da
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desigualdade social. Somadas a isso, nds temos uma cultura de massas que promove a
insercdo de passados construidos pela necessidade do entretenimento. Os jogos de mercado
sdo uma parte substancial desta indlstria, e podem afastar o jovem da sua propria
historicidade, pois ele ¢ alimentado diariamente por elementos culturais do norte hegemonico.
Por exemplo, na minha experiéncia com o uso de jogos e nas abordagens das alunas e dos
alunos com relag@o ao desenvolvimento dos seus projetos, observei uma clara preferéncia por
jogos com teméticas de uma historia europeia ou estadunidense. E importante considerarmos
que a limitacdo da industria brasileira de jogos nesse mercado pode condicionar uma
preferéncia de alguns estudantes a tematicas deste contexto eurocentrista.

Se o objetivo do LHJ ¢ criar condigdes para emancipagao e resisténcia, os jogos de
mercado se encaixam perfeitamente, pois ele (o jogo de mercado) ¢ um destes elementos da
industria cultural que influenciam as alunas e alunos nas suas visdes de mundo, e ¢ cada vez
mais evidente o aumento dos jogos na economia do entretenimento. Neste perfil de jogos de
mercado estdo inseridos os jogos analdgicos (tabuleiros e cartas) e os digitais.

O mercado dos jogos analdgicos apresenta um forte crescimento no mercado
brasileiro desde a pandemia de COVID-19. Empresas brasileiras importantes como a
Galapagos e a Devir apresentam desde 2021 margens de crescimento de 20% ao ano, com o
langamento cada vez maior de jogos analdgicos no pais. Em 2022, por exemplo, foram mais
de 685 jogos langados. No mundo, o mercado repete este crescimento, com mais de 5 mil
jogos langados por ano (Tolloti, 2022).

No cenério dos jogos digitais o Brasil se destaca tornando-se o maior mercado da
América Latina, tendo movimentado 1,4 bilhdo de dolares em 2021. A previsdo dos
economistas € de que em 2026 esse mercado tenha até mesmo duplicado (Scaff, 2022).

E a partir desta delimitacdo centrada nos jogos de mercado tanto analdgicos como
digitais que sera desenvolvida nossa problemética. Na busca pelo tema a partir de outras
produgdes académicas, percebe-se uma amplitude crescente e positiva da pesquisa sobre os
jogos no ensino de Histéria, com diversos trabalhos que apontam praticas de
ensino-aprendizagem e analisam os jogos como objetos do conhecimento historico, conforme
abordaremos no capitulo 2. A contribuicdo especifica desta pesquisa se dara a partir de uma
série de experiéncias realizadas na sala de aula, centradas no desenvolvimento de um conceito
de Laboratério de Historia e Jogos.

Se por um lado percebe-se que o jogo esta inserido na cultura do estudante, por
outro, ele aparece distante da realidade de muitas professoras e professores. Talvez a distdncia

cultural entre uma geracdo mais reflexiva e analdgica frente a uma geragdo mais dinamica e
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digital crie barreiras que dificultem a comunicag@o entre ambos através da inser¢cao do jogo na
atividade educativa. Pensar em estratégias para transformar esta relagdo tao distante em uma
construgdo concreta a partir da experiéncia/vivéncia do estudante, parece-me por um lado
desafiador, mas por outro anima nossa proposta de pesquisa: como transformar a pratica de
jogos de mercado com contexto historico em objetos potencializadores para uma
aprendizagem critico/reflexiva dentro do ensino de histéria que permita trazer elementos
emancipatorios/reflexivos aos estudantes da educagao basica?

A criacdo do lugar-conceito Laboratorio de Historia e Jogos (LHJ), entendido como
uma acdo pedagdgica que cria espacos escolares, fisicos e digitais, adaptados a diferentes
realidades e que permitam essa transformagdo de pratica de jogos de mercado em agdes
emancipatdrias/resisténcia por parte dos estudantes € o objetivo geral desta pesquisa.

Para consolidar esta acdo pedagogica traco alguns objetivos especificos da pesquisa:
elaborar metodologias que permitam levar ao estudante um olhar emancipado a partir da
pratica de jogos de mercado e do desenvolvimento de pesquisa e aprendizagem significativa
(como a inser¢do de uma Educacdo para as Relagdes Etnico-Raciais) a partir destas praticas;
promover espacos, tanto no ambiente fisico quanto no ambiente digital, para a ocorréncia
destas acdes de aprendizagem; analisar o mercado de jogos com contexto histérico
observando sua amplitude nas vivéncias e experiéncias dos estudantes da educacao basica.

Com base em meu problema de pesquisa € em meus objetivos, o texto dessa
dissertacao sera organizado em trés capitulos.

No primeiro capitulo busco definir o conceito de jogo a ser operado dentro da pratica
do LHJ. Para isto, o capitulo “O Jogo no Laboratério de Historia e Jogos” dialoga com
autores consagrados como Huizinga (2020), Callois (2021), Juul (2019) e Button-Smith
(2017), entre outros. Observar as caracteristicas do jogo, desde as concepcdes de jogo e suas
tipologias, torna-se um elemento fundamental para aproximar os aspectos digitais e
analdgicos do objeto da pesquisa: o jogo mercadologico. Dentro desta definigdo, parto para a
questdao sobre campos divergentes da Ludologia e Narratologia na apropriacao da pesquisa
dos jogos em si. Por fim, busco relacionar o jogo com o ensino, dimensionando outras formas
de compreensdo do jogo, como Serious Game e a Gamifica¢do, de forma a dialogar com estas
praticas dentro do LHJ.

No Capitulo 2, abordo o jogo como objeto de aprendizagem e pesquisa, analisando o
espago mercadologico dos jogos digitais e analdgicos na economia mundial e brasileira e os
principais publicos-alvo deste mercado. A partir dai, analisar-se-4 o jogo de mercado, num

primeiro momento sob a perspectiva positiva do uso e consumo, onde autoras como
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MacGonigal (2012), Mary Flanagan e Helen Nissenbaum (2016), vao abordar os valores e os
potenciais transformadores que os jogos de mercado podem carregar. Dialogarei com o
conceito de Reflexdo Ecossistémica de McGonigal e com a ideia de Valores nos jogos,
abordados por Flanagan e Nissenbaum. E neste contexto que a reflexdo sobre uso e consumo
¢ problematizada, principalmente a partir da obra de Michel de Certeau “A Inven¢do do
Cotidiano” (2020), de forma a relacionar o potencial reemprego dos jogos na educagdo. A
seguir observo o jogo e sua relacdo com a Industria Cultural, propondo uma abordagem critica
a Industria dos jogos mercadoldgicos e a importdncia da busca de uma educagdo
emancipatéria a partir da pesquisa e pratica destes jogos. Como base tedrica, pretendo expor
os conceitos de Industria Cultural e Educacdo Emancipatéria comegando pelos pensadores da
Escola de Frankfurt a partir da revisdo bibliografica de algumas obras consagradas: Walter
Benjamin (2009) - Reflexoes sobre a crianga o brinquedo e a educag¢do e A obra de arte na
era de sua reprodutibilidade técnica, Herbert Marcuse (2015) - O Homem Unidimensional e
Horkheimer (2015) O Eclipse da Razdo. Por fim, o foco estara em Adorno e suas observagdes
em relacdo a Industria Cultural e Educagao Emancipatoria.

Dentro deste capitulo prossigo desenvolvendo a abordagem teodrica dos jogos no
ensino de Historia conceituando dois eixos reflexivos: o pedagdgico e o da historia no
processo de aprendizagem e pesquisa da Historia pelo LHJ. No eixo pedagodgico, serd
construida nossa concepg¢ao de estudante, permeado por autores como Paulo Freire (2022) na
sua obra A pedagogia do Oprimido e Demerval Saviani e Newton Duarte (2021) -
Conhecimento escolar e luta de classes, onde propde-se aproximar estas linhas pedagdgicas
(libertadora e historico-critica) nesta visdo da aluna e do aluno. Seguindo uma intengao
pedagdgica de criar uma consciéncia transformadora, a elaboracdo do eixo pedagdgico vai se
apoiar em autores libertadores como Paulo Freire, Bell Hooks e historico-criticos como
Demerval Saviani e Newton Duarte, em consonancia com autores classicos na abordagem do
ensino de Historia, como Jaime Pinsky, Circe Bittencourt, Elza Nadai e Paulo Miceli. O Eixo
da Histdria tem como proposta principal fundamentar o jogo como objeto de pesquisa da
Historia, realizando uma ampla analise bibliografica acerca das correntes historiograficas e
seus potenciais usos no LHJ. Primeiramente situaremos o papel da Historia neste processo, a
partir da concepgao da Historia por Marc Bloch. A seguir abordaremos a narrativa na Histéria
e o seu papel na pesquisa a partir das narrativas presentes nos jogos e também nas construcoes
narrativas dentro de uma perspectiva de criagdo de um jogo (como um RPG). Além da
Meta-Historia de Hayden White, nos apoiaremos também na obra de Francois Dosse (A

Histéria) e no artigo de Julierme Morais e Rodrigo Dias, facilitadores desta conexdo entre
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jogo-histéria e narrativa. Uma outra perspectiva deste Eixo da Histdria sera baseada na sua
importancia procedimental, ou seja, a manutencdo da Histéria como uma Ciéncia baseada
numa ideia de procedimento historiografico, ou seja, possuidora de metodologia. E desta
maneira a Historia como Ciéncia e o jogo como objeto de pesquisa serdo discutidos a partir de
Michel de Certeau (2011) - A Escrita da Historia, perpassando por outras perspectivas
historiograficas, como a Historia de Conceitos de Koselleck (2020) e Edward P. Thompson
(1987) e sua perspectiva de Historia Vista de Baixo. Por fim, a discussdo
teodrica-historiografica ndo ¢ delimitada apenas ao Capitulo 2, uma vez que serdo mobilizados
referenciais historiograficos na proposicao e andlise das experiéncias propostas no LHIJ.

No Capitulo 3 sera construida a proposta principal da pesquisa — a elaboragdo do
Laboratério de Historia e Jogos. E aqui que debateremos nosso conceito de Laboratério,
mostrando as propostas de construcdo dos espacos escolares, a aplicabilidade dos jogos e a
instrumentalizagdo da aprendizagem e da pesquisa. Também serdo apresentados os principais

aspectos do site historiacjogos.com.br e seu papel nas praticas que compdem esta proposta de

ensino de Historia, seja como ferramenta de trabalho do LHJ ou como instrumento de
divulgagdo das atividades realizadas. As experiéncias que consolidaram a nossa concepg¢ao de
Laboratorio de Historia e Jogos serdo demonstradas a partir de trés propostas distintas. A
primeira se baseou nas primeiras constru¢cdes das agdes pedagdgicos dentro de uma
perspectiva de uso dos jogos como objetos para criticidade e reflexdo, a partir da experiéncia
com uma turma de 1° ano do Ensino Médio na Escola Técnica Sdo Jodo Batista em 2022. A
segunda baseou-se na problematizagdo dos conceitos de Industria Cultural e no jogo como
objeto da historiografia, culminando numa Feira de Histéria e Jogos, realizada com uma
turma do segundo ano do Ensino Médio no ano de 2023. A terceira baseou-se em uma agao
realizada com turmas do no Ensino Fundamental (6° ¢ 7° ano) na EMEF José¢ Pedro
Steigleder. Buscou-se trabalhar o jogo de maneira positiva, com a reconstru¢do destes com
relacdo as aprendizagens significativas como a introdu¢do de uma Educagdo para as Relagdes
Etnico-Raciais (ERER) a partir de diversas experiéncias em que foi possivel inserir temas
“esquecidos” pelo mercado de jogos, neste caso especifico o da Histéria da Africa.

Por fim, a partir da consolidacdo dessas experiéncias e desse aporte tedrico,
propomos a ideia do lugar-conceito Laboratorio de Historia e Jogos, uma concepcao pratica

de ensino de historia, que exige debates e insergdes tedricas e praticas constantes.


http://www.historiaejogos.com.br
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1 0 JOGO NO LABORATORIO DE HISTORIA E JOGOS

Abordar o jogo como elemento da aprendizagem dos estudantes da educagdo basica
na disciplina de Historia ¢ um desafio pertinente a esta pesquisa. Apresento neste capitulo os
principais desafios para o desenvolvimento deste trabalho. Num primeiro momento, mostra-se
essencial buscar um conceito sobre o jogo, para isso, recorro aos pensadores classicos,
principalmente em Huizinga, uma defini¢do sobre o conceito.

Outro elemento importante para a compreensdo do jogo na cultura humana ¢é a
classificacdo deste em suas diferentes formas. Compreender suas similitudes e suas diferencas
¢ essencial na delimitagdo dos jogos na pesquisa. Para isso, serd imperativo a utiliza¢do de
Roger Caillois (2021) para entender sua forma de classificacdo dos jogos, podendo assim,
inserir as caracteristicas dos jogos digitais neste nicho, observando as caracteristicas comuns
presentes nos jogos, tanto analdgicos quanto digitais.

Ap6s a criagdo de um denominador comum entre os jogos digitais e analogicos, farei
uma breve avaliacdo sobre os campos de estudos sobre os jogos. Para isso, busco diferenciar a
Narratologia ¢ a Ludologia como espagos de constru¢do de conhecimento acerca dos jogos,
demonstrando seus conceitos e propostas de pesquisa tendo o jogo como base disciplinar.

Por fim, de forma mais extensa, abordo o jogo no campo da educagdo. A
ambiguidade do jogo e os alertas que Sutton-Smith faz sobre o seu uso no campo da educagao
serdo elementos importantes neste processo. Ademais, abordo os conceitos de gamificacao e
serious games, diferenciando-os e delimitando o papel de ambos no processo da pesquisa.
Termino o capitulo abordando as pesquisas sobre jogos € o ensino de Historia que ajudaram a

construir a fundamentagdo tedrica da pesquisa, nos mais variados campos.

1.1 O CONCEITO DE JOGO

Podemos iniciar esta reflexdo sobre o jogo, a partir de uma ideia comum, como

exemplifica Huizinga (2020, p. 35-36):

[...] 0jogo € uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia diferente da ‘vida cotidiana’.
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Desta maneira, conseguimos observar na origem da palavra jogo em portugués, uma
variacdo da palavra jocus ou jocare, que no latim tinha um significado similar ao de fazer
graca e/ou contar piadas. O termo equivalente no latim ao jogo ¢ a palavra ludus originada do
termo ludere. Esta palavra, como podemos perceber, praticamente entrou em desuso na nossa
lingua, cujo termo jocus e jocare transformaram-se nas palavras jogo e jogar. Mas este
fenomeno estendeu-se a outras linguas romanicas, como no juego ¢ jugar do espanhol e gioco
e giocare do italiano (Huizinga, 2020).

Aprofundando a nossa ideia sobre o jogo, percebemos através de Huizinga (2020)
que o jogo ¢ algo mais antigo do que a cultura. Antes mesmo do surgimento do Ser Humano,
as brincadeiras entre os animais ja existiam, como os cdes ¢ suas mordidas sem muita
violéncia, em que se observam regras seguidas e podemos perceber a tensdao e a alegria na
pratica. No caso dos Seres Humanos, nds temos o acréscimo da atividade de jogar também
como uma fungdo social.

A busca por um significado do jogo e determinacdo da sua natureza, sdo feitas por
areas do conhecimento como a psicologia e a fisiologia, e so por isto, confere-se ao jogo e sua
pratica, um lugar de importancia e utilidade considerdvel. Mas a abordagem a partir da funcao
biologica do jogo torna-se impraticdvel na medida que sua préatica traz sentimentos distintos,
como a tensdo, a alegria e o divertimento. O jogo ¢ imaterial e até mesmo no mundo animal
ele transpoe a realidade. Esta capacidade dos animais serem capazes de brincar também traz

a0 jogo uma caracteristica de irracionalidade:

[...] 0 jogo é uma funcdo do ser vivo, mas ndo € passivel de definicao exata
em termos logicos, biologicos ou estéticos. O conceito de jogo deve
permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento através das
quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social. Teremos, portanto,
de limitar-nos a descrever suas principais caracteristicas (Huizinga, 2020, p.
8-9).

Através de Huizinga (2020) percebe-se uma dificuldade de construcao absoluta do
conceito de jogo, haja visto todas as considera¢des acima. Assim, vamos abordar as
caracteristicas do jogo a partir das suas manifestacdes culturais. Podemos comecar a
caracterizar o jogo pela sua voluntariedade, ou seja, o jogador deve participar por vontade
propria e esta decisdo deve ser pautada pela sua liberdade de jogar e continuar jogando.
Muitas vezes o participante ¢ coagido a jogar, e ele joga por conveniéncia. A decisdo de

continuar a jogar ocorrera no desenvolvimento do jogo, desta forma, a voluntariedade ndo esta
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pautada apenas no ato de iniciar o jogo, € sim na sua participagdo € no seu interesse no que
aquela pratica lhe proporciona (Retondar, 2021).

Se a livre-escolha ¢ um elemento primordial do jogo, uma caracteristica bem ligada a
esta ¢ o faz de conta. O jogo ¢ uma fuga da realidade, ele transpde o jogador para uma espécie
de mundo alternativo com caracteristicas proprias. Nao por isso, elementos como o do
compromisso podem deixar de estar presentes. Dependendo da imersdo do jogador, pode-se
observar uma importante fluidez quanto a seriedade na pratica de determinado jogo. Mesmo
que o jogo se apresente como um elemento exterior a vida comum, o jogo ndo pode deixar de
ser considerado uma parte integrante da vida cotidiana, tornando-se um elemento essencial
tanto na esfera biologica quanto cultural (Huizinga, 2020).

Esta distingdo da vida comum também estd presente na necessidade de espago e
delimitagdo de tempo no qual sua pratica existe. O jogo fica presente na memoria, ¢é
transmitido através do tempo, e por isso, ¢ um elemento de cultura. O espago ¢ importante
para a pratica do jogo, podendo ser determinado como um estadio, um ringue, ou apenas um
espaco imaginario, no qual as regras possam ser respeitadas. E neste mundo & parte que o jogo
¢ vivido, através da mais pura ordem e harmonia, contrastando com o proprio mundo habitual,
j& que neste espago de jogo, a tensdo e a competicdo sdo elementos fundamentais para a
paixdo de jogar. Ali faz-se de tudo para vencer, mas claro que, sempre seguindo as regras
(Huizinga, 2020).

As regras sdo importantes para a pratica do jogo. Ao regrar uma pratica, o jogador
constroi uma realidade alternativa, ou seja, fundamenta um mundo fora do habitual, onde a
pratica a partir dessas regras pode garantir a sua fuga e manuten¢ao dos elementos necessarios
para a pratica do jogo. E estas regras, podem ser elaboradas e transformadas dentro do préprio
jogo, como um elemento que possa manter a pratica fora do mundo habitual. No6s podemos
exemplificar a importancia das regras a partir de um exemplo simples, a do estraga-prazeres,
ou seja, do jogador que ndo quer seguir as regras. Ao interferir no jogo descumprindo as
regras, o jogador podera destruir totalmente a constru¢do daquele mundo necessario para a
sua pratica, sendo mais danoso do que o jogador que burla as regras para vencer, pois este,
ainda se mantém dentro do mundo necessario para jogar (Huizinga, 2020).

A fluidez das regras ¢ um elemento presente no jogo, mas nao a sua auséncia. Alguns
jogos possuem uma regra que delimita elementos como a invengao e a liberdade, outros, ja
tem um sistema mais ameno que da mais espago a invengdes € a0 movimento livre, como na

mimica e no faz-de-conta. Por muitas vezes, a fic¢do parece suceder a regra, como nos
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exemplos de jogos mais amenos, porém, ao substituir a regra, a ficgdo passa a ter a mesma
fungdo (Caillois, 2021).
Desta forma, podemos elencar as caracteristicas centrais do jogo:
Voluntario
Transpde para um mundo proprio

Delimitado por espago e tempo

o0 w

Possuidor de regras e/ou da ficcionalidade

Entendo ser fundamental para a delimitacio de qualquer objetivo pedagdgico,
compreender as caracteristicas e/ou conceitos do jogo para a sua pratica em sala de aula.
Podemos evitar incorrer no erro de tornar esta pratica obrigatdria e manté-la mesmo sem
perceber a voluntariedade da aluna e do aluno durante a sua pratica, impossibilitando que
elementos fundamentais como a liberdade e a fuga da realidade possam existir no contexto de
pratica pelo estudante. A propria experi€éncia da aluna e do aluno através desta pratica
definird se ela/ele enxergara esta agdo como um jogo ou apenas um “trabalho escolar”.
Preparar os espacos, por vezes apenas agrupando mesas € colocando uma simples toalha
verde (representando uma mesa de jogo), delimitando o tempo e incentivando a pratica do

jogo, podera transformar este estudante em um jogador.

1.2 CLASSIFICACAO DE JOGOS

Se com Huizinga somos introduzidos a reflexdo sobre as principais propriedades do
jogo, ¢ a partir de Caillois (2021) que encontramos uma classificagdo dos jogos, organizando
0s mesmos em quatro grandes grupos - Agon, Alea, Mimicry e Illinx, que podem ser inseridos
em dois polos antagonistas, nos quais visam definir o fluxo de regra presente no jogo, pois
neste caso, a regra, ¢ um elemento que institucionaliza o jogo como um elemento cultural.
Caracteriza-se como Paidia como um polo onde o jogo deve ter o divertimento, a turbuléncia,
a livre improvisagdo, a alegria despreocupada e a fantasia, onde a ficcionalidade produza a
regra, num outro polo nds temos o Ludus, que tem como caracteristica jogos com obstaculos
que aumentam o desafio. Nesse caso, ha maior exigéncia de paciéncia, destreza e
engenhosidade. Trata-se de um polo onde ¢ a regra que criara a ficcionalidade.

Podemos definir de maneira sucinta esta classificagdo dos jogos associando os
mesmos a possibilidades praticas na sala de aula. Os jogos classificados como Agon tem

como caracteristica a ideia de competicdo equivalente entre os jogadores. No caso de uma
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competicdo atlética, como a Luta, os dois sdo organizados pelo peso e mantém um certo
equilibrio, a técnica, a estratégia e o vigor fisico serdo os elementos que definirdo a disputa.
Desta mesma maneira ocorre com jogos como Xadrez e Dama. Desequilibrios entre os
participantes ou vantagens no jogo (na Dama quem comega pode ter uma vantagem imensa)
podem tentar ser reequilibrados durante a pratica do jogo. A competi¢ao equivalente ¢ uma
das caracteristicas do Agon. A Alea ¢ uma distingdo feita aos jogos que possuem a
propriedade da sorte como fator principal, deixando nas maos do destino o resultado da
competicao. Estes jogos sdo expressos pelo Bingo, Loteria, jogos de dados etc. Outro tipo de
jogo ¢ classificado como Mimicry, ou seja, sdo jogos que levam o jogador ao mundo da
fantasia, da criatividade, da liberdade. O Teatro, por exemplo, ¢ uma forma de jogo desta
natureza. Outras brincadeiras infantis sdo baseadas nesta caracteristica, como o faz-de-conta e
a mimica. Por fim, ha o /linx, a pratica de jogo como forma de turbuléncia no movimento do
corpo, como acrobacia, o rodopio, o escorregar, ou seja, ¢ agitar o corpo como fuga da
realidade (Caillois, 2021).

Na pratica pedagdgica em sala de aula, tem-se a possibilidade de tipificar os jogos de
acordo com as classificagdes descritas acima e, como Caillois previa, um jogo pode interagir
com diversas classificagdes. Entendendo e identificando estas classificacdes, professoras e
professores podem construir estratégias de pratica destes jogos de forma mais apropriada aos
estudantes conforme suas particularidades. Abaixo, mostro um grafico em que classifico dois

jogos, um analogico e outro digital.
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Grafico 1: Classificacio subjetiva a partir da pritica de jogos de acordo com a metodologia de
Caillois.

Classificacdo do jogo

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

E importante ressaltar que algumas combinagdes pertencentes aos principais grupos
de classificagdo de um jogo (Agon, Alea, Mimicry e Ilinx) sdo possiveis e dependendo do jogo
podem ser até essenciais. Duas combinacdes podem ser essenciais na criacdo de um jogo,
como num jogo de maquina de pegar bichinhos, onde o fator Alea ¢ o principal, porém se o
jogador ndo perceber que hd alguma destreza sua no resultado (4Agdn) o jogo pode nao
funcionar. Uma terceira combinagdo pode ser acrescentada, mas ndo mudaria o jogo em sua
esséncia. Por exemplo, o Hoquei mantém o fator sorte (Alea) e o fator competicao (Agon)
porém o torcedor fica em éxtase durante a corrida, o que acrescenta o fator da vertigem
(Ilinx), mas este terceiro elemento ndo ¢ um elemento fundamental na constru¢do do jogo.
Dentre as seis possiveis combinagdes, ¢ possivel definir as proibidas, contingentes e
fundamentais (Caillois, 2021).

Na construgdo de um jogo, existem duas combinagdes proibidas, ou seja, uma
afetaria a outra acabando com o jogo. Ao tentarmos relacionar o [Ilinx com o Agon,
percebemos a impossibilidade de aliarmos o elemento de vertigem (//inx) com a regra (4gon).
A competicdo ndo esta atrelada a liberdade do movimento, pois esta Gltima, ndo estd dentro de
regra alguma. Por exemplo, em jogos modernos, como o Surf e o Skate, o movimento livre e
acrobatico existe, porém jamais haveria competicao se estes movimentos fossem realizados de

forma involuntaria, o praticante deste jogo busca dentro das acrobacias e movimentos a
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pontuacdo necessaria, ou seja, ha voluntariedade e pouca liberdade na sua agdo. Da mesma
forma ocorre com o Mimicry (Simulagdo) e a Alea (Sorte). Num jogo de dados, por exemplo,
o jogador entrega-se plenamente ao fator sorte, o que na verdade ¢ uma rentncia a elementos
como imitagdes, espetaculos, ilusionismo, fantasia. A pratica do RPG faz uso dos dados,
porém, a fun¢do deles ¢ alterar o destino, desta forma o jogador entraria no mundo da
imaginacdo e da fantasia, a Alea estaria excluido do processo (Caillois, 2021).

Voltando ao exemplo dos jogos de dados (4lea) podemos pensar numa combinagao
com [linx (Movimento, vertigem). Esta relacdo ndo ¢ obrigatéria, mas ¢ importante para a
continuacdo do jogo. Por exemplo, ao sortear dados com numeros elevados o jogador vai
comemorar associando o elemento Alea (sorte no jogo dos dados) com o elemento Illinx
(movimento de comemoracao). Aqui, apesar de nao serem fundamentais, os elementos se
complementam, sem atrapalhar a continuidade do jogo ou violar as regras. Outra combinag¢ao
com esta caracteristica ocorre entre o Agon (competi¢do) e Mimicry (Simulagdo). Numa pega
teatral ha dois elementos essenciais, a peca (Mimicry) e a necessidade de agradar o publico
(Agon), a combinacao entre estas duas se complementam, mas nao necessariamente o teatro
precisaria do publico e vice-versa, estas sdo combinagdes contingentes (Caillois, 2021).

Por fim, combinagdes sdo fundamentais para a existéncia do jogo. Agdén e Alea
necessitam dos mesmos elementos para existirem, como a igualdade entre os competidores,
seja em condicao fisica ou em probabilidade matematica. Algumas praticas combinam esses
elementos, mesmo que com variedades diferentes. Por exemplo, um jogo de futebol mantém o
fator de competicdo, mas em determinados momentos o fator sorte acaba existindo. Da

mesma forma, um jogo de cartas mobiliza os dois elementos a mesa.

1.3 O JOGO DIGITAL

Ao buscarmos uma transformacgdo da pratica do jogo de mercado em objeto de
pesquisa e aprendizagem, conforme a proposta do Laboratorio de Historia e Jogos, visamos a
criacdo de um espaco de experiéncias dos estudantes para possibilidades de transformacao
epistemologica. Portanto, numa realidade cada vez mais situada no virtual, pensar em uma
pratica cujo jogo digital ndo esteja presente seria incorrer em grave erro. Entender o jogo
digital e perceber possiveis mudangas e continuidades em seus conceitos frente ao jogo
analogico sdo elementos fundamentais para uma metodologia de aprendizagem a partir da

pratica do jogo pelo estudante.
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Entendo como jogo digital todos os jogos praticados através das plataformas como
computadores, videogames e smartphones. Estes jogos digitais t€m como principal diferenca
em relacdo aos analodgicos a sua forma de interatividade com o jogador. Enquanto o jogo
analdgico contém elementos manuseaveis, os jogos digitais sdo representados através de
projecdes graficas visualizadas pelo jogador através de uma tela ou visor de realidade
virtual.

Os jogos digitais sdo recentes em comparagao com os jogos analdgicos, a sua origem
comercial pode ser delimitada através do jogo Spacewar de 1961. A evolugdo das plataformas
para jogos evoluiu rapidamente e durante as décadas de 1970 e 1980 observamos a
popularizagdo dos videogames, plataformas especificas para a pratica de jogos. Nos ultimos
anos os jogos mobile destacam-se neste meio, assim como a interacdo com outros jogadores,
que se multiplicaram com o advento dos jogos online (Juul, 2019).

Dentre as caracteristicas do jogo presentes anteriormente, ao inserirmos os jogos
digitais, percebemos a aplicabilidade natural da voluntariedade na existéncia do jogo. Quanto
a necessidade de espaco e tempo, percebe-se a existéncia destes nos jogos digitais. Como
exemplo, podemos destacar os jogos de civiliza¢do para aparelhos mobile, como o jogo Rise
of Kingdom. Ao construir a sua civilizagdo, a necessidade de tempo para progressdo ¢ um
elemento essencial, assim como a delimitacdo dos espacos para o crescimento da mesma. Sem
estes elementos, a atividade do jogo seria improvavel. Facamos este exemplo nas plataformas
de videogames modernas e percebemos que até mesmo jogos do chamado mundo aberto
possuem limites no seu espaco, delimitados por paredes invisiveis que impedem a travessia do
jogador ou a¢des que recolocam o jogador noutra posi¢ao do jogo.

Um elemento fundamental no conceito de jogo ¢ a sua fuga da realidade, ou seja, a
transposicdo do jogador para outro mundo, e para isso ¢ necessario revisitar a abordagem
sobre a regra e a ficcdo no jogo. Num primeiro momento, ao abordar a regra e a ficcdo,
utilizei em parte o conceito de Caillois, no qual a ficcdo ou a regra seriam elementos
necessarios para esta fuga do mundo real. Porém, nos jogos digitais, podemos observar com

Juul (2019, p.155):

Examinando alguns exemplos de jogos em detalhe, percebe-se que a ficgdo
nos videogames exerce um papel importante em fazer o jogador
compreender as regras do jogo. Uma declaragdo sobre um personagem
ficcional em um jogo é meio real, jA que descreve tanto uma entidade
ficcional como as reais regras do jogo.
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Esta relacdo entre ficcdo e regra se difere nos jogos digitais onde as regras
geralmente sdo ocultadas, sendo a partir da pratica do jogo que o jogador comeca e
compreendé-las. Ou seja, a ficcdo leva a compreensao desta regra. Por exemplo, na pratica de
um jogo da franquia Assassin’s Creed o jogador vai perceber que a fisica do personagem
permite que ele salte de grandes alturas, faga escaladas e ndo necessite de alimentagdo
conforme joga. Desta forma a compreensdo das regras sera criada a partir da relagdo do
jogador com o mundo ficcional do jogo (Juul, 2019).

A mudanca na regra do jogo digital também ¢ mais complexa do que a de um jogo
analdgico. Num jogo de tabuleiro como War — Império Romano, os jogadores podem
combinar uma mudanga nas regras do jogo previamente, mudando a experiéncia da sua
pratica. Nos jogos digitais esta mudanga ¢ mais dificil, pois como a sua construgdo ¢ feita
através de uma programacdo, a linguagem computacional ndo poderia ser alterada tdo
facilmente. Percebemos que a regra tem uma caracteristica distinta num jogo digital.

Quando inserimos os jogos digitais nesta construgdo de um conceito, podemos
utilizar a ideia de Juul (2019) sobre as caracteristicas gerais de um jogo:

A. Os jogos s@o baseados em regras;
Os jogos tém resultados variaveis e quantificaveis;
Os resultados s3o valorizados de forma positiva ou negativa;

O jogador esta ligado emocionalmente ao resultado do jogo;

m o 0w

As regras do jogo podem ser negocidveis com ou sem consequéncias na vida real.

Nao me parece aplicavel delimitar o jogo apropriando-se destas caracteristicas
presentes nos videogames, pois dentro desta conceituacdo pode-se observar inovagdes de
linguagem computacional que permitem um entendimento diferente sobre a dependéncia
destas regras na proposi¢ao de um jogo digital. Posso utilizar o exemplo do jogo Minecraft,
cuja possibilidade de rompimento das regras tornou-se factivel, levando a propria necessidade
de expansao da fronteira de caracterizagdo do jogo digital, o que pode aproximar ainda mais o
conceito de jogo digital as proposi¢des debatidas por autores cldssicos, como Huizinga e
Caillois.

Desta maneira, nds conseguimos definir o fluxo destas regras conforme a defini¢ao
proposta por Caillois (2021), ou seja, € possivel mensurar a inser¢do da regra e ficcionalidade
no jogo dentro da concepgdo de Paidia e Ludus. A condigdo Paidia ¢ exemplificada por

Caillois como:
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[...] as manifestagcdes espontaneas do instinto de jogo [...] [que] intervém em
toda a exuberancia traduzida por uma agitagdo imediata e desordenada, por
uma recreacdo impulsiva e relaxada, facilmente excessiva, cujo carater
improvisado e desregulado permanece essencial, se ndo a Unica razdo de ser
(Caillois, 2021, p. 69).

E dentro desta proposta que jogos digitais como Minecraft, Lego Creator, entre
outros, pretendem manter elementos de liberdade na pratica do jogo dentro da prépria
linguagem de programagdo criada, envolvendo a ideia de liberdade criativa, sem resultados
definidos e com a possibilidade de o proprio jogador delimitar suas regras.

Podemos considerar que Ludus seja uma categoria que insere a disciplina, o
regramento e os resultados na pratica do jogo, deixando os objetivos do jogador mais claros e
determinados. Nesta categoria ampla e quase infinita ¢ que vamos observar grande parte dos
jogos digitais com temadtica histdrica. Jogos variados, como os pertencentes a série Assassin’s
Creed, tem elementos que definem o seu mundo e objetivos bem delimitados, trazendo a
narrativa como um elemento importante. Na pratica de jogos categorizados como ludus, as
intervengdes de pratica de pesquisa e aprendizagem devem focar nas representagdes presentes
nestes jogos, nas suas narrativas, ja que a liberdade criativa foi suprimida pelas regras e
objetivos propostos dentro do jogo. Desta maneira, serd importante observarmos como a

narrativa esta inserida neste conceito de jogo.

1.4 LUDOLOGIA E NARRATOLOGIA

Desde o inicio da nossa jornada de caracterizacdo do jogo, por diversas vezes
misturamos outros elementos culturais, como a brincadeira, por exemplo, dentro de um
mesmo conceito. Isso ocorre devido a grande ambiguidade do conceito do jogo, como propds
Brian Sutton-Smith em sua obra A Ambiguidade da Brincadeira (2017). Seguindo na nossa
busca, vamos tratar de uma discussdo no campo dos jogos, principalmente por duas linhas
distintas: a Ludologia e a Narratologia.

A Narratologia ¢ uma disciplina, uma teoria da narrativa ¢ um campo de estudo que
busca entender os tipos de representagdes de narrativa. E uma area de estudos que ndo se
limita somente a narrativa textual e sim as representacdes de narrativas, ou seja, as
representacdes sao os objetos de narrativa sendo esta o proprio ato desta narratividade. Desta
maneira, para a Narratologia, os jogos devem ser objetos de estudo assim como o cinema ¢ a

televisao (Meister, 2014).
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A Ludologia ¢ uma area de estudo que abarca os jogos de maneira abrangente e os
videogames (jogos digitais) de maneira especifica. O surgimento do termo € incerto, porém,
um dos primeiros a utilizd-lo foi Gonzalo Frasca em 2001. A Ludologia como disciplina
busca a pesquisa sobre elementos dos jogos tais como as mecanicas, as tipologias ¢ modelos
de jogo, bem como visa entender suas diferentes finalidades.

A Ludologia como éarea disciplinar vai buscar a sua emancipa¢do como disciplina
autonoma, desprendendo-se de objetos como o Teatro, a Literatura e o Cinema. Numa
primeira abordagem os ludologistas buscam o rompimento na relacdo entre narrativa e jogo.
O objetivo desses pesquisadores ¢, em grande parte, construir a Ludologia como um campo de
estudos dos jogos a partir da optica do proprio jogo (Gomes, 2009).

Dentro do campo da Ludologia, a ideia de simulagdo presente nos jogos busca
romper com a noc¢do de representacdo, ou seja, com um conceito de narrativa situado como
entendimento, organizag¢do e explicacdo de determinada realidade. A simulagdo apresenta-se
como uma contestacdo a esta ideia de narrativa presente nos jogos digitais, pois eles nao
precisam contar historias de forma linear para transmitir significado. Em vez disso, eles
oferecem sistemas interativos e computacionais que permitem ao jogador construir seu
proprio entendimento da experiéncia, tornando-os mais flexiveis e personalizados do que
narrativas tradicionais. Mesmo se ndo nos referenciarmos a linguagem computacional, a
simulagdo apresenta-se como uma modelagem de um determinado comportamento para um
sistema mais simples (Frasca, 2003).

Para Frasca (2003), a narrativa linear, presente em filmes e em livros, estaria “presa”
a finais binarios, bons ou ruins por exemplo, muito pelo fato das midias tradicionais ndo
terem a capacidade de modificar a narrativa no meio do seu percurso. Nos jogos em geral ha a
possibilidade de recomegos, cujo conhecimento e interpretacdes destas simulagdes sao
possibilitados pela repeticao. A diferenga entre a simulagdo e a narrativa, estaria presente na
dificuldade do jogador saber o resultado, pois dificilmente ele jogaria da mesma maneira duas
vezes (Gomes, 2009).

Percebemos num primeiro momento, a busca pelo afastamento da Ludologia do
campo da Narratologia, porém, com Juul (2019) observamos a dificuldade neste rompimento,
pois ele aborda que apesar do jogo ndo ser dependente de uma narrativa, esta pode ter uma
importancia elementar na implementacao da ficgdo de um jogo. Assim alguns elementos de

narrativas presentes nos jogos, como a cut-scenes', podem tornar-se elementos de recompensa

' Cut-scenes nos jogos digitais sdo sequéncias ndo interativas usadas para avangar a narrativa, desenvolver
personagens ou fornecer contexto, geralmente apresentadas entre momentos de jogabilidade.
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para o jogador. O mesmo vai buscar em diferentes conceitos narrativos a relagdo destes com

os diferentes tipos de jogos, conforme mostrado no quadro abaixo:

Quadro 1 - Analise das narrativas e suas especificidades com relacdo aos videogames.

tipo de cenario geral ou
mundo ficcional

. <~ Romances/Filmes
Seis definicoes de . .
. Narrativa em Jogos de Videogames
Narrativas
Geral

A narrativa ndo existe nos jogos como
1. Narrativa como atividades e regras, pois 0s jogos nao
apresentagao de eventos Sim representam os eventos, eles o sao. Porém,
(Contagdo de nos jogos ficcionais, a narrativa esta
historia/narracio) presente.

Geralmente ndo esta presente, porém, em
2. Narrativa como uma jogos de progressdo, a sequéncia
sequéncia fixa e Sim predeterminada que o jogador tem de
predeterminada de eventos executar para completar o jogo, pode estar
(historia) 1ImMerso na narrativa.
3. Narrativa como tipo .

, N . A narrativa é um elemento presente nos
especifico de sequéncia de Sim . ~
o jogos de progressao.

eventos (historia)
4. Nal:;atlvz como tipo Sim A existéncia da narrativa vai depender do
especifico de tema (atqres mundo ficcional do jogo.
humanos ou antropomorficos)

A narrativa ndo estard presente num jogo
5. Narrativa como qualquer Sim como atividades e regras, porém nos jogos

como mundos ficcionais podera haver a
existéncia da narrativa.

de compreendermos o
mundo.

6. Narrativa como a maneira

Sim, como qualquer
outra coisa no mundo

Sim, como qualquer outra coisa no mundo

Fonte: Juul (2019, p. 149)

Quanto a ideia de narrativa, podemos observar que ela se caracteriza como uma

forma de organizagdo de experiéncias, cujo inicio ¢ anterior a escrita, se formos analisar as

obras produzidas pelo poeta Homero ou as narrativas do Mali contadas e recontadas pelos

griots. Desta forma, o conceito de narrativa é complementado por Gomes (2009, p. 184):

Assim, quando falamos da narrativa como forma de organizar a experiéncia,
estamos pensando nela ndo como uma forma acabada, auto consciente e
deliberadamente artistica, mas uma forma fluida, comunal, que emergiu nas
sociedades orais a partir da necessidade vital de, pela linguagem verbal oral,
dar sentido a experiéncia do vivido.

Sob esse ponto de vista, a narrativa nasce na oralidade e acaba desenvolvendo-se na

necessidade de sistematizacdo da experiéncia em conhecimento. A narrativa evolui e se

modifica através de outros meios de expressao criados pela humanidade, como o texto
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manuscrito e impresso, a adaptagdo para as pecas de teatro, no cinema e na televisdo. Enfim, ¢
a partir destes diferentes contextos que a narrativa se transforma para organizar as
experiéncias vividas de diversas maneiras (Gomes, 2009).

Se entendermos a narrativa como um fendmeno mental de percepgdo, de
entendimento e imaginagdo, sem a necessidade de transposi¢do a um texto, podemos
relacionar este conceito de narrativa dentro da pratica do jogo. Sob esta dtica, a narrativa
torna-se tao importante quanto a ludicidade (Gomes, 2009).

E no entendimento de que a narrativa e a ludicidade tém um papel essencial na
pratica de um jogo com contexto histdrico que se torna vidvel apresentar o conceito de
ludonarrativa. Se no jogo persiste uma narrativa proposta pelo desenvolvedor, a propria
pratica do jogador promove a elaboragdao de outra narrativa, que, mesmo estando longe de ser
auténoma, ainda ¢ uma constru¢do baseada também nas habilidades e escolhas da jogadora e
do jogador (Chapman, 2016).

A ludonarrativa, quando ocorre a partir da pratica de jogos com contexto histdrico,
existe independentemente de uma narrativa linear (aquela construida para o jogo), pois ela ¢ a
acdo de chegar ao resultado final do jogo. Ou seja, mesmo que os finais dos jogos sejam
determinados, € no processo de busca por esses finais que se insere a ludonarrativa, que pode
ser entendida como uma colaboragdo ativa entre o designer do jogo e o jogador. E ¢ ai que
destaco a impossibilidade de afastarmos a narrativa do campo da ludologia; ou seja, o jogo ¢

capaz de produzir narrativas apenas por meio da sua pratica.

1.5 0 JOGO NA EDUCACAO

O estudo sobre os jogos € o seu papel na educacdo estd presente nas discussoes
teodricas sobre aprendizagem héa décadas. Podemos pensar nas abordagens feitas por autores ja
ditos classicos, como Huizinga e Caillois, cujas producdes originais sobre este tema remetem
aos anos de 1938 e 1958 respectivamente. Outro autor importante neste processo de jogo e
educagdo ¢ Clark Abt, criador da expressao Serious games, cuja traducao - jogo sério - fica
um pouco confusa, dado a que esta denominacao pode acabar afastando o jogador do jogo.

Dentro da proposta do LHJ, entendo que a pratica do jogo na aprendizagem ¢ uma
area de pesquisa pedagogica. Também sabemos que, diferente da abordagem de jogos
analogicos, os jogos digitais tém uma resisténcia maior em fazer parte deste nicho de pratica

na sala de aula, em grande parte devido as defasagens tecnologicas da escola, da baixa
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remuneracdo de professoras e professores e da distdncia geracional entre professor-aluno.
Desta feita, podemos observar algumas tendéncias do jogo na area da educagdo e

consequentemente no ensino de Historia.

1.5.1 Jogo como Progresso

Ambiguidade ¢ uma palavra-chave quando buscamos a defini¢ado e classificacao para
o0 jogo. Dentro deste vasto campo, ¢ importante analisarmos quais sdo os tipos de jogos e de
jogadores na pratica de um jogo com tematica histdrica. Partindo deste contexto, Brian
Sutton-Smith (2017) demonstra essa variedade de jogos e jogadores, buscando o conceito de
jogo a partir desta imensa diversidade tedrica e conceitual. Uma das suas propostas ¢ a
chamada solug¢do retorica, uma intencionalidade de trazer a ambiguidade dos jogos através da
criacdo de sete retdricas, que tem como pretensao possibilitar um discurso unificado acerca do

conceito de jogo. Ao utilizar a palavra retorica, o autor a descreve desta forma:

cada uma delas é chamada de retorica porque seus valores ideoldgicos sdo
algo que aqueles que os mantém gostariam de persuadir outros a crer nesses
valores e a viver de acordo com eles.” (Sutton-Smith, 2017, p. 39)

Podemos listar as sete retdricas da seguinte maneira:

e A Retoérica da Brincadeira como Progresso: jogo como forma de progresso, tanto no
mundo animal quanto na infancia. Na educa¢do, a brincadeira ¢ considerada como
fonte para o desenvolvimento e ndo para diversao.

e A Retoérica da Brincadeira como Destino: ¢ a aposta como elemento fundamental do
jogo, ou seja, ¢ o famoso jogo de azar. Nesta retorica, o jogo (brincadeira) ¢ uma
atividade de livre-escolha.

e A Retérica da Brincadeira como Poder: representa o conflito. E parte de uma
identidade coletiva, comumente aplicada aos esportes.

e A Retorica da Brincadeira como Identidade: € usar o ludico como forma de manter o
poder ou celebrar uma tradicdo, como nas comemoragdes, desfiles e festividades
regionais.

e A Retérica da Brincadeira como Imaginario: como o nome diz, ¢ o jogo como

imaginacao, criatividade e inovagao.
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e A Retorica do Self: aplicado a atividades solitarias e com certa sensagdo de risco, um
exemplo € a pratica de motocross.

e A Retorica da Brincadeira como Frivolidade: ¢ o jogo do absurdo, como forma de
protesto as normas estabelecidas, € representado pela comédia, trapaca, pegadinha.

Descrever e analisar estas retoricas especificamente ndo ¢ o objetivo desta pesquisa,
mas identificar a retorica que vamos mobilizar na sala de aula ¢ um importante delimitador da
propria pratica docente. Quando nos aprofundamos em relagao as retoricas aplicadas no uso
de jogos com tematica histérica ndo podemos escapar da ideia da Retorica da Brincadeira
como Progresso e da aplicagdo da pratica do jogo na disciplina de Histdria.

A aprendizagem a partir dos jogos ¢ apresentada por Sutton-Smith (2017)
primeiramente com diversos apontamentos sobre o mundo animal, onde as brincadeiras sao
abordadas nesta retdrica como elementos de aprendizagem e progresso. Este nicho de retdrica
dialoga com a area da educagdo, entendendo a pratica do jogo como desenvolvimento,
principalmente durante a infancia. Diversas hipdteses sobre os beneficios da pratica dos jogos
na aprendizagem sao elencadas pelo autor: desenvolvimento motor, socioemocional, busca

por limites, fomento da criatividade e imagina¢do. Porém, o autor também aponta

movimentos céticos em relagdo a este tema de progresso a partir da pratica do jogo, como:

Uma visdo ¢ que as melhoras em varias areas depois de treinamento de
brincadeiras por professores ou outros siao tanto resultado do novo
relacionamento entre os professores e as criancas quanto das novas formas
de brincadeiras que foram introduzidas (Sutton-Smith, 2017, p. 86)

\

Outros elementos de critica a aprendizagem por meio dos jogos também sdo
mostrados, como se as criangas ja nao aprendessem diversos elementos sem a necessidade de
uma experiéncia de jogo, sendo a teoria da aprendizagem do jogo para o progresso um cliché
da pedagogia. Existem questionamentos sobre a aprendizagem da pratica através do jogo, ndo
pelo objeto em si, mas pela diminuicdo da estimulagdo da professora e do professor e das
dificuldades das alunas e dos alunos em se relacionar com o grupo, por nao os conhecer, € ao
buscar superar estes problemas, os estudantes passam a progredir por estes elementos. Ha
também a observagdo de que os proprios professores poderiam involuntariamente atribuir um
resultado mais expressivo ao grupo que praticou o jogo, por ter previsto isto em suas
hipoteses (Sutton-Smith, 2017).

De maneira geral, ¢ importante a reflexdo sobre a ideia de jogo como elemento de

desenvolvimento da aprendizagem na educacdo, pois se os adultos enxergam no jogo uma
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possibilidade de progresso, as criangas podem enxergar estas mesmas atividades apenas como
brincadeiras, diversdes descompromissadas com certas possibilidades de aprendizagem. Se a
retorica da brincadeira como progresso existe, ela o € - para o professor, ndo para o praticante.
Alids, o adulto quando joga ndo trata a sua jogatina como uma forma de aprender algo para a
vida e sim como um elemento de hobby. Desta forma, ha uma ambiguidade na propria
definicdo da Retorica da Brincadeira como progresso, assim esclarecido por Sutton-Smith

(2017, p. 101):

Como nota final, pode ser observado que as ambiguidades nessa parte da
area da brincadeira devem muito ao paralelo de formas presumido entre o
proprio desenvolvimento de técnicas da brincadeira e outros tipos de
desenvolvimento nao relacionados com a brincadeira. Analogias aqui sao
frequentemente consideradas como se fossem causas. Mas as ambiguidades
também podem ser encontradas nas disputas sobre fungdes, aquelas que se
aplicam a criangas e aquelas adequadas a adultos. Por enquanto, a
descontinuidade entre as geracdes ndo levou a nenhum esclarecimento
marcante de suas semelhancgas ou diferencas.

O que Brian Sutton-Smith nos mostra ¢ que devemos manter diversas ressalvas com
relacdo ao papel dos jogos como fonte primaria de desenvolvimento do aluno. A pratica
educativa através dos jogos, e os seus resultados, podem ser influenciados por outros fatores,
sendo que o jogo podera ter sido apenas o condutor deste processo. De certa maneira, ele nos
lembra que o jogo ¢ primordialmente uma atividade ludica, um hobby, cuja caracteristica
improdutiva continua presente. E € a partir desta ideia de “improdutividade” do jogo em si
que novas estratégias e metodologias para a pratica dos jogos e aprendizagem vém

aparecendo, como a gamificagdo e os jogos s€rios, praticas apresentadas a seguir.

1.5.2 A Gamificacao e os Jogos Sérios (Serious games)

A chegada dos jogos digitais na industria transformou os jogos em um fenémeno
cultural da sociedade atual. Mais valorizados, os jogos digitais tiveram um incremento da
industria, voltando essa pratica as novas finalidades, na area da educacdo e nas mais
diversificadas areas de treinamento pertencentes aos mais variados ramos profissionais. Duas
novas maneiras de utilizacdo dos jogos para estes nichos apareceram: os Serious Games ¢ a
Gamificagdo.

Podemos encontrar uma definicdo sobre Gamifica¢do e Serious Game a partir de

Domingues (2018, p. 13):
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Entende-se a gamificagdo como um processo em que se aplicam elementos
ludicos em contextos nao relacionados a jogos. Nesse sentido, conceitos e
processos de um design de jogo, como progressdo, organizacdo em niveis,
componentes da mecénica de um jogo, dentre outros, sdo aplicados em
produtos — materiais ou imateriais — que nao foram estruturados como tal.
No sentido oposto ao processo de gamificagdo, os serious games (incluindo
os chamados games for change) sdo objetos ludicos por natureza,
originalmente estruturados como jogos, mas que seguem o vetor contrario:
direcionam elementos pertencentes ao “universo ndo ladico”, do mundo
“sério”, para uma estrutura nativa de jogo.

De certa maneira, os serious games também sao utilizados em diversos processos
educativos com o risco de tornarem-se desinteressantes. A falta de apelo comercial no serious
game, ou seja, a auséncia de criagdo de uma demanda para o seu consumo ¢ uma barreira
importante, porém, em muitos casos a recompensa pelo término do jogo ¢ precedida de uma
obrigacdo pela pratica do jogo, o que acaba por muitas vezes retirando a espontaneidade do
jogador, elemento fundamental de um jogo. Esta falta de motivagdo ¢ percebida dentro deste
nicho de producdes dos serious game. Alguns produtores ja entendem que o elemento
motivador ¢ essencial, fazendo o processo metodoldgico de um serious game muito parecido
com o de um jogo, diferenciando-se apenas do fato que neste tipo de jogo hd uma necessidade
de integrar o elemento sério. No caso dos jogos educativos o elemento sério seria alguma
proposta educativa e o objetivo principal seria a aprendizagem (Domingues, 2018).

Estas modificac¢des nas construgdes dos serious game aproximam suas caracteristicas
as dos jogos em geral, cuja diferenca estaria na sua construcao e no seu objetivo, elementos
que ainda podem levar ao afastamento de muitos jogadores a pratica-los. Mesmo assim, a
estrutura de um serious game ¢ similar 2 de um jogo, porém ndo podemos dizer o mesmo
quanto a gamificacdo. O processo de gamificacdo € inverso, pois o elemento ludico € inserido
dentro do seu processo. Dentro da proposta de treinamento em empresas, por exemplo,
podemos encontrar elementos ludicos que promovem estimulos que facilitam o aprendizado
de um procedimento ou operagao (Domingues, 2018).

A gamificagdo se utiliza das mecanicas e do pensamento de jogo, promove o
engajamento das pessoas num determinado aprendizado ou solugdo de problemas,
melhorando a experiéncia do individuo sob o aspecto emocional, adicionando uma
experiéncia que lhe traga maior motivagdo. Assim, tém-se na diferenca entre o jogo e a
gamificacdo o propdsito de ambos. Enquanto o primeiro foca o entretenimento, a gamificagao
tem como propdsito a motivagdo € a atragdo, onde a mecanica e o pensamento de jogo seria

responsavel pela retencao da atencao do individuo (Busarello, 2018).
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Segundo Mattar (2018) a gamificacdo ndo tem como objetivo central promover
diretamente a aprendizagem do aluno, e sim buscar a motivacao e o engajamento deste para o
seu aprendizado. A gamificacdo teria a responsabilidade de modificar o comportamento ¢ a
atitude do aluno em relagdo ao conteudo, nao modificando o material de ensino e sim
aprimora-lo com elementos motivacionais que levariam o aluno a ter mais interesse. Essa

caracteristica da gamificagdo é corroborada por Busarello (2018, p. 124):

A gamificacdo surte efeitos positivos no processo de aprendizagem,
enfatizando o engajamento do sujeito e contribuindo para o melhor
aproveitamento da mediagdo e da constru¢do do conhecimento. Concentra
esfor¢os na autonomia do aluno em um ambiente controlado, em que os
conteudos de dominios especificos sdo subdivididos e tratados como etapas
em um contexto envolvente, correlacionando aspectos cognitivos, sociais e
emocionais. Por outro lado, o foco da gamificacdo estd em explorar as
motivagdes internas dos alunos e, nesse caso, a aplicagdo pura e simples de
mecanicas basicas dos jogos no processo pode acarretar resultados negativos.

A utilizagdo de um contetido gamificado ou serious game vai depender dos objetivos
da professora e do professor em relagdo a sua ideia de pratica pedagodgica. Apesar da
gamificacdo ndo ser considerada um jogo - e sim um processo com elementos destes - ela se
mostra eficaz se focamos em elementos como a motivagdo, integracdo e memorizacao dos
estudantes. Mas, para uma pratica reflexiva e critica que tem como horizonte uma ideia
emancipatdria, a gamificagdo € certamente incompativel, devido ao regramento controlado e
falsa sensagdo de autonomia concebidas em sua pratica, além do sistema de recompensas da
acdo gamificada para seu engajamento, essa instrumentalizagdo impede o desenvolvimento de
elementos emancipatdrios importantes como a contradicdo e a ruptura no processo de
reflexdo.

Na pratica do LHJ o serious game pode operar como um instrumento
critico/reflexivo, principalmente se instrumentalizarmos a possibilidade de criagdo destes
jogos na sala de aula, o que permitiria aos estudantes desenvolverem pesquisas, analises
criticas e criatividade. Porém a gamificacdo ¢ uma pratica na qual o LHJ vai se contrapor,
principalmente por entender que este ¢ um dispositivo da realidade neoliberal e que possui
uma forte ligacdo com produtividade e controle. A gamifica¢do nao possui neutralidade e
acaba se tornando um instrumento de alienacdo, principalmente por deixar introduzir a
diversdo numa suposta aprendizagem, inviabilizando espagos para a reflexdo e a critica

(Woodcock, 2020).
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2 0JOGO COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM E PESQUISA

E necessario dimensionarmos o mercado dos jogos no cenério global e no brasileiro.
A pandemia acelerou o crescimento destes mercados, tanto na esfera dos jogos analdgicos
(tabuleiros e cardgames) quanto no cendrio dos jogos digitais. No cendario de jogos digitais (a
parcela mais ampla do mercado) houve uma disparada do mercado mundial com a Pandemia,
com crescimento do faturamento global de 21% em 2020 e 9% em 2021. A perspectiva para
2026 ¢ que o mercado movimente 321 bilhdes de dolares. Atualmente o Brasil € o 10° pais do
planeta que mais movimenta o mercado dos jogos digitais, representando um total de 2,5
bilhdes de dolares (Insper, 2022).

Os jogos analdgicos também apresentaram crescimento. O fator pandémico
contribuiu para essa expansdo, porém, a propria dindmica do mercado de jogos analdgicos
(com novas mecanicas em areas como as de tabuleiro e cardgames, além dos proprios RPG’s)
ja possibilitava uma curva de crescimento deste nicho. O mercado dos jogos analdgicos no
Brasil ¢ contabilizado em conjunto ao mercado dos brinquedos, que movimentou R$ 9,465
bilhdes em 2023, dos quais, a fatia dos jogos representou 13,1% do total (Rocha, 2024).

Além disso, contamos com os dados da Pesquisa Games Brasil (PGB) de 2019 que
apontam a pratica de jogos de tabuleiro por 28% da populagdo brasileira e de 34% quando nos
deparamos com os jogos de cartas. E este numero dispara quando fazemos a mesma
abordagem sobre os jogos digitais (Brener, 2023). No seu relatério de 2024, PGB apontou que
73,8% dos entrevistados® praticam jogos digitais, e que 50,9% sdo mulheres. Dentro desta
pesquisa, foi observado que os jogos digitais representam para 79,5% dos entrevistados sua
principal forma de entretenimento. Quanto as plataformas utilizadas, a pesquisa aponta a
preferéncia das jogadoras por smartphones (60,1%) e dos jogadores por consoles (61,5%) e
computadores (66,9%). O relatorio disponibilizado ndo contém informagdes precisas sobre a
faixa etaria do publico-alvo do LHJ, pois apenas 10% dos entrevistados eram da faixa etéria
(16-19 anos). Porém, convém observar que um dos ambientes onde a pratica dos jogos mais
cresce ¢ a do ambiente escolar, ja que € apontado que 5,9% do total dos entrevistados joga na
escola.

Levando em conta esta amplitude da presenga dos jogos na vida cotidiana de
brasileiros e brasileiras de maneira crescente e consistente, este capitulo tem como objetivo

tracar estratégias de agdo para o LHJ a partir do debate acerca dos jogos de mercado, seus

2 Segundo os dados disponibilizados na Edigdo gratuita de 2024, no total foram entrevistadas 13.360 pessoas
entre dezembro de 2023 e janeiro de 2024.
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pontos positivos e negativos para a sociedade, das possibilidades pedagdgicas que podemos
colocar em pratica a partir do uso destes jogos e por fim, inserir o debate historiografico e sua

relagdo com o jogo como objeto de estudo.

2.1 0 JOGO DE MERCADO COMO UM ALIADO: USO E CONSUMO

Como percebemos, o mercado dos jogos esta em expansao e o LHJ ndo pode ignorar
este fato. Desta forma, é necessario enxergarmos como esses jogos de mercado influenciam
nossos cotidianos € como podemos instrumentalizar agdes praticas que permitam positivar
seus usos dentro do ensino de Historia.

Os indices de pesquisa mostrados anteriormente, corroboram com o que McGonigal
aponta em sua obra “Realidade em Jogo” (2012) na qual vivemos um éxodo para o mundo
dos jogos - observados nao apenas pelo crescimento do numero de jogadores, mas também
pelo aumento do tempo no qual hé a prética dos jogos. A autora vai abordar os jogos como
instrumentos positivos de transformagdo da sociedade. Sob esta perspectiva, os jogos estao
satisfazendo as necessidades humanas nas quais a realidade ndo faz. “Eles nos ensinam, nos
inspiram e nos envolvem de uma maneira pela qual a sociedade nao consegue fazer. Eles
estdo nos unindo de uma maneira pela qual a sociedade ndo estd.” (McGonigal, 2012, p. 14).

Na sua abordagem, McGonigal procura positivar a pratica dos jogos, por entender
que esse mercado ndo possa ser freado, seja politicamente - através de taxacdes ou politicas
que limitam a expansao deste mercado, ou culturalmente, como o maior controle do tempo de
jogo ou afastamento da pratica de jogo das criancas pelas familias. Ela propde utilizar os

jogos como instrumentos de transformacao conforme observa-se;

E se decidissemos usar tudo o que sabemos sobre jogos para consertar o que
a realidade tem de errado? E se comecdssemos a viver nossas vidas reais
como jogadores, ¢ a conduzir nossos negocios e comunidades reais como
designers de jogos, e pensar em solucionar os problemas do mundo real
como tedricos dos jogos de computador ¢ videogames? (McGonigal, 2012,
p. 18-19)

Para a autora, os jogos sdo essenciais para evitarmos o colapso do nosso ecossistema,
pois as jogadoras e os jogadores atuais possuem uma nog¢ao das formas de criagao do planeta
a partir de jogos de gestdo do mundo, de populacdes e da vida cotidiana, como Civilization,
The Sims, entre outros. Ela destaca que ndo ¢ a partir destes modelos simplificados que havera
uma constru¢do solida para a resolugdo dos problemas do mundo, mas eles por si s6 ja sdo

uteis para uma reflexdo ecossistémica, pois possibilitam o desenvolvimento de alguns
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elementos importantes, como o desenvolvimento de uma visdo de longo prazo e da propria
reflexdo ecossistémica, que para ela € a forma de observar o mundo como uma rede complexa
de partes interconectadas e interdependentes. Além disso, McGonigal também aponta para a
experimentacdo piloto, que ¢ um processo de conceber e realizar varios pequenos testes de
diferentes estratégias e solucdes, de modo a descobrir o melhor curso de acdo a seguir
(McGonigal, 2012).

Outro olhar sobre essa possibilidade positiva do papel dos jogos na sociedade esta
presente na obra de Mary Flanagan e Helen Nissenbaum (2016), chamada de Values at Play.
Para as autoras, os jogos possibilitam o entendimento sobre as crengas e valores de um
determinado lugar e tempo. Jogadoras e jogadores podem demonstrar a sua visdo particular de
mundo através das suas escolhas assim como determinar a amplitude das acdes individuais e
da sociedade nas acdes transformadoras do seu meio. Os jogos representam a crenga € 0s
valores presentes tanto por seus jogadores quanto por seus designers.

As autoras condensam o conceito de valores desta maneira:

[...] valores sdo propriedades de coisas e estados de assuntos com os quais
nos preocupamos e nos esforcamos para atingir. Eles s3o similares a
objetivos, propodsitos e fins, mas geralmente possuem um grau mais alto de
gravidade e permanéncia e tendem a ser mais abstratos e generalistas.
Portanto, enquanto vocé pode colocar um objetivo de se exercitar e perder
um quilo e meio, pode ser estranho citar isso como um valor. (Flanagan e
Nissenbaum, 2016, p. 21)

Neste exemplo, elas buscam demonstrar que os valores ndo se resumem a um
interesse individual, pois a boa satde ¢ um valor para si e para os outros, € apesar dos valores
serem expressos nos mais diversos aspectos (econdmicos, artisticos, culturais, simbdlicos etc.)
o0 aspecto a ser abordado com relag@o aos jogos sdo os valores éticos e politicos.

A proposta central dos ‘“valores em jogo” ¢ entender como as escolhas éticas e
antiéticas sdo construidas dentro de um jogo e como essas construgdes podem incorporar
valores. Porém, essa responsabilidade de construcdo de valores dentro de um jogo, passa

necessariamente pelas maos dos designers dos jogos, conforme as autoras afirmam:

Designers conscienciosos consideram valores quando projetam e constroem
sistemas. Eles muitas vezes tém paixdo pelo aprendizado, profunda
curiosidade sobre o mundo e fascinio com o comportamento humano. Essa
paixdo ¢ expressa no design bem pensado como um todo. (Flanagan e
Nissenbaum, 2016, p. 26)
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O LHJ ndo se propde a desenvolver mecanicas de jogos ou trazer qualquer
especialidade deste campo do design de jogos para o ensino de Historia, porém, ao
entendermos que existem valores presentes nos mais variados contextos destes jogos de
mercado, podemos criar algumas estratégias que evidenciem, minimizem ou descartem
algumas destas interpretagcdes de valores que por muitas vezes sao arbitrarios.

Os chamados “designers conscienciosos”, referidos pelas autoras, devem se
preocupar primariamente com os valores presentes dentro de um jogo. Porém, o exercicio de
busca por um processo de transformacdo da mecanica, ou alguns elementos de um jogo
existente, aliados a investigacdo dessas transformagdes a partir de uma mudanga consciente de
valores, sdo elementos interessantes para a aplicabilidade desta inser¢do dos valores nos jogos
dentro do LHJ.

Além de apontarem possibilidades de transformacgdo da sociedade a partir dos jogos,
as obras analisadas acima protagonizam os designers que, inseridos dentro de uma perspectiva
dominada pelo mercado, limitam-se a positivar a ideia de sociedade ja existente, baseados
num idealismo que foca a mudanca a partir das atitudes individuais, neste caso, dentro da
construgdo de mecanicas e narrativas que trazem a transformacao e/ou insiram valores
positivos na sociedade.

Apesar do LHJ ndo se propor a criar designers conscienciosos possuidores de
reflexdo ecossistémica, ndo pretendemos excluir a utilizacdo do jogo como objeto positivo
dentro da aprendizagem. Para tanto, passamos a explorar a jogadora e o jogador como
consumidores, ndo apenas sob uma perspectiva de alienados pelo mercado (uma perspectiva
que ndo ¢ excluida na pesquisa) mas como usudrios que manipulam os produtos, mesmo sem
o poder de produzi-los.

Os jogos de mercado fazem parte de uma producao racionalizada que se expande e
de certa maneira acaba empregando dentro dos seus produtos as imposi¢cdes de uma classe
econdmica dominante. Porém, existe uma outra produ¢do, baseada no seu consumo, esta ¢
silenciosa e praticamente invisivel, a maneira de consumir ¢ também uma forma de produzir
uma cultura do cotidiano (Certeau, 2020).

Alunas e alunos sdo também consumidores destes jogos, e por isso, podem ser
agentes que reempregam os mesmos dentro da sua cultura e do seu cotidiano. Neste sentido,

Certeau (2020, p. 43) nos traz a ideia de marginalidade de uma maioria desta forma:

A figura atual de uma marginalidade ndo ¢ mais a de pequenos grupos, mas
uma marginalidade de massa; atividade cultural dos nao produtores de
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cultura, uma atividade nao assinada, nao legivel, mas simbolizada, e que ¢ a
unica possivel a todos aqueles que, no entanto, pagam, comprando-os, os
produtos-espetaculos onde se soletra uma economia produtivista. Ela se
universaliza. Essa marginalidade se tornou maioria silenciosa.

Os jogos sdo reimaginados, repaginados ¢ adaptados muitas vezes a propria realidade
do estudante. Basta observarmos a variedade de jogos de baralho e suas adaptacdes em uma
sala de aula para que possamos ter uma pequena amostragem desta capacidade de “produzir”
algo que nado ¢ fabricado. Da mesma forma, os jogos digitais também sdo produzidos por uma
cultura marginalizada, seja a partir da criacdo dos chamados Mods®, ou através da propria
pratica, como em Minecraft, onde a construcdo de mundos pode refletir elementos
pertencentes a uma realidade cultural.

Para Certeau (2020) essas ag¢des sdo esquemas de operagdes que se distinguem por

suas maneiras de fazer:

Esses estilos de acdo intervém num campo que os regula num primeiro nivel
(por exemplo, o sistema da indistria) mas introduzem ai uma maneira de
tirar partido dele, que obedece a outras regras e constitui como que um
segundo nivel imbricado no primeiro [...]. Assimilaveis a modos de
emprego, essas ‘maneiras de fazer’ criam um jogo mediante a estratificacao
de funcionamentos diferentes ¢ interferentes. (CERTEAU, 2020, p.. 43)

O reemprego dos jogos ¢ um fendmeno de aculturacdo, que Certeau (2020, p. 87)
aponta como ‘“deslocamentos que substituiem maneiras ou métodos de transitar pela
identificacdo com o lugar.” O consumo, neste caso, ¢ uma forma de produgdo, pois ele tem a
capacidade de transformar uma producao racionalizada, expansionista que de certa forma ¢
impositiva, numa a¢do transformadora, onde o consumidor insere a subversao como um novo
produto, que repagina e cria um produto novo, de acordo com a sua inventividade e sua
realidade numa ag¢ao praticamente invisivel e de formiguinha.

O LHJ ¢ uma pratica que deve considerar o estudante também como um consumidor,
o qual, através dos seus esquemas de operacdes tém a capacidade de reimaginar e inverter
uma producdo do mercado, sendo capaz de inserir a sua identidade e inventividade nestes

JOgos.

> Mods, ou modificagdes, sdo alteragdes feitas por jogadores ou desenvolvedores independentes aos jogos
originais para adicionar, modificar ou remover contetudo.
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2.2 0 JOGO COMO UM PROBLEMA: A INDUSTRIA CULTURAL

Ainda que enalteca os aspectos positivos dos jogos na sociedade e no ensino de
Historia, também busco compreender seus impactos negativos na sociedade e nos individuos
como uma estratégia de insercdo do elemento critico/reflexivo como pratica do proprio LHJ,
analisando o jogo como um produto do mercado, ou melhor, de uma Industria Cultural.

A Industria cultural ja esta consolidada na sociedade e o produto “jogo” ja é um
grande fendmeno desta industria, o que nos impele a sondar sobre o seu papel na sociedade
contemporanea. O mercado dos jogos j& estd consolidado em suas mais variadas areas e
formas — digitais, analdgicas, casuais, nos espagos de competi¢cao (nos mais variados esportes)
entre outros. A industria cultural ja absorveu esse nicho cultural, retirando a espontaneidade
criativa dos jogos, realizados muitas vezes a partir de interagdes sociais € dos mais variados
aspectos culturais. O mercado dominou o processo criativo, induzindo a uma aceleracdo na
produ¢do de jogos. Fomentado pelo capitalismo, o processo criativo ¢ feito a partir de
conceitos basicos como o aprimoramento e reproducao das mecanicas de jogo. Este fendmeno
acabou inserindo a tematica historica como pano de fundo de diversos jogos, tanto analdgicos
e digitais, cujos titulos talvez sejam incontaveis.

A inser¢do da tematica histdrica nos jogos, tanto analdgicos, como digitais, nao foi
um movimento que visava promover a Historia como elemento de reflexdo da sociedade.
Alias, a industria cultural mostra-se voltada a criagdo de nichos, ndo tendo quaisquer
preocupacdes com a riqueza didatica do contetido produzido. A necessidade da Industria em
classificar, organizar e computar dados estatisticos demonstra que, na verdade, a inser¢ao da
tematica historica em jogos ¢ apenas uma forma de fornecer ao publico um nicho especifico,
tratando de quantificar a reagdo do consumidor em relagdo a esta categoria de produto
(Adorno e Horkheimer, 2021).

Ao criar um produto da cultura de massas, geralmente evita-se alguns elementos,
como o uso exagerado do drama, da tristeza, sempre levando a historia a um final feliz ou que
satisfaca o consumidor (neste caso, o jogador). Finais alternativos também existem, afinal, a
derrota ou a possibilidade de frustracdo sdo elementos existentes nos jogos. Porém estes
possiveis finais sempre vao ser responsabilidade das escolhas e acdes dos jogadores. Alguns
elementos existentes nos principais jogos de mercado, possuem as caracteristicas comuns aos

produtos de cultura de massa, como ja previa Adorno (2020, p. 220):
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Cada produto individual, entretanto, ¢ também nivelado em si mesmo. Nao
ha conflitos verdadeiros. Eles sdo substituidos por choques e sensacdes que
se precipitam desde fora, permanecem inconsequentes e sdo incorporados de
qualquer modo a ag@o em retalhos.

Adorno (2020) cunha um outro elemento necessario para uma produgao voltada para
a cultura de massas. A chamada varieté (variedade), ou seja, a sensacdo de que algo vai
acontecer € a0 mesmo tempo, de que nada acontece. A varieté ¢ um elemento importante para
a producao da Industria Cultural, e podemos observar a presenga desse elemento nos jogos de
mercado. Dentro de um jogo, sabemos, a partir desta ideia de varieté, que todas as acodes
presentes nele nos levam a resultados percebidos pelo jogador como imprevisiveis, mas
também esperados, se ndo ocorrer desta forma, o jogador saberd que houve uma trai¢ao
quanto a proposta do jogo. Por exemplo, ao jogarmos God of War Ragnarok?, ndo esperamos
uma vitoria de Odin sobre os personagens principais do jogo. A expectativa do jogador nao
deve se transformar em frustragao.

Assim como o0 jogo ndo pode frustrar o jogador, este, como produto da Industria
cultural, também nao pode satisfazé-lo na totalidade, pois assim corre-se o risco de tirar o
sentido do jogo como produto. Alguns j& considerados classicos, como Pac-Man, tem esta
premissa de desafiar o jogador, porém sem a necessidade de um final feliz, de uma historia
“fechada”. Este modelo de jogo ¢ ainda mais presente nas plataformas mobile em que alguns
jogos, cujo objetivo € “evoluir” certa civilizagdo, trazem como proposta desafiar os resultados
do proprio jogador, sem propor um final ou alguma satisfacdo além do proprio resultado
obtido. Esta modalidade estd cada vez mais presente nos jogos atuais do meio digital, com
diversos jogos com a modalidade multiplayer que apresentam mecénicas de jogo que trazem
recompensas sem encerra-lo. Desta forma o jogo reproduz a propria ideia da sociedade
baseada no mercado, cuja pratica do jogo tem como objetivo alcangar resultados através de
competi¢des, estas trardo recompensas, emulando a légica do capitalismo. Em contrapartida,
nos jogos analogicos encontramos elementos que mantém a necessidade de coletivismo para a
pratica do jogo, que tera como resultado um vencedor ou um final fechado a partir de certa
narrativa. Estes elementos sdo importantes, pois garantem possibilidades de fuga da realidade
em sua pratica. Porém talvez eles ainda existam pelo fato de ndo se tornarem produtos de

cultura de massa prioritarios para esta industria, evitando uma individualizacdo e dinamizagao

* God Of War Ragnarok ¢ um jogo langado em 2022 baseado na mitologia nordica. Nele, os personagens Kratos
e seu filho, devem derrotar Odin e Thor. O jogo tem como inspira¢ao os eventos mitoldgicos do Ragnarok.
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da pratica do jogo, assim como uma orientagdo dos designers do jogo as necessidades do
mercado.
Por fim, Adorno e Horkheimer (2021, p. 119) expressam essa ideia de catarse que a

industria cultural impde:

Quanto mais firmes se tornam as posi¢cdes da industria cultural, mais
sumariamente ela pode proceder com as necessidades dos consumidores,
produzindo-as, dirigindo-as, disciplinando-as e, inclusive suspendendo a
diversdo: nenhuma barreira se eleva contra o progresso cultural. Mas essa
tendéncia ja ¢ imanente ao proprio principio da diversdo enquanto principio
burgués esclarecido.

Um outro elemento que impde a criagao de um sujeito unidimensional, conceito que
vamos debater a seguir, ¢ a imposi¢do da temporalidade nos produtos da industria cultural.
Adorno (2020) j& apontava para esta relagdo dos produtos de cultura de massa com a
temporalidade, e que esta relagdo poderia impor ao consumidor (neste caso o jogador) certas
dominagdes no campo da consciéncia, que levariam a ideia de tempo sucessorio €, ao pensar o
mundo desta maneira, os individuos apresentariam uma baixa criticidade, levando-os a uma
maior passividade. A partir desta otica, a tematica historica apresenta-se como a cereja do
bolo para a Industria Cultural. Ao inserir o passado nos jogos, levando o jogador a perceber o
tempo de forma preordenada, ele traz a ideia de destino em relagdo ao presente e/ou futuro.

Pensando em tematica histdrica nos jogos de mercado, podemos perceber uma outra
imposi¢do da industria cultural quanto a regionalizagdo dessas historias. A predominancia
desta industria dos games nas poténcias econdmicas, promove um direcionamento das
tematicas aos contextos histéricos de civilizagdes predominantes. Mitologias europeias sao
mais destacadas, assim como a histéria destas nacoes dominantes do mercado, mantendo de
certa maneira uma imposi¢do da cultura das nagdes dominantes sobre as dominadas. Ao
abordarmos o mercado dos jogos digitais, percebemos que as dez maiores produtoras de jogos
estdo localizadas em paises como Japdo, EUA, China e Franca’. Essa localizagdo do mercado
dos games exclui o protagonismo historico de na¢des do hemisfério sul do nicho dos games
de contexto historico. Quando percebemos elementos da Historia do Brasil nesses jogos, eles

estdo inseridos num contexto mais amplo, como em jogos de civilizacdo (Age of Empires ou

> UEMURA, Alan. Hoje é o dia do dinheiro, sendo assim, confira as 10 maiores empresas de videogame do
mundo em 2022: Confira quais so as maiores empresas de jogos do mundo atualmente!. [S. 1], 13 out. 2022.
Disponivel em:
https://observatoriodegames.uol.com.br/lista’hoje-e-o0-dia-do-dinheiro-sendo-assim-confira-as-10-maiores-empre
sas-de-videogame-do-mundo-em-2022. Acesso em: 30 jan. 2023.
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Civilization). Os jogos digitais com ambientes baseados na histdria do Brasil s3o poucos e de
maneira geral criados por estidios independentes, como exemplos nos temos o jogo Arida,
onde uma personagem (Cicera) que vive no Sertdo Baiano em 1895 e cujo objetivo € partir
para Canudos. Outro jogo chama-se A Nova Califoérnia, que ¢ uma adaptagdo do conto de
Lima Barreto, onde a gente observa uma critica ao cotidiano de uma cidade do interior
brasileiro durante a Primeira Republica. E também o jogo Tupis, onde aborda-se a chegada
dos portugueses e os conflitos contra os povos tupis da Amazonia®. Ndo se percebe a inser¢io
de contexto histérico brasileiro em grandes titulos tampouco com uma jogabilidade que
permita uma maior imersao e ou aprofundamento nestes temas.

Quanto aos jogos analédgicos (tabuleiro, cartas e RPG) podemos observar que mesmo
com dominio de editoras brasileiras no mercado, a maioria dos jogos sao adquiridos da
Europa. Jogos com tematica historica ou cultural brasileiras sdo pequenos “espasmos” do
mercado’, oriundos de ag¢des individuais providas de alguns designers de jogos. Mesmo
quando ha jogos adaptados ou criados por agdes de grandes produtoras nacionais (como a
Grow e a Estrela) percebe-se a manutencao de tematicas histéricas do Hemisfério Norte. Um
grande exemplo ¢ o jogo War, que teve trés edigdes especiais com tematicas histdricas
europeias (Império Romano, Mitologia Grega e Vikings). Da Estrela®, a confecgéo do jogo de
tabuleiro moderno “Herdeiros do Khan” por designers brasileiros (Lucas Ribeiro e Rodrigo

Rego) trouxe como pano de fundo histdrico a expansao dos mongdis na era de Gengis Khan.

2.2.1 O individuo e a Cultura de Massas

J& percebemos que os jogadores sdo uma grande parte da populacdo brasileira, a tal
ponto que os distinguir desta forma ndo ¢ mais necessario, da mesma forma que ndo
utilizamos terminologia para os usuarios de smartphone, por exemplo. Existem diferentes
formas de jogos e grupos de praticantes porém, o jogo, conforme abordamos no primeiro
capitulo, possui caracteristicas comuns, afetando jogadoras e jogadores de forma semelhante.
Neste contexto de pratica do jogo imerso numa ordem capitalista podemos analisar quais
impactos essa industria pode influir nos individuos, de modo a observar de que maneiras os

estudantes estdo sendo influenciados pela chamada cultura de massas.

® A lista destes jogos pode ser vista no site do projeto: https://www.historiacjogos.com.br no catdlogo da
Tematica da Historia do Brasil.

7 Idem.

8 A Estrela Premium Games ¢ uma divisdo da Estrela para produgido de jogos mais complexos, o exemplo no
texto se refere ao jogo Herdeiros do Khan, desenvolvido pelos designs Lucas Ribeiro e Rodrigo Rego.
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Para entender como os individuos sdo afetados pela sociedade capitalista, abordarei o

conceito de individuo com maior acuidade, pois de acordo com Horkheimer (2015, p. 143):

Quando falamos do individuo como uma entidade historica, ndo nos
referimos apenas a existéncia sensivel e espacgo-temporal de um membro
particular da raga humana, mas, além disso, a consciéncia de sua
individualidade como wum ser humano consciente, inclusive, o
reconhecimento de sua propria identidade.

\

De acordo com Horkheimer (2015), o bloqueio a constru¢do de uma ideia de
individualidade contribui para que esses grupos sejam conduzidos a busca por prazeres
momentaneos, que afastam as alunas e os alunos de momentos reflexivos e criticos no
ambiente escolar, por exemplo. Da mesma forma, podemos observar que a visdo de identidade
pode variar de acordo com a pessoa ou grupo social. Num ambiente de escola publica, em
geral frequentada por grupos menos abastados economicamente € com diversos problemas
sociais, a constru¢ao de uma identidade por estes estudantes muitas vezes acaba sendo
prejudicada. Entendemos que reconhecer a sua propria identidade ¢ um elemento importante
para a sua consciéncia individual.

A necessidade de construir uma ideia de identidade entre os estudantes, passa a ser
um objetivo central na busca pela emancipagdo destes, pois como define Horkheimer (2015,
p. 144): “A individualidade pressupde o sacrificio voluntario da satisfagdo imediata pelo bem
da seguranca, da manutencao material e espiritual da propria existéncia.”

O fato de a individualidade das massas ser menos duradoura e integrada pode nos
trazer a ideia de que a elite possui uma individualidade mais emancipada quanto ao
capitalismo, porém, ao abordar o poder social como um poder sobre as coisas, Horkheimer

(2015, p. 145) expressa um outro problema:

Quanto mais intensa for a preocupagao do individuo com o poder sobre as
coisas, mais as coisas o dominardo, mais lhe faltardo quaisquer tracos
genuinamente individuais e mais a sua mente sera transformada em um
automato da razao formalizada.

Num contexto de fragilidade da individualidade nas massas, os produtos da industria
cultural conseguem um efeito de amansamento social bastante sélido. E os jogos sdo
atualmente um dos produtos mais lucrativos desta industria. Nao ¢ através da doutrinacdo que
os jogos trazem estas caracteristicas de controle social. E a partir da disseminagdo da sua

pratica. Se estudantes de escola publica tiverem a pratica do jogo como forma de satisfagcao da
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mesma maneira que a elite econdmica, ndés temos como resultado uma manutencdo das
formas de controle social e ndo um desaparecimento das classes nestas geragdes futuras.

Os jogos como um produto de tecnologia mais recente (principalmente no seu ambito
digital) ¢ fruto de uma nova maneira de controle social, cuja afirmagdo ¢ corroborada por

Marcuse (2021, p. 47-48):

As formas predominantes de controle social sdo tecnologicas em um novo
sentido. Com certeza, a estrutura técnica ¢ a eficacia do aparato produtivo e
destrutivo tém sido um dos principais meios para sujeitar a populagdo a
divisdo social do trabalho estabelecida durante o periodo moderno. Além
disso, tal integracdo sempre esteve acompanhada por formas mais dbvias de
compulsdo: perda dos meios de subsisténcia, a administracdo da justica, a
policia, as forcas armadas. Isso ainda acontece. Mas no periodo
contemporaneo, os controles técnicos parecem ser a propria encarnacao da
Razdo em beneficio de todos os grupos e interesses sociais — em um nivel tal
que toda contradigdo parece irracional e toda oposi¢ao, impossivel.

A introducdo das tecnologias no cotidiano afeta a relagdo da razdo com os impactos
da vida. Nos percebemos uma mudanga de comportamento geral na sociedade, onde as
necessidades sociais perdem espaco para as necessidades pessoais. Neste ambito, a razao
torna-se submissa a ideia das necessidades cotidianas, exemplificadas por frases como — eu
preciso fazer isso para viver ou me dar bem. A partir dessa perspectiva comportamental,
Marcuse (2021) destaca que as pessoas tendem a se identificar com a sociedade industrial,
sentindo-se parte integrante dela. Nesse contexto, ndo sio os individuos que criam as leis e as
regras de forma autonoma, mas a propria sociedade que os molda, promovendo a aceitagdo
passiva desses sujeitos, alienados em relacao as suas necessidades pessoais.

Ao abordar a alienacdo dos sujeitos através das novas tecnologias, nés podemos

observar uma reavaliagdo deste conceito por Marcuse (2021, p.49):

[...] a realidade constitui um estagio mais avancado de alienacdo. Esta se
tornou inteiramente objetiva; o sujeito, que ¢ alienado, é engolido por sua
existéncia alienada. H& apenas uma dimensao ¢ ela estd em todos os lugares
e em todas as formas. As realizagdes do progresso desafiam a acusagdo tanto
quanto a justificacdo ideoldgica; perante o seu tribunal, a “falsa consciéncia”
de sua racionalidade torna-se a verdadeira consciéncia.

Nao podemos relacionar a falsa consciéncia a uma auséncia de ideologia presente na
cultura de massas. A industria cultural apresenta-se ideologicamente de forma cada vez mais
intensa, haja visto que a sua ideologia estd no processo de producgdo e no seu produto. E o

produto que doutrina ¢ manipula o consumidor, e os jogos de mercado, podem ser entendidos
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nesse processo. Com a inser¢do do smartphone e aproveitando-se de eventos catastroficos
como a pandemia, o mercado dos jogos inseriu-se quase que plenamente em todas as classes
econdmicas, tanto que hoje a pratica do jogo esta presente no estilo de vida da maioria dos
brasileiros. Estas caracteristicas estdo presentes no conceito de sociedade unidimensional

onde percebe-se que:

Surge assim um padrao de pensamento e comportamento unidimensional, no
qual as ideias, aspiragdes e objetivos que, por seu conteudo, transcendem o
universo estabelecido do discurso e da acdo, sdo ou repelidos ou reduzidos
aos termos desse universo. Eles sao redefinidos pela racionalidade do
sistema dado e de sua extensdo quantitativa. (Marcuse, 2021, Pag. 50)

No cotidiano, a inser¢@o destas ideologias acaba criando um sujeito unidimensional,
alheio a ideia dos sistemas predominantes, com habitos de pensamento que repelem as
posigdes criticas do sistema vigente, neste caso, do capitalismo. O sujeito unidimensional
acaba se tornando instrumento de manipulagdo das elites politicas e dos seus instrumentos de
massificacdo da informagdo. Estas acdes sdo realidades presentes na sociedade brasileira, e os
eventos do 08 de janeiro de 2023 mostraram como os efeitos desta ideologia favorecem ideais
totalitarios.

O problema da cultura de massas ¢ a forma conciliatoria que ela adquire, ou seja, ela
cria um estilo de vida e de aparéncia que ndo incorre a criticar o sistema e sim em criar um
sujeito alheio a este, levando-o a acreditar que ele possui controle sobre o seu conhecimento e
sobre a informacao que recebe. Ela cria um consumidor culto, mas ndo fornece a experiéncia
completa a partir das suas obras. E este ¢ o problema: se antes as classes economicas
desfavorecidas estavam excluidas dos bens culturais, agora essas milhdes de pessoas atingidas
pela cultura das massas fornecem a desculpa necessaria para tornar este bem cultural num
produto superficial, de mero entretenimento (Adorno, 2020).

De maneira geral, os jogos tém um papel fundamental nesta transformagao dos bens
culturais, das suas expressdes criticas e/ou reflexivas em meros produtos do entretenimento e
da alienagdo. No campo dos jogos de mercado com tematica histdrica, podemos perceber uma
imersdo cada vez mais so6lida nos mundos do passado, porém, a dindmica de informagao
enviada através das proprias mecanicas de jogo acaba criando uma ilusdo ao jogador, de que
ele se apropria do conhecimento historico do jogo apenas através da sua pratica, quando na
verdade ele ¢ levado a crer que a criticidade e reflexdo sobre determinado tema nio ¢
necessario. E muito comum na minha pratica docente interagir com estudantes que me

indagam sobre os vikings, por exemplo, mostrando grande interesse a partir do que lhes ¢
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apresentado nos jogos, romantizando sua visdo acerca das culturas destes povos. Proponho,
uma ac¢ao pedagogica que exponha estes elementos contraditdrios existentes no cotidiano da

aluna e do aluno em sua compreensao ontolégica.

2.3 0 EIXO PEDAGOGICO: O JOGO E O ENSINO DE HISTORIA

As acdes propostas pelo Laboratorio de Historia e Jogos foram e sdo pensadas para
praticas pedagdgicas que permitam algum grau de resisténcia/emancipacdo das alunas e dos
alunos. Entendemos este eixo pedagogico como uma teoria que se estrutura em razao de uma
aplicagdo de pratica pedagodgica. Tenho consciéncia da necessidade de critica ao modelo
neoliberal atual, e dos limites das pedagogias de libertacdo, como a de Freire. Deste modo

este serd um espago para a exploracao da propria pedagogia embarcada no LHJ:

Parto de um breve objetivo da pedagogia, no qual “como teoria da educagéo,
busca equacionar, de alguma maneira, o problema da relagdo
educador-educando, de modo geral, ou, no caso especifico da escola, a
relagdo professor-aluno orientando o processo de ensino e aprendizagem”
(Saviani, 2021, p. 153)

Nao irei propor acdes pedagdgicas que sirvam como “receita de bolo” na pratica do
Laboratorio de Historia e Jogos. A professora e o professor devem construir suas agdes a
partir da sua realidade escolar, pois as turmas, as infraestruturas e os contextos sociais sao
condicdes distintas, inerentes a cada situagdo, lugar e tempo. Da mesma forma, as alunas e
alunos sdo também seres historicos distintos, inacabados, mas permeados e influenciados por
uma realidade material na qual ndo tiveram escolha. Como um ser social, o estudante recebe e
repassa as condi¢des de vida materiais, por isso, ele ¢ um ser com capacidades de transformar
0 seu meio.

E nesta concepgdo da aluna e do aluno que a pedagogia libertadora de Freire e a
histdrico-critica encontram um consenso. Para Freire (2022) a educacao bancaria desconhecia
nas alunas e alunos um caracter historico, o que tornava essa pratica pedagdgica desumana.
Para criar uma pratica humanizadora, era necessario reconhecer nos estudantes esse caracter
historico:

Por isto mesmo ¢ que os reconhece como seres que estdo sendo, como seres
inacabados, inconclusos em e com uma realidade que, sendo historica
também, ¢ igualmente inacabada. Na verdade, diferentemente dos outros
animais, que sdo apenas inacabados, mas ndo s@o historicos, os homens se

sabem inacabados. Tém consciéncia de sua inconclusdo. Ai se encontram as
raizes da educagdo mesma, como manifestacdo exclusivamente humana. Isto
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¢, na inconclusido dos homens e na consciéncia que dela tém. (Freire, 2022,
p. 101-102)

Através de Saviani (2021, p. 158) nos temos uma ideia de abordagem da pedagogia

historico-critica acerca dos estudantes:

[...] a pedagogia historico-critica considera que os educandos, enquanto
individuos concretos, se manifestam como unidade da diversidade, uma rica
totalidade de determinacdes ¢ de relagdes numerosas, sintese de relagoes
sociais. Portanto, o que ¢ do interesse desse aluno concreto diz respeito as
condigdes em que se encontra ¢ que ele ndo escolheu. Logo, também a
geragdo atual ndo escolhe os meios nem as relagdes de produgdo que herda
da geracdo anterior; e sua criatividade ndo ¢ absoluta, mas se faz presente.
Sua criatividade vai se expressar na forma como assimila essas relagdes e as
transforma. Entdo, os educandos, enquanto concretos, também sintetizam as
relagdes sociais que ndo escolheram. Isso anula a ideia de que o aluno pode
fazer tudo pela sua propria escolha. Essa ideia ndo corresponde a realidade
humana.

Definida a nossa concep¢do de estudante como um ser historico, que herda uma
realidade material e que, por isso, detém a capacidade de transformé-la, o LHJ deve situar em
suas praticas uma ideia de consciéncia transformadora, com a busca da acao/reflexao através
problematizacdo e com a critica centrada na teoria.

A pedagogia baseada na busca pela agdo/reflexdo parte da nossa premissa de
constituicdo da nossa aluna e do nosso aluno. Freire (2022) entendia o estudante como um
oprimido, pois a educag¢do reproduzia em grande parte a ideologia do regime opressor.
Infelizmente esta realidade permanece inalterada, baseada em pedagogias como aprender a
aprender, no desenvolvimento de habilidades e competéncias e na concepgao neoliberal de
ensino integral. Estas praticas neoliberais reforcam a criacdo de um estudante voltado ao
mercado de trabalho, adaptando este as novas tecnologias e realidades sociais. Muitas destas
acoes pedagdgicas neoliberais ressignificam conceitos de Freire, transformando professoras e
professores em mediadores de uma politica educacional neoliberal e introduzindo na pratica
investigatoria temas geradores do seu interesse. A autonomia e a libertacdo do estudante,
neste contexto, se fazem apenas para culpabiliza-lo e assentd-lo em determinada realidade
social.

E a partir desta realidade que o LHJ percebe uma necessidade de conscientiza¢do do
estudante acerca da sua condicdo de oprimido. Quando percebemos o jogo de mercado
também como um instrumento de amansamento, podemos inserir a acao/reflexdo como uma
pratica pedagogica fundamental para a emancipacdo ou resisténcia a sua condicdo de

oprimido.
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A problematizagdo como pratica pedagdgica se faz necessdria para que possamos
inserir a agdo/reflexdo a partir de uma critica centrada na teoria. Entdo, problematizar torna-se
uma estratégia de unir teoria e pratica, um elo que capacita uma a outra, como Hooks (2021,
p. 86) afirma. “A Teoria ndo ¢ intrinsecamente curativa, libertadora e revolucionaria. S6
cumpre essa funcdo quando lhe pedimos que o faga e dirigimos nossa teorizagdo para este
fim.”

Para problematizar a pratica cotidiana das alunas e dos alunos, nds precisamos
instrumentalizar estes com conhecimentos que lhes permitam interpretar e transformar a
realidade de forma consciente e critica. Desta feita, a professora e o professor ainda detém a
responsabilidade de transmitir o conhecimento, pois ¢ na escola que se realiza esta media¢ao
entre teoria e pratica do cotidiano. Essa postura se opde as praticas da pedagogia do aprender

a aprender, que criticam a postura transmissora dos docentes, meio ainda importante, como

destaca Saviani (2021, p. 50):

Nesse sentido, a transmissdo escolar dos conhecimentos cientificos, artisticos
e filoséficos em nada se assemelha a um processo mecanico de
deslocamento fisico de um objeto de um local a outro (da mente do professor
para a mente do aluno). Trata-se de uma relagdo entre duas atividades, a de
ensino ¢ a de aprendizagem, mediada pelo conteido ensinado e pelas
condi¢des objetivas e subjetivas nas quais ocorre o processo educativo.
Dessa maneira, a escola realiza a mediagdo entre a vida cotidiana dos alunos
e as esferas superiores da objetivacdo do género humano.

O Laboratorio de Historia e Jogos, dentro da sua pratica pedagogica, se opde a ideia
neoliberal presente na educagdo atual, que induz o estudante a uma /iberdade baseada em
escolher sonhar com seus rumos dentro do mundo vigente, ndo de transforma-los. A pratica
dos jogos e a gamificacdo do ensino sdo agdes que podem facilitar a consolidagdo deste
modelo educacional neoliberal, que busca criar estudantes ativos e participantes - livres para
disputarem um lugar no grupo dos bem-sucedidos (Saviani, 2021).

Na perspectiva pedagogica adotada no LHJ, a Historia como disciplina escolar deve
ser entendida como parte de uma construcdo entre as realidades histdéricas e politicas
existentes, mas que também ¢ feita a partir da realidade da sua comunidade escolar como
parte de uma construgdo entre as realidades historicas e politicas existentes, mas que também
¢ feita a partir da realidade da sua comunidade escolar (Bittencourt, 2018). E através da ideia
de escola como produtora de conhecimento que estas relagdes (culturais, politicas e historicas)

fomentam uma constru¢do social. Numa interagdo entre escola, professores e estudantes, os
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conhecimentos podem possuir objetivos bastante diversos aos da disciplina académica (Silva,
2021).

Esta condigdo da Histéria como disciplina escolar demonstra a sua importancia na
compreensdo do estudante como um ser histérico, que ¢ influenciado pelas relagdes entre
sociedade e natureza para a produ¢do das condigdes materiais de vida e subsisténcia. Saviani

(2021, p. 99-100) condensa muito bem esta importancia:

A importancia dos conteidos escolares para o aumento do campo de
escolhas dos individuos das novas geragdes conecta-se ao fato de que esses
conteudos nada mais sdo do que experiéncia humana acumulada e sintetizada
nas ciéncias, nas artes ¢ na filosofia. Ao se apropriar destes conteudos, os
alunos estdo incorporando a sua atividade, a sua vida e a sua individualidade
condensagdes da experiéncia social.

E a partir desta concepgdo de importancia da Historia como disciplina escolar que as
professoras e professores, dentro da elaboragdo de suas praticas pedagogicas, ndo podem
esquecer que “ensinar Historia também significa comprometer-se com uma estética de
mundo, onde guerras, massacres e outras formas de violéncia precisam ser tratados de modo
critico.” (Miceli, 2021, p. 39)

Mas ndo ¢ apenas se posicionarem ao lado dos oprimidos, explorados, colonizados,
excluidos, através de um simples julgamento moral em sala de aula que as professoras e
professores devem fazer sua praxis pedagogica. A disciplina de Histéria diz respeito ao
presente, e 0 LHJ como préatica deste ensino, deve possibilitar abordagens historicas baseadas
no que queremos e/ou precisamos ser; “ndo para julgarmos se o que se fez no passado esteve
ou ndo correto - ambicao de toda Historia moralista -, mas para entender, com a ajuda desse

passado, porque fazemos o que fazemos hoje, apesar de tantas ligdes esclarecedoras” (Miceli,

2021, p. 50).

2.4 O EIXO DA HISTORIA: O JOGO COMO OBJETO DE ESTUDO

As primeiras acdes do LHJ em 2022 expuseram uma necessidade latente de
entendimento sobre como a Histéria deve ser abordada metodologicamente a partir da anélise
dos jogos de mercado. Dentro de um espago que se propde a introduzir a critica a partir da
pratica de jogos, talvez, a abordagem com relagdo a estes ndo deva se resumir a uma

instrumentalizacao da aprendizagem ou a uma analise sobre os elementos historicos existentes
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dentro do jogo. Se mostra necessario acrescentar a essa perspectiva a ideia de jogo como um
vestigio do passado (mesmo que recente) e, mais do que nunca, os estudantes devem agir
como historiadores.

Abordar a observagao historica ¢ um elemento crucial para esse entendimento. Por
isso partiremos da premissa de que a historiadora e o historiador ndo conseguem constatar os
fatos nos quais ele estuda. E, mesmo se pudessem estar presentes no momento do
acontecimento, as suas perspectivas nao se transformariam num testemunho completo do fato.
Desta maneira, a observacdo do passado deve ser feita a partir de diversas perspectivas, de
forma indireta. Entdo, o conhecimento sobre o passado passa a ser feito através de vestigios, e
estes sdo variados, estando presentes na linguagem, nas expressoes culturais, nas produgdes
materiais, etc (Bloch, 2001).

Os jogos de mercado também sdo vestigios de seu tempo, refletindo o contexto
cultural e historico em que foram criados. Assim como outros vestigios do passado, eles
demandam métodos ou procedimentos de andlise especificos, que permitam compreender
melhor suas caracteristicas e significados. Encontrar um método que extraia estes
testemunhos pode ser algo conveniente ao conhecimento do passado, pois como diz Marc
Bloch (2001, p. 75): “o passado ¢, por defini¢do, um dado que nada mais modificard. Mas o
conhecimento do passado ¢ uma coisa em progresso, que incessantemente se transforma e
aperfeigoa.”

Nesse sentido, ¢ possivel considerar alunas e alunos como historiadores e os jogos
como fontes primarias de uma operacdo histérica? Esse ¢ um desafio que se fez presente a
partir das primeiras a¢des do LHJ, e, portanto, ¢ importante situar brevemente a metodologia
historica para que possamos posicionar o estudante e a fonte dentro do espectro da Historia,
afinal de contas, o debate sobre o oficio do historiador sempre estara em aberto. Para fazer

isso, analiso as possibilidades de observagdo do jogo sob vérias perspectivas da historiografia.
2.4.1 A Narrativa historica e o jogo

A narrativa esta presente em muitos jogos de mercado com contexto historico, o que
abre espago para uma analise desses elementos narrativos. Isso inclui o padrao narrativo
utilizado, as representagdes historicas e como elas sdo abordadas na narrativa, bem como a
presenga das ideologias e dos valores nessas produ¢des, considerando o lugar e o tempo em
que foram produzidos.

A narrativa historica sempre foi uma parte essencial do relato histérico, mas sua

énfase foi reduzida ou marginalizada durante os séculos XIX e XX em favor de abordagens
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mais analiticas e objetivas, voltando a ter um certo espago a partir dos questionamentos
retomados por Michel Foucault, quando ele desenvolve a sua nocao de episteme da Historia.
Ao refletir sobre o conjunto de conhecimentos, praticas e formas de pensamento que
determinam a época historica, Foucault tem como resultado a ideia de relativismo historico. A
Historia, produzida por um ser histdrico, ndo passa de uma construgdo feita por entidades
temporarias e arranjos efémeros (Dosse, 2012).

Este questionamento ao método histérico abre espago para o ressurgimento da
narrativa. Paul Veyne expde este questionamento sobre a Histdria como ciéncia: para ele, a
ciéncia deve ser um conhecimento capaz de explicar e de possibilitar uma intervencdo e a
prevencao na realidade. E estes elementos a Historia ndo detinha, principalmente porque a
explicacdo histérica ndo era cientifica, pois ndo era regida por leis gerais e ndo tornava
possivel a apreensao dos fatos mostrando suas causas ¢ consequéncias (Morais e Dias, 2013).

A explicagdo da histéria é, na verdade, uma narrativa historica, que ele chama de
“compreensdo”. O termo vem da forma como a narrativa historica deve proceder, sempre de
maneira compreensivel e clara. E nessa forma de organizagdo da narrativa o papel da

historiadora e do historiador €, segundo explica Dosse (2012, p. 125):

[...] fundamentalmente um empirista, cuja parte tedrica, conceitual ou
tipologica constitui apenas uma série de resumos de intrigas ja prontos,
utilizaveis, para apresentar o que importa, o fato de relatar o carater concreto
da historia.

A historiadora e o historiador deveriam articular os fatos através de uma trama. Ao
delimitar seu objeto de estudo a partir de um determinado recorte (politica, economia, cultura,
sociedade) havera uma escolha, e desta forma, ird se criar uma narrativa a partir deste objeto
de estudo. Este “corte” seria a trama escolhida pela historiadora e pelo historiador. Apesar de
ndo considerar a histéria uma ciéncia, Veyne afirma que a historia é capaz de produzir
conhecimento, conservando a sua legitimidade, afinal, a ci€éncia ndo representa a tnica forma
de conhecimento (Morais e Dias, 2013).

A ideia de negar a cientificidade da Historia em prol de uma aproximagdo com a
narrativa ¢ também debatida por Hayden White. Ao analisar as estruturas linguisticas de
pensadores importantes do campo da Historia durante o século XIX, White vai considerar que
a producao histdrica ¢ “uma estrutura verbal na forma de um discurso narrativo em prosa que
pretende ser um modelo ou um icone, de estruturas e processos passados no interesse de

explicar o que eram representando-os.” (White, 2019, p. 18)
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A partir da obra Meta-Historia, White vai tratar a Histoéria como uma “obra
histérica”, organizada a partir de uma cronica, j& que hd uma necessidade de arranjo dos
acontecimentos em uma ordem de tempo. Ao buscar caracterizar alguns eventos da cronica,
cria-se uma estdria, seja para criar uma funcdo inicial, de transi¢cdo ou final para a cronica
(White, 2019).

Para White, a alegacdo de que as historiadoras e os historiadores descobrem suas
“estorias” enquanto o ficcionista as inventa ndo serve, ao passo que a historiadora e o
historiador também tém a necessidade da invengdo em parte do seu processo. Esta criacdo
perpassa pela necessidade de dar sentido a estdria, e isto € feito a partir da criagdo de um
enredo, de uma argumentacdo e explicagdo com implicagdes ideoldgicas. Estes estilos
presentes na historiografia podem ser combinados, mas ndo de forma indiscriminada. Isto
porque a historiadora e o historiador sempre buscam coeréncia e consisténcia, € sao estes 0s
fundamentos que apresentam a Historia como um processo poético e especificamente
linguistico (White, 2019).

Para White (2019), a primeira a¢ao da historiadora e do historiador ¢ elaborar uma
estrutura tedrica e conceitual para transformar os dados do campo historiografico em
elementos de compreensdo historica. E este ato ¢ poético, porque hd um molde quanto a
interpretagdo dos eventos antes mesmo da aplicagdo de uma analise critica. Em resumo: “no
ato poético que precede a analise formal de campo o historiador cria seu objeto de anélise e
também predetermina a modalidade das estratégias conceptuais de que se valerd para
explica-lo” (White, 2019, p. 45)

White (2019) tornou possivel a analise das narrativas presentes nas obras historicas a
partir da sua sugestdo de classificagdo em quatro tropos - tipos de narrativas historicas
constituidas. A metafora seria o uso da analogia seja para caracterizar a semelhanca ou a
diferenga. J4 a metonimia, seria um fendomeno de apreensdo de efeitos e causas ou de outras
condi¢cdes parte a parte que permitam a redugdo de umas das partes ao aspecto de outra. A
sinédoque ¢ vista como integradora, desta maneira € possivel interpretar duas partes como um
todo, como ele explica através da expressao “Ele ¢ todo coragdo”, onde o coragdo expressa
ndo a totalidade do corpo fisico, mas sim uma “combinagdo entre os atributos fisicos e
espirituais”. Por fim, a ironia ¢ um fendmeno onde o uso da negacao usado na forma literal,
significa uma afirmacao, ou o inverso. Desta maneira, a ironia ¢ vista por White (2019, p. 51)
como um “paradigma linguistico de um modo de pensamento que ¢ radicalmente autocritico
com respeito ndo s a dada caracterizagdo do mundo da experiéncia, mas também ao proprio

esfor¢o de captar adequadamente a verdade das coisas na linguagem”.
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O debate acerca do retorno da narrativa a Historia contribui para um repensar
historiografico onde consideram-se novas relagdes entre Historia e narrativa, com maior
insercdo das producdes literarias, sejam elas utilizadas como fontes ou como estratégias de
producdo da Histéria. Neste ambito, torna-se possivel inserir os jogos como objetos de estudo.

Proponho, dentro da proposta do LHJ, as seguintes possibilidades.

2.4.1.1 Analise das narrativas

O papel da narrativa na Historia ampliou a possibilidade de observagdes do passado,
seja a partir da perspectiva da narrativa ou através das experiéncias do passado elaboradas em
mundos ficcionais, como na literatura, no cinema e a partir dos jogos de mercado (Telles e
Alves, 2015).

A partir de uma breve abordagem sobre a narrativa e a Historia, podemos inserir
algumas possibilidades de utilizacdo do jogo como objeto de analise. Com Veyne e White
pudemos perceber como a Historia ¢ tratada como uma narrativa, por isso, ¢ importante
analisarmos as implicagdes do contexto histérico em que a narrativa foi construida. Estas
interpretagdes e perspectivas que influenciaram a construgdo da narrativa presente no jogo
tornam-se uma abordagem interessante.

Hayden White vai ampliar as possibilidades de analise da narrativa historica e isso se
expande para o ambito dos jogos de mercado. Isto ocorre porque ele traz a possibilidade de
identificarmos estas estruturas narrativas do estilo historiografico. Este ¢ marcado por uma
combinagdo de “modos de elaboragdo de enredo, argumentagdo e implicacdo ideologica”

(White, 2019, p. 45) conforme podemos observar no Quadro 2:

Quadro 2 - possibilidades de afinidades nos estilos historiograficos

Modo de Elaboragdo de Enredo Modo de Argumentagao Modo de
Implicacao

Ideologica

Romanesco: ¢ caracterizado pela | Formista: enfatiza a estrutura ¢ [ Anarquista
construcdo narrativa que enfatiza o | os padrdes recorrentes nos
desenvolvimento de personagens e | eventos historicos.

eventos em uma sequéncia dramatica,
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representacdo dos eventos historicos
de forma critica e ir0Onica, muitas
expondo

vezes contradicdes ¢

absurdos na sociedade ou nos

sistemas de poder.

semelhante & estrutura de um

romance.

Tragico: ¢ marcado pela | Mecanicista: enfatiza a Radical
representacao dos eventos historicos | explicacdo dos eventos historicos

como uma sequéncia inevitdvel de | por meio de leis ou processos

acdes e consequéncias, muitas vezes | mecanicos, buscando padrdes

envolvendo conflitos e tragédias | regulares e  previsiveis na

humanas. historia.

Comico: ¢ caracterizado pela | Organicista: observa os eventos | Conservador
representacdo dos eventos historicos | historicos como partes de um

como uma série de situagdes | organismo vivo, interagindo de
humoristicas, ironicas ou absurdas, | maneira complexa e

que desafiam as expectativas e | interdependente.

convencionalismos.

Satirico: ¢ marcado pela | Contextualista: destaca a Liberal

importancia do contexto histérico
na compreensdo dos eventos,
mostrando como as
circunstancias influenciam as

acoes e interpretagdes historicas.

Fonte: (White, 2019)

O proprio White (2019) observa que essas afinidades ndo sdo regras e, desta maneira,

elas ndo precisam necessariamente ocorrer dentro do estilo historiografico analisado. Este tipo

de andlise da narrativa existente, ampliard o campo de estudo dos estudantes tanto a partir da

perspectiva historica presente na narrativa do jogo quanto na época de elabora¢do desta

narrativa.

2.4.1.2 Construcgdo de Narrativas historicas
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Como ja dito, a elaboragdo de narrativas como produg¢des historicas retornou no meio
historiografico a partir de tedricos como Veyne, White, entre outros. Atualmente percebe-se
uma demanda por narrativas que contemplem as demandas estruturais que nao puderam ser
superadas pela narrativa tradicional. Existem diversas experiéncias que tentam suprir estas
lacunas, e estas sdo as mais variadas possiveis, comec¢ando pelo retorno das Biografias, que
demonstram uma certa busca pelo “hibridismo entre uma vocagao literaria e sua dimensao
erudita” (Dosse, 2012, p. 139)

A partir dai, apresentam-se outras estruturas de narrativas que buscam associar a
Historia narrativa a dimensdo cientifica e politica. A micronarrativa ¢ uma das experiéncias
apresentadas sob esta perspectiva, visando ndo apenas narrar as vidas dos individuos, mas
também elucidar as estruturas. Por exemplo, “as atitudes em relacdo a peste e as instituigdes
para combaté-la, no caso de Carlo Cipolla, a estrutura da familia camponesa do sul da Franga,
no caso de Natalie Davis, e assim por diante” (Burke, 2011, p. 350). Outras estratégias
observadas por Burke (2011) buscam associar as estruturas aos acontecimentos, como a forma
que Summer e Natalie Davis abordaram a Historia escrevendo de tras para frente. A estratégia
narrativa utilizada faz com que os leitores percebam a influéncia do passado sobre os
individuos, por exemplo.

A possibilidade do hibridismo entre acontecimentos e estruturas e da conciliagdo da
Histoéria como ciéncia e narrativa envolve a necessidade de novas formas de elaboragao de
narrativas histdricas, por exemplo. Dentro da perspectiva dos jogos de mercado, existem
possibilidades de construgdo de narrativas, como, em Assassin’s Creed Odyssey’, onde as
jogadoras e os jogadores poderdo elaborar novas narrativas dentro jogo, a partir de uma
pagina especifica. Os jogos analogicos, como RPG’s que usam a estratégia de representacdo
de papéis, permitem a criacdo de suplementos, que seriam narrativas complementares a
aventura proposta. A criagdo de narrativas para jogos num ambiente sem ambicdes
mercadolégicas ¢ um instrumento valido para a produgdo de novas narrativas e

consequentemente de novas estratégias de narrativas historicas.

2.4.2 O jogo dentro do procedimento historiografico

° A partir da pagina - https:/assassinscreed.ubisoft.com/story-creator-mode/pt-br/ - os usuarios tém
acesso a ferramentas de criagdo de missdes, onde podem definir objetivos, didlogos, personagens e ambientes
para suas historias personalizadas. Essas missdes podem ser compartilhadas com outros jogadores, que podem
jogé-las e avalid-las.



https://assassinscreed.ubisoft.com/story-creator-mode/pt-br/
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Sei da importancia do debate acerca da Historia como ciéncia ou narrativa, e das
preferéncias das historiadoras e historiadores por produgdes baseadas em narrativa e/ou
estrutura. A posicdo desta pesquisa no debate ¢ de “conciliagdo” ou apenas absor¢ao destas
propostas historiograficas para a inser¢do do jogo como um objeto de andlise na pratica do
LHJ. Até porque se nos limitarmos ao escopo da Histdria como narrativa, devemos observar
as inimeras criticas a narrativistas como White, as quais colaboraram para o debate
historiografico a partir do questionamento a elaboragdo da escrita da Historia, porém sem
transformar a Historia Narrativa como uma forma de conhecimento menos inocente que a
ficcdo (Morais e Dias, 2013).

Chartier critica White ao afirmar que se a Histéria perdesse a sua “intencdo de
verdade” as praticas do negacionismo, revisionismo ¢ das falsificagdes ganhariam espaco.
Além disso, a visdo White mostra certo determinismo linguistico, o que o contradiz, pois se o
mesmo posicionava o historiador como um criador literario, como ele limitaria este a escolhas
pré-definidas de estilos literarios? Quanto a teoria dos tropos, Chartier vai criticar a
fundamentagdao de White, principalmente na sua propria construgdo teorica, tendo em vista
que ao analisar as estruturas tropologicas de pensadores do século XIX ele ndo se posicionou
como um homem ocidental do século XX (Morais e Dias, 2013).

Numa pratica que considera a Historia uma ciéncia, pois ela tem uma intengdo de
verdade mensurada a partir da(s) sua(s) metodologia(s), comeco articulando com Michel de
Certeau (2011) e o desenvolvimento da sua perspectiva de operacao historica, cuja definigao ¢
de que ela se refere a uma combinacdo de elementos, como o lugar social, as praticas
cientificas e por conseguinte a sua consolidago a partir da escrita.

Ao abordarmos o lugar social devamos pensar que toda a pesquisa historiografica
coexiste e se articula com um lugar que tem determinadas condi¢des socioecondmicas,
politicas e culturais e que estas condigdes se relacionam com as proprias determinacdes da
pesquisa nas quais ela se submete, e estas podem estar ligadas a alguma particularidade. E a
partir destas condi¢des que vai se organizar a metodologia, o uso das fontes, os interesses
entre outros (Certeau, 2011).

Por conseguinte, se fazer Historia ¢ uma pratica do Laboratorio de Historia e Jogos,
precisamos mobilizar um conjunto de praticas, devendo-se entender que a Historia € relativa a
um lugar, um tempo, mas também ¢ parte de uma interven¢ao da humanidade na natureza. Ou
seja, ¢ uma forma de tratar os elementos materiais (neste caso os jogos) e transforma-los em
Historia, fazendo a aluna e o aluno entenderem que o papel do historiador ¢ fazer a Historia

(Certeau, 2011). E como Certeau (2011, p. 67) expressa: “de residuos, de papéis, de legumes,
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até mesmo das geleiras e das “neves eternas”, o historiador faz outra coisa: faz deles a
Historia. Artificializa a natureza”.

Os jogos de mercado com contexto historico possuem um papel de linguagem cuja
construcdo ¢ destruidora, pois estes (jogos), podem moldar e transmitir narrativas historicas
que muitas vezes simplificam, distorcem ou reproduzem visdes ideologicas especificas.
Alunas e alunos, em seus papéis de historiadores, tém a possibilidade de reverter essas
construgdes em ciéncia, pois devem ter consciéncia que os elementos historicos presentes nos
jogos ndao podem ser tratados como dado consumado, pois este comportamento ¢ de
consumidor (Certeau, 2011).

Todo esse processo de construg¢do da Histoéria a partir de uma operacio
historiografica ¢ formalizada com a escrita. Elaborar a escrita ¢ transportar uma construgao
pratica para um texto. Além disso, esta propria agdo ¢ uma pratica social, que pode conduzir o
leitor a uma redistribuicdo das suas referéncias simbdlicas. Ela (a escrita) constroi
representacdes, atribui sentido e tem como pretensdo compreender um passado ausente
(Junior, 2019).

Para transformar esta escrita num produto da Histdria, ¢ necessaria uma acuidade

procedimental, pois Certeau (2011, p. 111) ja destacava a ambivaléncia da historiografia:

[...] ela é a condigdo de um fazer e a denegagdo de uma auséncia; age ora
como discurso de uma lei (o dizer histérico abre um presente a fazer), ora
como um 4alibi, ilusdo realista (o efeito de real cria fic¢do de uma outra
historia). Oscila entre “fazer a histéria” e “contar historias”, sem ser
redutivel nem a uma nem a outra. Sem duvida pode-se reconhecer o mesmo
desdobramento, sob outra forma, que leva a efeito a operagao historica, ao
mesmo tempo, critica e construtora: a escrita caminha entre a blasfémia e a
curiosidade, entre aquilo que elimina, constituindo-se como passado, ¢
aquilo que organiza do presente, entre a privagdo ou a desapropriagdo
postulada pela normatividade social que ela impde ao leitor a sua revelia.

A natureza da escrita podera ser dentro do LHJ uma forga ativa na construcao e
interpretacdo da Historia, pois ela também constrdi significados e negocia entre diferentes
interpretagdes e perspectivas. As possibilidades procedimentais para essa escrita devem ser
elucidadas dentro das orientagdes de pesquisa existentes nos espagos do Laboratorio de
Historia e Jogos, por isso, faz-se importante expandirmos as possibilidades metodologicas da
Historia frente aos jogos de mercado com contexto historico, buscando uma adaptagao

procedimental ao uso destes jogos como fontes de pesquisa.
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2.4.2.1 O jogo, a Historia e o uso dos Conceitos

Podemos utilizar os jogos de mercado como objeto de estudo da Historia sob uma
perspetiva conhecida como Historia dos Conceitos. Para fazer isso, busco elucidar essa

questao a partir da visdo de Koselleck (2020, p. 107):

A histdria dos conceitos nao € “materialista” nem “idealista”; investiga tanto
as experiéncias e estados de coisas que sdo capturados conceitualmente,
quanto o modo como essas experiéncias e esses estados de coisas sdo
conceitualizados. Nesse sentido, a histéria dos conceitos serve como
mediadora entre as historias da linguagem e as historias extraconceituais.
Uma de suas tarefas ¢ a analise de convergéncias, deslocamentos ou
discrepancias na relagdo entre conceitos e estados de coisas, que tém lugar
no decurso da historia.

Deste modo, a linguagem e a histéria ndo se sobrepdem, pois sempre nos
expressamos a partir do que estava presente na historia real, ¢ da mesma maneira, a histéria
contém algo que possa ser expressa linguisticamente. Ou seja, a historia dos conceitos nos
leva a busca de conceitos da historia: “a histéria € sempre mais ou menos do que,
linguisticamente, se diz sobre ela - assim como a linguagem sempre expressa mais ou menos
do que a histodria real contém”. (Koselleck, 2020, p. 83).

Koselleck vai tratar a historia dos conceitos como uma ferramenta para a critica
documental, cuja pretensdo metodoldgica ndo exclui uma historia materialista ou idealista
que, para ele, se complementam. A énfase na analise documental nao exclui a possibilidade
do uso dos jogos de mercado como objetos de estudo, afinal, dentro dos jogos existem
expressoes linguisticas mais ou menos elaboradas a partir de uma histéria academicamente
referenciada. O LHJ podera atrelar uma pratica historica que vise a construcao de conceitos,
pois “a relevancia de aprender conceitos vai muito além de acumular conceituacdes ou
conhecimentos formais, significa, sobretudo, construir um instrumento que auxilie o estudante
na sua apreensao e explicacdo da realidade social”. (Santos, 2016)

A aprendizagem a partir dos jogos na construgdo de um conceito sao vastas. Observo
a partir de Pereira e Torelly (2015) que as apreensdes dos conceitos perpassam pela
experiéncia do jogo e o interesse pela historia. Através do estimulo, da criatividade, do
levantamento de hipdteses e até mesmo do desenvolvimento de um olhar de estranhamento,
pode-se criar um espago para a representacao intelectual e a possibilidade de aprendizagem do

conceito.
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Para uma abordagem critica/reflexiva, podemos direcionar uma metodologia de uso
dos conceitos que se reflita a partir da pratica de determinado jogo e observacao da
experiéncia da aluna e do aluno a partir desta pratica. Assim, podemos conceitualizar algo a
partir da ideia existente ou construida nesta a¢do, elaborando uma investigacdo das mudancas
do conceito na historia.

E importante observarmos algumas proposi¢des de Koselleck sobre o proprio ato de
conceitualizar, que ¢ um ato humano de dominar a linguagem e fazer uso dela. Fazemos uso
do conceito para entender e interagir com o mundo ao nosso redor. E da mesma forma, os
conceitos influenciam a nossa percepcao das coisas, influenciando nossos comportamentos e
reflexdes sobre as nossas experiéncias (Koselleck, 2020).

Dentro da pratica da pesquisa utilizando os jogos e construindo certos conceitos, a
professora e o professor poderdo através de um momento orientador da pesquisa, sugerir ou
delimitar o uso dos conceitos a serem observados. Atualmente, nds temos um grande acervo
de jogos de civilizagdo, cujo proprio catalogo de jogos do site possui um campo especifico'’.
E a partir destas experiéncias na pratica destes jogos que podemos trabalhar conceitos como
os de tempo, civilizagao, democracia, revolugdo, entre outros, tragando paralelos com a ideia
conceitual ja presente nestes jogos. Uma outra possibilidade ¢ o desenvolvimento de uma
ideia (conceitual) dentro da pratica do jogo e uma reflexdo sobre esse desenvolvimento, como
uma andlise da fundacdo de uma sociedade democratica no jogo € como esse conceito
permeia o imaginario do estudante com relagdo ao desenvolvimento (constru¢do) da histéria

deste conceito.

2.4.2.2 A Historia Vista de Baixo

Estou tentando resgatar o pobre teceldao das malhas, o meeiro ludita, o
teceldao do “obsoleto” tear manual, o artesao “utéopico” e mesmo o iludido
seguidor de Joanna Scott, dos imensos ares superiores de condescendéncia
da posteridade. Seus oficios e tradi¢des podiam estar desaparecendo. Sua
hostilidade frente ao novo industrialismo podia ser retrograda. Seus ideais
comunitarios podiam ser fantasiosos. Suas conspiragdes insurrecionais
podiam ser temerarias. Mas eles viveram nesses tempos de aguda
perturbagdo social, e ndés ndo. Suas aspiragdes eram validas nos termos de
sua propria experiéncia; se foram vitimas acidentais da historia, continuam a
ser, condenados em vida, vitimas acidentais (Thompson, 1987, p. 13).

120 catalogo do site pode ser acessado através do link: https:/historiaejogos.com.br/catalogo/
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A partir do prefacio da obra de Thompson - A Formagao da Classe Operaria Inglesa -
nos ja podemos identificar a importancia de uma abordagem metodoldgica baseada na
perspectiva dos excluidos, que no trecho acima, refere-se aos trabalhadores ingleses. De certa
maneira, este novo olhar ampliou os limites da Historia, abrindo novas areas de pesquisa ao
explorar as experiéncias historicas de homens e mulheres ‘“cuja existéncia ¢ tdo
frequentemente ignorada, tacitamente aceita ou mencionada apenas de passagem na principal
corrente da histéria” (Burke, 2012, p. 43).

E necessario definirmos o que seria esta “Historia Vista de Baixo” haja visto que este
conceito esta imbricado numa ideia de totalidade da massa popular. Percebe-se a partir dai que
mesmo atrelados a um passado remoto, o “povo” em questdo possui diversas estratificagoes,
sejam elas econdmicas, culturais, profissionais e de sexo (Burke, 2012).

Entdo sob a perspectiva de uma tradicdo marxista, a Historia Vista de Baixo seria
uma histéria dos movimentos populares, vista por homens e mulheres comuns, que a partir
dos contornos do século XVIII passaram a ter uma maior relevancia nos rumos da sociedade
moderna fazendo parte das decisdes e dos rumos politicos tragados ndo somente com as
Revolugdes, mas em todos, ou na maioria destes processos (Hobsbawm, 2013).

Como ja anunciado, um dos principais contribuintes deste campo historiografico foi
Edward Palmer Thompson. Em sua obra - A Miséria da Teoria - ele combate principalmente a

metodologia estruturalista de Althusser, conforme ele expressa desta forma:

[...] Atualmente, os estruturalismos invadem essa area por todos os lados;
somos estruturados por relagdes sociais, falados por estruturas linguisticas
previamente dadas, pensados por ideologias, sonhados por mitos, gerados
por normas sexuais patriarcais, atados por obrigacdes efetivas, cultivados por
mentalités [mentalidades] e autuados pelo roteiro da histéria. Nenhuma
dessas ideias €, em sua origem absurda, e algumas se fundam em acréscimos
substanciais ao conhecimento. Mas tudo, a uma certa altura, passa do sentido
ao absurdo e, em seu conjunto, todos acabam chegando a um ponto-final
comum de nao-liberdade. (Thompson, 2022, p. 237-238)

De acordo com Thompson, a histéria deve considerar as diferentes influéncias que
moldam as sociedades e as pessoas, porém, evitando uma simplificacdao, resultando numa
ideia de que os individuos e as sociedades sao meros resultados destas influéncias, no que ele
trata de “intersecgdes das determinagdes”. E necessario compreender as sociedades e as
pessoas a partir de uma analise baseada na observacdo do tempo, ou seja, levando em
consideragdo o tempo historico em que vivem. Continuando sob a interpretacao de Miiller

(2007), Thompson afirma que sdo das diversas contradigdes econOmico-sociais que surgem
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novas experiéncias, valores e pensamentos que visam responder aos acontecimentos e
eventuais mudangas.

A insercdo desta pratica metodologica com uso dos jogos de mercado mostra-se
viavel na pratica do LHJ. Podemos analisar a interacdo dos personagens em ambientes que
busquem representar as experiéncias sociais de determinado tempo histérico ou até mesmo
como 0s jogos sdo utilizados para explorar temas historicos especificos, como resisténcia, luta
por direitos, solidariedade e outras formas de agéncia coletiva e individual, que sdo centrais
para a historia vista de baixo. Além disso, essa perspectiva amplia nosso campo de andlise
ndo so para o conteudo dos jogos, mas também para a sua producdo e recepcao, analisando as
formas de exploragdo do trabalho embutidas na constru¢do do jogo e as decisdes dos
desenvolvedores com relacdo as representacdes e narrativas utilizadas no jogo em si.

Aqui nos apresentamos diregdes diferentes para a aplicabilidade de uma histéria vista
de baixo a partir da pratica do jogo, seja através das suas representacdes ou dos seus
direcionamentos de mercado (produgdo, mercado de trabalho, etc). A funcdo desta historia
vista de baixo pode ser quanto a sua abordagem, neste caso possibilitando uma visao corretiva
imposta pela elite (neste caso realizada pelos direcionamentos de mercado ou pelos
produtores) e também quanto a sua visdo alternativa, pois esta abordagem nos permite
incrementar a experiéncia cotidiana, as vivéncias e lutas das pessoas e em fusdo com a

histéria tradicional, vai culminar numa compreensao historica mais rica (Burke, 2012).
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3 O LABORATORIO DE HISTORIA E JOGOS

3.1 CONCEITUANDO O LABORATORIO DE HISTORIA E JOGOS

A palavra Laboratorio apareceu com muita naturalidade desde o principio, talvez, a
propria etimologia da palavra, do latim - laboratorium que significa local de trabalho e
laboratoire do francés, local de experiéncia, tenha me induzido a escolher o uso da palavra
para a pesquisa, pois dentro dos diversos significados atuais, laboratdrio também significa
um local onde ocorre a observacao, experimentagdo ou producdo num determinado grupo de
estudo. Desta forma, o proprio conceito de Laboratério foi pensado para poder expressar o
proposito deste estudo, que ¢ a produgdo de espacos e metodologias dentro do ensino de
Historia da Educacdo Bésica que permita transformar a pratica de jogos de mercado (digitais e
analdgicos) em aprendizagem e pesquisa.

Dentro da educagdo, o conceito de Laboratdrio se aproxima da ideia de utiliza¢do dos
mais variados espagos escolares para a pratica, a pesquisa e, de forma geral, a construcao do
conhecimento, trazendo a possibilidade de o estudante manter contato com variadas
metodologias, tematicas e saberes ndo comuns aos curriculos escolares. E da mesma forma
como a ideia de Laboratério ¢ implementada no ensino superior, mantenho a percepgdo de
que na educacgdo basica o Laboratorio deve ser um espaco de alinhamento entre metodologias,
materiais didaticos e troca de experiéncias.

E possivel encontrar muitas experiéncias de Laboratério no ensino de Historia da
educacdo basica, porém, grande parte destas produgdes nao utiliza o conceito de Laboratorio.
Dentro das produgdes do ProfHistoria, podemos acessar a concep¢do de Laboratorio de
Historia na Educacao Basica por Leonardo Arruda Gongalves (2020) - Espaco das utopias no
cotidiano escolar: a organizacio de um Laboratério de Historia - onde ele trata
especificamente de uma ideia de Laboratério de Histdria a ser construido e que ndo pdde ser
consolidada por ocasido da Pandemia. Apesar de ndo conseguir transpor a utopia, algumas das
propostas deste laboratdrio convergem com a desta pesquisa, como a construcao de espacos, o
fortalecimento dos lagos entre as professoras e professores com os estudantes e a ampliacao
das metodologias e experiéncia (Gongalves, 2020).

Ao observar as concepcoes de Laboratorio do NAEH (Ntucleo de Apoio ao Ensino de
Historia) da UCS e o LHISTE (laboratorio de Ensino de Historia e Educacao) da UFRGS, fica
claro o propodsito de ambos em dialogar o conhecimento académico e a pratica do ensino.

Nestas experiéncias presentes no Ensino Superior a concepcdo de Laboratorio passa pela
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criacdo de espacos para a producdo de pesquisa a partir de praticas docentes, além da
disponibilidade de acervos para ampliagdo dos potenciais praticos e tedricos de ensino na
Educagdo Bésica. De maneira geral, as a¢des promovidas por estes laboratorios também
visam a busca por uma professora e por um professor mais autdbnomo na elaboragio da sua
pratica na sala de aula, permitindo a estes, agdes reflexivas dentro de suas praticas ainda na
graduacao (Lia, Da Costa, et al., 2015).

Entendo que o Laboratério de Histéria e Jogos (LHJ) ¢ uma agdo que promove a
criacdo de espacos fisicos e virtuais, possibilitando a aprendizagem e pesquisa da Historia a
partir da pratica de jogos digitais e analdgicos de mercado. Fazer uso da palavra Laboratdrio
nesta proposta ¢ fundamental, pois ela vai nortear uma pratica pedagdgica a partir das
experiéncias vivenciadas pelas alunas e pelos alunos, criando perspectivas metodologicas a

partir de novos espagos.

3.1.1 O Laboratorio de Historia e Jogos: adaptando os espacos fisicos na escola

Abordei dentro da minha concepgao de Laboratdorio a necessidade de criar espagos
tanto fisicos como virtuais. Para criar espacos fisicos no meu contexto escolar, enfrentei
algumas dificuldades, principalmente ao pensar o uso de espacos além da sala de aula. Me
situo em duas realidades escolares distintas entre si, 0 que me proporcionou muitas variantes
na criacao de espagos para o Laboratorio.

O espago fisico do Laboratorio ocorre dentro da escola, e por isso € importante
pensar que este espago escolar ¢ de certa forma um lugar de construgdo do conhecimento,
onde o meu papel € me perceber como um professor que produz e mobiliza os saberes plurais
e heterogéneos para ensinar o que ensino. Sob esta perspectiva, percebo uma singularidade do
espaco escolar e das relagdes entre professores e estudantes, e esse olhar tem um tempo e suas
variaveis, constituindo-se numa historia escolar. A criagdo de espagos fisicos do LHJ sera
realizada a partir de historias escolares diversas, pois entendo que ha nestas realidades
escolares distintas construcdes sociais, que ocorrem a partir das relagdes entre a cultura
escolar, a politica e a historia, com diversos saberes historicos ou ndo, promovidos a partir da
realidade dos estudantes (Silva, 2020).

Primeiramente, vou apresentar as construgoes de espagos do LHJ na E.M.E.F José
Pedro Steigleder, situada em Montenegro/RS. A minha pratica docente ocorre no turno da

manha, em que coexistem 400 estudantes do Ensino Fundamental das Séries Finais (6° ao 9°
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anos). Devido a grande quantidade de alunas e alunos, ndo hé salas de aula desocupadas,
porém temos alguns espagos que podem ser utilizados, como o Laboratério de Informatica e a
Biblioteca. O fluxo de utilizagao destes espacos € bem alto, em razao da concentragao de
muitos estudantes. H4 o “agravante” da biblioteca também ser o Unico espaco para exibir

algum video. Mesmo assim, utilizei ambos os espagos para a pratica do LHJ.

Figura | : criagdo do espago fisico na Biblioteca da E.M.E.F José Pedro Steigleder

LI | 14 ¥
Biblioteca da E.M.E.F Jos¢ Pedro Steigleder |

\,

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Neste espago, as mesas t€ém um formato em hexagono, o que facilita a pratica de
jogos analogicos. Além disso, a biblioteca possui internet e o monitor pode ser ligado
externamente a aparelhos de videogames ou computadores. Diversas experiéncias
relacionadas a pratica de jogos ocorreram no local: por exemplo, pude realizar a pratica do
jogo de cartas Timeline com as turmas de 9°s anos, do RPG A Bandeira do Elefante e da
Arara com os 7° anos, ¢ fizemos uso da internet da biblioteca para jogarmos Minecraft num
projeto de 2022 com os 7°s anos.

O uso do Laboratorio de Informdtica também foi importante. Por ser um local de
pesquisa, a “transformacio” deste espaco num ambiente do LHJ foi simplificada. E possivel
utilizar todos os computadores (ligados a internet) e uma grande mesa centralizada permite
que haja interagdes durante a elaboracdo das pesquisas e/ou das atividades de aprendizagem.

Ali, pude desenvolver diversas atividades relacionadas a pesquisa e também a construg¢ao de
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jogos - como o Igba - que surge a partir da proposta de alunas e alunos ja ambientados a

pratica do LHJ.

Figura 2: uso do Laboratério de Informatica como espago fisico de pesquisa do LHJ

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Apesar destes espagos facilitadores para o LHJ (como a biblioteca e o laboratério de
informatica), ndo pude concentrar toda a pratica do LHJ neles, pois havia o problema da
disponibilidade, conforme ja mencionei. Desta maneira, o principal espago fisico do LHJ

ocorreu dentro da propria sala de aula.
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Figura 3: criagio do espago fisico do LHJ dentro da sala de aula
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Conforme podemos observar na Figura 3, ha uma divisdo da turma em grupos para a
pratica de jogos de tabuleiro. Sabemos que a pratica do jogo exige a criagao de espacos para a
‘fuga da realidade’, e por isso foi importante conscientizar as alunas e alunos das turmas
“vizinhas” que ali estaria ocorrendo a pratica de jogos, minimizando agdes corriqueiras como
entregas de materiais, gritarias e batidas nas portas. Em grande parte, estes pedidos foram
atendidos. A necessidade de criar espagos dentro da sala de aula promoveu a ideia de utilizar
toalhas verdes sobre as mesas, permitindo uma melhor organizagao dos grupos, assim como
uma maior imersao na pratica do jogo.

No turno da tarde, desenvolvo minhas atividades docentes na Escola Estadual
Técnica Sao Jodo Batista, também localizada no municipio de Montenegro. Ela ¢ uma escola
de nivel médio com mais de 1000 alunos, sendo que a grande maioria estuda no turno da
manha. Durante a tarde ha por volta de 300 alunos, permitindo a existéncia de algumas salas
vazias. Além destas salas, a escola possui biblioteca, laboratorio de informatica e uma antiga
sala de Reprografia - que estd sendo transformada em outro laboratério de informatica. A
concorréncia pelos ambientes ¢ menor que na escola anterior, porém, ainda exige um
planejamento antecipado para seus usos. Mas, se o ponto positivo ¢ a maior disponibilidade

de espacos fisicos, o desafio aumenta quando pensamos na quantidade de estudantes por
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turma. Enquanto na EMEF José Pedro Steigleder a média de estudantes ¢ de 25 por turma, na

E.E. Técnica S3o Jodo Batista esse nimero aumenta para 35.

Figura 4 : criagio de espago para a pratica do LHJ na antiga sala da Reprografia

L]
Antiga Sala da Reprografia - E.E. Técnica Sio Jodo Batista

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

A realidade material da Escola Estadual Técnica Sao Jodo Batista ¢ mais privilegiada

em comparagdo com a E.M.E.F Jos¢ Pedro Steigleder, principalmente quando penso nas

Figura 5 : Corredor do prédio novo utilizado

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

possibilidades de uso dos espacos e das
ferramentas para o LHJ. Ha dois armarios de
Chromebooks, com 60 destes em cada
armario, que sao moveis e podem ser
transportados para a sala de aula. Além disso,
muitas salas de aula possuem projetor. Isso
tudo foi muito importante para que a ideia de
LHJ pudesse transpassar a  utopia,
consolidando espagos interessantes para a
pesquisa e pratica dos jogos.

Em 2022, ano de inicio do desenvolvimento
do projeto, pude utilizar as salas de um
corredor inteiro como espago para a pratica
dos jogos, pois no turno da tarde ndo era

utilizado por turma alguma. Foi um espago
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privilegiado devido a ambientacdo, pois era um prédio mais novo e afastado das demais
turmas, criando 6timas condigdes para a pratica dos jogos. No ano seguinte, este espago foi
reduzido a utilizacdo de apenas uma das salas - a localizada no final do corredor. Porém
seguia existindo a sala de aula da turma e outros espagos quase sempre disponiveis, como a
sala antiga da reprografia, a biblioteca e o laboratorio de informatica.

E importante ressaltar que no Ensino Médio, os estudantes tendem a depender menos
das professoras e dos professores na questao das relacdes de convivéncia. Desta forma pude
dinamizar as praticas de jogos e de pesquisa em salas variadas, permitindo espagos mais
amplos e confortdveis para suas atividades.

Diferentemente do que observei nos laboratorios de ensino de Historia da UCS
(NAEH) e do UFRGS (LHISTE), nao ha no LHJ um espago fisico fixo que mantenha um
acervo disponivel, ou que seja um espago de interacdo para as professoras e professores ou
entre alunas e alunos de outros espagos escolares. Ao trabalhar o meu conceito de Laboratdrio
de Historia e Jogos, os espagos fisicos devem ser criados dentro das mais diversas realidades
escolares. O que singulariza a ideia do LHJ ¢ esta necessidade de criar os espagos escolares a
partir dos seus contextos, sendo esta a primeira acdo pedagdgica que a professora e o

professor devem construir.

Figura 6 : Pratica do jogo Seven Wonders em uma sala de aula exclusiva para o grupo

i T (] ] (] (] r
Utihzacio das salas do corredor do prédio novo da
E.E.Técnica Sio Jodo Batista para a pritica do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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3.1.2 O Laboratorio de Historia e Jogos num espaco virtual

Na minha proposta de Laboratério de Historia e Jogos (LHJ) eu observei algumas
limitacdes existentes desde o inicio do desenvolvimento do projeto. Os espacos fisicos criados
jamais seriam suficientes para suprir as necessidades de pesquisa, aprendizagem e divulgagao
dos resultados. Os espacos do LHJ deveriam transpor a simples criagdo/adaptacao de espagos
fisicos nas escolas, e ficou evidente a necessidade de complementar esses espagos com a
criacdo de um espaco virtual.

Para contemplar essa demanda, acabei criando um website cujo endere¢o foi

inspirado na propria ideia de laboratério - www.historiaejogos.com.br - onde a palavra

Laboratorio acabou sendo suprimida. Como vou procurar demonstrar, o website nao tem
como proposta apenas divulgar os resultados e facilitar as aprendizagens dos estudantes das
escolas envolvidas, mas possui a pretensdo de tornar-se uma plataforma adaptativa que possa
agregar diversas experiéncias ¢ metodologias que envolvam o uso dos jogos no ensino de
Historia.

Inicialmente o site foi elaborado a partir da plataforma Google Sites, devido a
facilidade de criagdo e baixo custo. A rapidez na elaboracdo do website permitiu que o LHJ
pudesse entrar em operagdo desde o ano de 2022, primeiro ano do projeto. Porém, algumas
limitagdes técnicas ficaram evidentes neste processo, principalmente na impossibilidade de
criacdo de um catdlogo de produgdes (estilo wikipedia) e na necessidade de utilizagdo de
outras plataformas de ensino (como google classroom) na producdo de material de pesquisa
do LHIJ. Para 2023, o site passou a contar com um servigo de hospedagem que permitisse o
uso do Wordpress na sua construcao. Assim, busquei potencializar o uso da plataforma, seja
para criar ferramentas de pesquisa mais eficientes ou para maximizar a divulgacdo dos

resultados realizados no proprio LHJ.
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Figura 7: Pagina inicial do site www historiaejogos.com.br em 2023

Um lugar onde os jogos se transformam

A Primeira Feira de Historia e
Jogos ocorreu na Escola
Estadual Técnica Sao Joao
Batista [...)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Para o Layout da pagina, foi escolhido como tema de fundo uma imagem que
representasse os jogos de mercado. Utilizaram-se os simbolos presentes no Playstation, que
ilustram muito bem esse universo dos jogos como mercado, sendo que essa problematizacao ¢
um dos objetos de estudo da pratica do Laboratorio de Histéria e Jogos. Para complementar a
pagina, um menu na parte inferior emula um controle do console da mesma empresa, e nele
estdo as opgoes existentes para o uso do site, ainda que nao tenha sido utilizado o significado
da simbologia proposta pelo designer da marca Teiyu Goto". O menu tem a fungdo de
facilitar a acessibilidade a temas e propostas especificas existentes dentro da pagina da web.

A pagina inicial do website também destaca as ultimas publica¢des e projetos
paralelos proprios, como o desenvolvimento de aulas realizadas através de Gameplays, como
as que desenvolvo no meu canal do youtube. Além desta pagina, o site tem outras trés abas
em destaque, como mostro no proprio menu, todas elas possuem funcionalidades essenciais
para o projeto do LHJ. Na pagina do Catalogo estd o maior desafio desta fase de construcdo
do website. O catdlogo ¢ necessario para nortear os temas historicos trabalhados sob a

perspectiva dos jogos de mercado. Muitas vezes, as alunas e os alunos ndo percebem o

"' Em uma entrevista a revista Famitsu, o criador do controle do Playstation, Teiyu Goto, falou sobre a origem
da simbologia existente no controle:“O Triangulo refere-se a um ponto de vista; eu queria representar uma
cabega ou direcdo e dei-lhe a cor verde. O Quadrado refere-se a um pedago de papel; queria que representasse os
menus ou documentos e dei-lhe a cor rosa. O circulo e o X representavam ‘sim’ ou 'ndo’ e dei-lhes as cores
vermelho e azul, respectivamente.” (Aires, 2022)

12 Link da pagina: https:/historiacjogos.com.br/catalogo/
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contexto histérico existente no proprio jogo no qual estdo praticando, desta maneira, o
catdlogo se torna uma das ferramentas mais essenciais de todo o projeto. Para o
desenvolvimento de pesquisas no ano de 2022, foi utilizado um catalogo construido por mim,
através da minha experiéncia com jogos ¢ do meu conhecimento sobre os temas. Atualmente,
este catdlogo possui uma aba de pesquisa, que proporciona uma busca rapida por jogos de
contexto historico a partir de periodos historicos e algumas tematicas especificas'. Este
espago também ¢ um lugar onde serao postados artigos e sugestoes de aulas realizadas a partir
da préatica de jogos. Este catdlogo ainda estd em funcionamento, porém, a ideia € a construcao
de um catdlogo cooperativo, que permita a inclusdo destes dados, como uma wiki.

O campo_Construa ndo estava no planejamento inicial do site, porém, o percurso da
pesquisa possibilitou que o LHS desenvolvesse a capacidade de criar jogos, gracas a
demandas dos estudantes, experiéncia que contarei a seguir. No campo construa ha atualmente
duas experiéncias de criacdo de jogos pelos proprios estudantes. A pagina explica essas
constru¢des e instrumentaliza a acdo pelas professoras e pelos professores sem o uso de
sugestoes ou imposigoes.

Por fim, o campo Publicacdes visa promover as a¢des do LHJ a partir da amostragem
das pesquisas elaboradas pelos estudantes. A divulga¢do das produgdes realizadas pelas
alunas e pelos alunos, muitas vezes fica limitada apenas ao ambito escolar e ao periodo de
amostragem ou de feiras e pesquisas. Inserir os trabalhos desenvolvidos na plataforma ¢ uma
das estratégias de promocao das agdes criticas e reflexivas elaboradas pelos estudantes. No
momento, ha apenas a divulgagdo da 1* e 2°* Feiras de Historia e Jogos desenvolvidas durante
a pesquisa, onde constam os resumos das pesquisas realizadas, assim como uma galeria com
fotos do evento. Posteriormente havera a possibilidade de postagem destes trabalhos, seja a

partir de posts ou de videos.

3.2 LABORATORIO DE HISTORIA E JOGOS - PROJETO PILOTO

Em 2022 percebi a necessidade de implementar conceitos e experiéncias da minha
ideia inicial de Laboratorio de Historia e Jogos, até porque uma das grandes dificuldades de

delimitacdo da pesquisa mostrava-se na necessidade de singularizar esta pratica, ou seja,

13 Os periodos historicos consistem em (Pré-Historia, Idade Antiga, Média, Moderna e Contemporinea).
Também inseri periodos historicos da historia do Brasil (América portuguesa, Império, Primeira Republica, Era
Vargas, Era do Populismo e Ditadura Civil-Militar). No campo outras teméticas inseri - as Africas, os indigenas,
mitologias, guerras mundiais, guerra fria.
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conceituar o Laboratério de Histdria e Jogos como uma agdo significativa e que traga novos
elementos relevantes para a pratica do ensino de Histéria. Neste mesmo ano, o Novo Ensino
M¢édio (NEM) comegou a ser posto em pratica na totalidade da rede publica estadual do RS.

Neste contexto de mudanga curricular, escolhi iniciar o Piloto na Escola Estadual
Técnica Sao Jodo Batista pois, além da disciplina de Historia, fui responsavel por ministrar a
disciplina de Cultura Digital em uma das turmas de 1° ano do NEM. Entendida inicialmente
como um ‘desafio’, logo passei a compreender a nova disciplina como oportunidade, pois ela
me agregava mais dois periodos de aula semanais numa mesma turma, possibilitando quatro
horas de aula na turma 211 de 2022. A turma inicialmente era composta por 37 estudantes,
numero que diminuiu para 32 no final daquele ano.

O meu questionamento inicial estava centrado se o LHJ teria condi¢des de fornecer
um potencial de resisténcia a partir da sua pratica, ainda mais num contexto de educagao cada
vez mais voltada a praticas educacionais que procuram ‘“adaptar” o sujeito ao mundo, e
condicionar as praticas docentes as perspectivas ideoldgicas de governo. Em 2022, por
exemplo, a Seduc RS (Secretaria Estadual da Educacdo do Rio Grande do Sul) havia
transformado trimestres em bimestres, imposto politicas didaticas baseadas num controle das
praticas no inicio do ano, ditando os principios e as a¢des a serem realizadas entre os meses
de fevereiro e abril.

E neste contexto que a liberdade da pratica pedagogica pela professora e pelo
professor torna-se um elemento fundamental do processo de resisténcia. Neste territorio em
disputa, a corrente neoliberal da educagdo fomenta termos e acdes baseadas na intermediagao
do conhecimento, na conscientizagdo do professor como um moderador, no aluno como
produto e na escola como mercado. A pesquisa a partir da pratica de jogos de mercado em
consonancia com os conteidos abordados na disciplina de Histéria foi a minha escolha neste
contexto.

Desde o principio, optei por um projeto anual, cujos resultados poderiam ser
publicados através das mais variadas plataformas digitais, inserindo o estudante também na
concepgdo prevista pela disciplina de cultura digital. A ideia foi criar uma conexao entre os
jogos de mercado com contexto histdrico e o ensino de historia, levando posteriormente a
produgdo baseada nestas relagdes com o mundo virtual.

Uma abordagem interdisciplinar entre Historia e Cultura Digital a partir do LHJ
deveria ser contemplada por uma metodologia de resisténcia baseada na necessidade da
pesquisa. Se nos imaginarmos como pesquisadores na Educacdo Bésica, através da insercao

do pensamento critico, da curiosidade e fazendo uso da criatividade dentro da nossa pratica
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docente, podemos construir uma a¢do que rompa com o pensamento unilateral dominante.
Para tanto, é necessaria as professoras e professores inserirem dentro deste contexto o que
Freire (2020) chama de curiosidade epistemologica.

Para chegarmos numa agdo de transformacdo da experiéncia do estudante em seu
cotidiano para um conhecimento epistemoldgico, criei algumas estratégias dividindo meu
planejamento bimestralmente;

No primeiro bimestre, as alunas e os alunos pesquisaram jogos de mercado com
tematica  histérica contribuindo para a catalogagdo em curso no website

www.historiaejogos.com.br. Foi utilizado o Laboratério de informatica para estas pesquisas,

pois a disciplina de Cultura Digital permitia acesso semanal a este laboratorio. Enquanto isso,
na disciplina de Historia, foi inserida a pratica do jogo Sambaquis (um serious game) € uma

avaliacdo posterior a esta pratica.

Figura 8: estudantes de Cultura Digital e Historia da T.211 fazendo as pesquisas iniciais da pratica do
LHI

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

No segundo bimestre executei a pratica de jogos e a ambientagdo dos estudantes a
esta nova dindmica na sala de aula. Intercalamos as aulas de Historia e Cultura Digital para
permitir esta pratica. Nas primeiras duas semanas apliquei jogos visando a ampliacdo do
letramento ludico (a aprendizagem da pratica do jogo) dos estudantes. Para isso, foram
oferecidos jogos que pudessem introduzi-los a0 mundo dos jogos de tabuleiro, com uso de
War Império Romano, War Batalhas Mitologicas, War Vikings, Ave Caesar, Kingdominio e

prehistorias, sendo estes jogos adequados a faixa etaria 8+.
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O letramento ludico, neste caso, foi um momento de aplicagdo de jogos em
determinados espagos na escola, onde as alunas e os alunos puderam desenvolver um
relacionamento com seu grupo, com os espacos € tempos disponiveis, criando estratégias para
o reconhecimento dos jogos e de suas regras, garantindo uma pratica do jogo que inserisse
todos os integrantes do grupo neste processo.

O objetivo pratico seria o da pesquisa, baseada nos contetdos desenvolvidos até
entdo, ou seja, aqueles tradicionais como a Pré-Historia, Idade Antiga e Idade Média. Foi
instigado as alunas e aos alunos uma problematizacdo de temas baseados nas suas praticas
com os jogos. Durante a minha orientagdo com relacdo ao desenvolvimento de problemas,
percebi uma busca por uma Historia Comparada. Os resultados destas praticas podem ser

observados a partir destes dois exemplos:

e Construindo a Pirdmide de Quéops em Minecraft

A atividade desenvolvida por dois estudantes do 1° ano do NEM (Turma 211/2022)
visava a constru¢do da maior pirdmide do complexo de Gizé - a Piramide de Quéops. Para
isso, ambos tiveram que pesquisar sobre a estrutura da pirdmide, suas funcionalidades e a
proporcao utilizada no seu projeto. Em diversos momentos eles trouxeram o videogame no
qual estavam jogando, e efetuaram a pratica junto aos colegas, trocando ideias sobre o jogo e
a piramide em si. A pratica teve efeitos similares a montagem de uma maquete, inspiraram a
participagdo de ambos no processo de aprendizagem da Histéria e permitiram um

aprofundamento da pesquisa sobre o tema que lhes despertava interesse.
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Figura %: Criagio da drea externa da Pirfimide de Quéops

Inventdrio

Fonte: curiosidades historicas (2022)

Figura 10: Criagdo da drea interna da Piramide de Quéops

Inventaric

Fonte: curiosidades historicas {2(]22]
e Uma experiéncia através da pratica do jogo de Tabuleiro Amun Re
Apesar dos jogos digitais representarem grande parte dos jogos de mercado, a
insercao dos jogos de tabuleiro na sala de aula ¢ uma alternativa viavel frente as dificuldades
estruturais presentes com relagdo a pratica dos jogos digitais no ambito escolar, como falta de

computadores e internet. Além disso, entendo que nem todos vdo ser favoraveis a pratica de
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jogos, e 0 jogo nao existe quando um participante ndo se dispoe a jogar. Uma das alternativas
pensadas foi oferecer alguns jogos analdgicos para aqueles que ndo tenham uma
predisposicdo ao jogo digital. Esta alternativa foi eficiente, ndo havendo, at¢é o momento,
nenhum estudante que nao tenha participado das atividades do LHJ. Desta maneira, um grupo
de quatro integrantes participou da pratica do jogo Amun Re, um jogo de estratégia com
mecanicas de leildo e alocagdo de bens ambientado no Egito Antigo. O grupo desenvolveu sua
atividade a partir da pratica do jogo na escola: durante um més (duas horas semanais) o grupo
pode se dedicar exclusivamente a pratica do jogo. A partir dai, a pesquisa se resumiu a
entender a dindmica do jogo, as referéncias existentes sobre o Egito Antigo e ao
aprofundamento histdrico destas representacdes encontradas, buscando uma espécie de “efeito

2914

comparativo”* entre o jogo e a Historia.

Figura 11: desenvolvimento de uwm blog para demonstrar a pratica e o efeito comparativo realizado
com uso do jogo

g
=
AR

Fonte: (Amun-re e a historia real do egito, 2022)

Os resultados de ambas as pesquisas se consolidaram no 4° bimestre, quando nos
decidimos as estratégias de publicagdo e divulgacdo das mesmas. A estratégia utilizada
naquele momento foi a de permitir a exposi¢do das pesquisas dos estudantes a partir das

ferramentas digitais que mais lhe fossem vidveis de acordo com as suas pesquisas. A maioria

' O resultado desta pratica encontra-se no link:
https://amunreeahistoriarealdoegito.blogspot.com/2022/11/egito-no-jogo-amun-re.html
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das pesquisas foi transformada em posts no Blogspot, uma delas em video (na plataforma
Canva) e outra numa pagina (google sites). Porém, uma das estratégias que surgiu neste
momento foi a publicagao no Wikipedia, e o trabalho em questao foi sobre a participacao de
Esparta na Guerra do Peloponeso a partir da pratica do jogo Assassin's Creed Odyssey.
Colocamos dentro da pagina do jogo no Wikipedia, um titulo (As representacdes historicas da
Guerra do Peloponeso) e desta forma, o estudante (neste caso era apenas um) inseriu sua
atividade dentro da wiki, aprendendo a utilizar a plataforma. Infelizmente, a sua postagem foi
retirada por um revisor no ano seguinte e o aluno desistiu da ideia de inserir producdes na
plataforma. Para efeito de aprendizagem, a postagem no Wikipedia foi suprimida por outra
em meados de 2023.

A aplicagao de um “projeto piloto” redimensionou a ideia de um Laboratorio de
Histdria e Jogos, a partir deste momento, focado em proporcionar uma metodologia/conceito
para a criacdo de espacos (escolares e digitais) que permitam que a pratica dos jogos
analdgicos ou digitais possam ser ressignificados para objetos de pesquisa ou instrumentos de
aprendizagem dentro do ensino de Histdria na educagdo basica. Para isso, proponho trabalhar
na questao dos espacos - fisicos e digitais - € no que chamarei neste momento de eixos - seja o
Pedagogico (que vai focar nas estratégias de ensino, como a pesquisa e a aprendizagem) e o
da Historia (que visa transformar o jogo em objeto de pesquisa histdrica). Sobre esse aspecto
do jogo como objeto de estudo, a propria experiéncia do “piloto” trouxe a necessidade de
inserir outros métodos de pesquisa, pois de forma “instintiva” acabamos polarizando o eixo
historico para uma metodologia de Historia Comparada.

A comparagao ¢ uma abordagem que pretende observar um objeto a partir de outro, e
desta forma podemos fazer analogias, identificando as semelhancas e as diferencas entre duas
realidades. Neste caso a comparacao ocorreu entre a produgdo historiografica e a pratica do
jogo de mercado. Ao perceber esse direcionamento espontaneo, coube a mim amenizar o
problema instituindo uma metodologia e uma sistematizagao que trouxesse a problematizacao
destas observagoes.

Para isso, trago o entendimento de Barros (2007, p. 17) sobre a Historia Comparada:

A Histéria Comparada consiste, grosso modo, na possibilidade de se
examinar sistematicamente como um mesmo problema atravessa duas ou
mais realidades historico-sociais distintas, duas estruturas situadas no espago
e no tempo, dois repertorios de representacdes, duas praticas sociais, duas
historias de vida, duas mentalidades, e assim por diante.
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Essa Historia Comparada que com Marc Bloch era realizada a partir da sintese entre
os reis taumaturgos da Inglaterra e Franga, numa escala a niveis de nacdes, transforma-se ao
longo do tempo, assimilando novos objetos, além de variar as suas amplitudes. Além disso, o
proprio método comparativo pode ser empregado por outras abordagens historiograficas,
fazendo parte de apenas uma parte da pesquisa. O que se percebe na Historia Comparada ¢é
que as boas pesquisas realizadas a partir deste método ocorreram sempre a partir da
problematizagio. E esta problematizagio que evita algumas armadilhas dos estudos
comparativos, como o anacronismo e a leitura forcada, que ¢ a insisténcia em ajustar as
realidades observadas num modelo previamente definido (Barros, 2007).

Ao perceber que essas novas realidades e possibilidades de estudos se adaptaram a
Historia Comparada, pude inserir na minha pratica, através do LHJ, uma abordagem da
Histéria que interagisse com os jogos de mercado, mantendo um senso critico, a partir da
problematizagdo. O ineditismo desta a¢do dentro da minha pratica, além da falta de uma
previsibilidade metodologica necessaria a pratica de pesquisa no LHJ, limitou-me a utilizar a
pratica dos jogos de mercado de duas maneiras. A primeira foi incentivar a andlise das
representacdes do passado existentes nestes jogos, a partir de apresentagdes de trabalho, onde
eles expuseram suas impressdes e criticas sobre “os passados” representados na sua pratica
com relacdo ao conteudo desenvolvido na sala de aula. Uma outra agdo, foi a demonstrada
com as praticas de pesquisa no projeto piloto, ou seja, o desenvolvimento de uma anélise

comparativa a partir da pratica de algum jogo de contexto historico de mercado.

3.3 0 LABORATORIO DE HISTORIA E JOGOS COMO ESPACO DE PESQUISA

CRITICA/REFLEXIVA

A experiéncia pratica de 2022 deixou latente que uma das principais ideias do LHJ -
que era transformar as experiéncias com jogos em conhecimento epistemologico, trazendo
possibilidades de rompimento com as imposi¢des da Induastria Cultural no cotidiano do
estudante, ndo ocorreu. As pesquisas desenvolvidas na Turma 211/2022 da Escola Estadual
Técnica Sdo Jodo Batista resumiram-se a analises representativas da Historia presentes nos
jogos de mercado. Havia a necessidade de uma maturagdo tedrica e metodoldgica para o ano

seguinte.
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Eu prossigo com a disciplina de Historia no 2° ano, porém, junto a outras duas
disciplinas, Sociologia e uma pertencente a trilha das humanidades, chamada inicialmente de
Direitos Humanos e Multiculturalismo (renomeada para Direitos Humanos e Diversas
Culturas no final de 2023). A carga horaria na turma 222/2023 seria de 5 horas semanais € 0
ano letivo passava a ser dividido trimestralmente. As turmas do NEM puderam fazer escolhas
para as trilhas existentes no 2° e 3° ano. Na Escola Estadual Técnica Sdo Jodo Batista foram
ofertadas duas trilhas, uma voltada para as humanidades e a outra para natureza. A turma
211/2022 foi a unica em que presenciou-se majoritariamente a escolha pelas humanidades e
desta maneira, a turma 222/2023 tinha muitos estudantes ja habituados as praticas do LHJ.

Para a pratica do LHJ na turma 222/2023 sistematizei uma metodologia que
abrangesse um conceito de jogo, a abordagem da Industria Cultural sobre os jogos e as
diversas possibilidades de producao para estas atividades, desta vez, baseadas nos
procedimentos histéricos disponiveis conforme a discussdo envolvida no capitulo 2.

A primeira acdo consistiu em desenvolver a ideia de jogo existente no projeto. Desta
forma, introduzi uma ideia de jogo a partir de aula expositiva-dialogada com um texto de
apoio (APENDICE - A) baseado no desenvolvimento das caracteristicas de jogo conforme o
primeiro capitulo. Foi importante delinear o jogo de mercado e diferencia-lo de outras
praticas, como os Serious Games e a Gamificacdo. Nao houve a necessidade de aprofundar
este tema, haja visto que muitos ja tinham realizado a pratica de jogos em conjunto com o
ensino de Histdria no ano anterior.

Se a ambientagdo com o jogo ja havia sido um processo realizado nas experiéncias
do LHJ no ano anterior, restava criar uma estratégia para implementar o papel da Industria
Cultural nos jogos. Esta agao do LHJ visava criar uma acao de resisténcia a partir de um olhar
critico/reflexivo através da pratica de um jogo de mercado. Assim, o foco tedrico desta etapa
se concentrou em desenvolver uma consciéncia sobre a Industria Cultural através de uma
ambientagdo tedrica estimulada a partir da criagdo coletiva de um Album de Figurinhas -
surgia o Album de Figurinhas da Indastria Cultural.

Apos duas aulas expositivas que introduziram as alunas e os alunos ao tema da
Indutstria Cultural, comegamos o processo de elaboracdo do album a partir da sugestdo de

temas a serem incorporados. Os seguintes temas foram escolhidos;
» Industria Cultural
= Miusica

=  Games
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» Televisao
» Redes Sociais
* Moda
» [Estética
» Literatura
» Jornalismo
=  Animagdes
A escolha dos temas proporcionou a formagdo de grupos por area de interesse, em
que os estudantes puderam planejar a elaboragdo do layout das paginas (eram duas por tema)
e das figurinhas. Além da inser¢do de imagens, havia um espago para inser¢do de pequenos
trechos de texto nas paginas, criando um entendimento sobre o tema a ser trabalhado naquela
area. Foi possivel manter certa integracao entre os grupos, com sugestoes e revisoes entre
ambos, assim, evitamos repeti¢cdes de conceitos e imagens.
O modelo para elaboragao do album j4 existia dentro da pagina historiaejogos.com.br
onde no campo Construa ha uma érea de construgdo de album de figurinhas'® - baseado numa

acdo do LHJ em 2022 que explicarei posteriormente.

15 https://historiaejogos.com.br/album-de-figurinhas/



https://historiaejogos.com.br/construa/
https://historiaejogos.com.br/album-de-figurinhas/
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Figura 12: Elementos do dlbum de figurinhas, da esquerda para a direita: a capa, a pagina da musica e
a dos animes.

LTURAL ',
(]

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)

As figurinhas foram elaboradas no sentido de ilustrar a tematica escolhida

complementando o entendimento da proposta, neste caso, a figura 13 (foto de Horkheimer)

remete ao contetido do album que introduz o tema da
Induastria Cultural. Havia a possibilidade de elaborar
um breve resumo sobre a imagem utilizada (como
nesta abordagem a Max Horkheimer). Foram
impressos dois albuns e a colagem das figurinhas
ocorreu em uma aula, onde os estudantes efetuaram os
recortes e as “trocas” de figurinhas - eu entreguei as

figurinhas para os recortes de forma aleatoéria.

No total foram criadas 100 figurinhas, e cada
tema tinha 10 espacos para colagem. Os grupos
variavam de acordo com os interesses. Enquanto o
tema dos games e da animacgdo tinham 5 integrantes,

outros grupos como o da Literatura tinham apenas

Figura 13 : a figura | do album &
a de Max Horkheimer

Han Horkheimes fol um fikgsolo, socibiogo
abembo & sutor de umna teoria critica da

k sociedade. 4

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

duas integrantes. A voluntariedade foi um elemento crucial na superagdo das dificuldades de

alguns grupos menores, mais atarefados com a pesquisa € com a necessidade de criatividade.
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Apesar de ndo ter mensurado os resultados da pesquisa, obtive alguns relatos
importantes sobre o “desconforto” de alguns estudantes com relacdo aos produtos que
consumiam, ao uso das redes sociais, entre tantos outros. Um dos relatos mais interessantes
foi a desisténcia de um aluno em fazer uma tatuagem, pois ele ndo enxergava a possibilidade
de expressar-se com originalidade, j4 que a maioria das tatuagens eram inspiradas em
“desenhos” ja existentes na internet ou no portfélio do tatuador em questdo. A professora de
sociologia do turno da manhd pediu uma cépia para fazer a colagem na sua turma como
estratégia de introducdo ao tema e debate entre seus estudantes. Enfim, o 4dlbum “causou” um
processo de reflexdo e aprendizado necessarios para a introdugdo da critica no uso dos jogos
de mercado.

Sob esse cenario, pude realizar a fase final do projeto - a Feira de Historia e Jogos.
Essa atividade permitiu aos estudantes vivenciarem um jogo de mercado presente em seu
cotidiano, utilizando-o como objeto de pesquisa. Para a realiza¢do deste projeto defini uma
metodologia especifica para transformar a pratica da pesquisa através dos jogos em uma
producdo critica/reflexiva e desta forma, numa agdo de resisténcia. Como ja dito, busquei
elucidar o projeto aplicado a partir de dois eixos, o Pedagdgico-critico/reflexivo e o uso do
jogo como objeto de pesquisa da Historia.

A acdo pedagogica consistiu em promover a transposicao da vivéncia do estudante
em um elemento concreto a partir da pesquisa ou construcao de uma agdo que representasse
algo do seu cotidiano. Numa turma com 36 estudantes, ficaria invidvel elaborar um projeto
que exigisse da professora e do professor uma disposicdo para orientacdo de trabalhos
individuais, e desta maneira optei pela formagdo de grupos a partir do interesse individual, ou
seja, nao limitei o nimero de integrantes dos grupos, sendo que a formacgdo destes se
caracterizou pela afinidade pessoal. Posteriormente permiti a troca de grupos pela afinidade
com relagdo ao tema escolhido.

O projeto teve uma duragdo de 6 meses (abril-outubro de 2023) e com uma carga
horéria disponivel para a pesquisa dois periodos semanais (50 min por periodo). Durante o
primeiro més de pesquisa, as alunas e os alunos desenvolveram seus pré-projetos, que
posteriormente se tornaram os trabalhos apresentados na Feira de Historia e Jogos e
apresentaram para a turma. A partir destas apresentagdes alguns estudantes tiveram a
oportunidade de trocar de grupo conforme a existéncia de afinidade por algum tema
especifico. Dois alunos e uma aluna optaram por desfazer seu projeto inicial para entrar num

grupo de elaboracdo de RPG.
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A pesquisa deveria ser finalizada em duas etapas, numa primeira entregue de forma
escrita, mostrando a capacidade de delimitar o tema, referenciar teoricamente a pesquisa
utilizando as normas da ABNT. Com a possibilidade de utilizar os Chromebooks ¢ a internet,
as alunas e os alunos desenvolveram seus trabalhos a partir do site historiaejogos.com.br onde
compartilhei o link de uma pasta no onedrive. A partir dali eu observei e efetuei os

apontamentos necessarios.

Figura 14: Pasta com as produgdes da turma 222/2023 para a Feira de Historia ¢ Jogos

T AT e a

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)

O prazo para entrega dos trabalhos escritos ficou para o inicio do més de setembro, a
partir dai, os estudantes comecgaram a preparar as suas apresentacoes para a Feira. Durante a
elaboracdo da pesquisa, a pratica dos jogos em sala de aula foi uma realidade positiva, a
integracao entre os grupos suscitou um ambiente de competitividade saudavel, onde um grupo
buscava melhorar sua pesquisa e/ou tinha novas ideias a partir da progressao de outros
trabalhos.

Ainda sob uma perspectiva pedagdgica, eu optei por deixar a tematica livre com
relacdo a abordagem dos jogos. Foi uma acdo de experimentagdo, pois gostaria de verificar se
todo o procedimento preparatorio para um olhar reflexivo havia surtido efeito. Num total de
dez pesquisas, duas tiveram como perfil a positivagao do jogo, como a pesquisa sobre Hay

Day'® ¢ a educagdo financeira, em que duas alunas buscaram compreender de que maneira o

' Hay Day é um jogo de simulagdo de fazenda para dispositivos moveis, onde os praticantes administram e
expandem suas proprias fazendas.
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jogo Hay Day contribui para a educagdo financeira entre os jovens do Ensino Médio, porém a
ideia do projeto partiu de uma aluna que havia ingressado posteriormente na turma, ou seja,
ndo tinha participado das aulas preparatorias para a Feira. Outra atividade foi sobre Just
Dance'” e a pratica de exercicio entre os adolescentes, nesta pesquisa, as duas alunas
participantes promoveram um projeto de pratica de exercicio a partir do jogo, num contexto
de temdtica emergencial, pois ambas as alunas haviam se retirado do grupo de elaboragdo do
RPG. Outras duas pesquisas tiveram como proposta a elaboragdo de um jogo com contexto
historico, um digital no formato de 2d e outro em formato analdgico na forma de um RPG. As
demais atividades utilizaram o jogo como objeto de estudo da Histdria, seguindo linhas
metodoldgicas distintas, conforme abordaremos quando focarmos no eixo da Histéria
existente na proposta.

Para a divulgagdo dos resultados, optamos por uma apresentacdo no estilo feira,
realizada dentro da escola e cuja exposicdo seria destinada primeiramente para as turmas do 1°
ano do NEM, onde estas poderiam entender o funcionamento da Trilha das Humanidades,
focando em como a Historia exercia um papel fundamental na sua compreensao de mundo.
Esta foi realizada entre os dias 23, 24 ¢ 25 de outubro de 2023 com as exposi¢des ocorrendo
nos horarios de aula e nos horérios vagos devido a falta de professores. As professoras e os
professores presentes nas turmas do 1° ano auxiliaram no processo de visitagao.

Para a apresentacdo dos trabalhos, disponibilizei modalidades distintas, o grupo
poderia ter uma sala de aula disponivel s para si, ou poderia apresentar em conjunto, num
modelo proximo a exposi¢ao. Quatro grupos se uniram para apresentar os trabalhos numa sala
de aula, porém outros seis grupos optaram por fazerem as apresentagdes de trabalhos em

separado em que cada um criou uma dindmica prépria.

'7 Just Dance é uma série de jogos de danga da Ubisoft, onde os praticantes imitam movimentos de danga
exibidos na tela para pontuar.
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Figura 15: Apresentagio dos trabalhos no formato de exposigio

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)

O uso dos passados a partir da inclusdo do jogo como objeto de estudo foi um

desafio para transformacao da pratica do jogo em uma ferramenta de reflexdo/critica. Para nao

delimitar a pratica a uma produgdo meramente comparativa - destaquei em sala de aula as

mais variadas formas de analise do jogo como objeto histdrico. A inser¢do das possibilidades

metodoldgicas para a pesquisa com uso de jogos foi uma agdo constante, que muitas vezes era

inserida dentro da orientagdo e/ou exemplificacdo a partir de contextos variados, como uma

simples exposi¢do de contetido. A tabela abaixo, mostra um resumo das possibilidades

metodoldgicas levantadas em sala de aula, lembrando que dentro da proposta do LHJ, essas

possibilidades devem sempre ser revisadas e ampliadas.

Quadro 3: Resumo das possibilidades metodologicas levantadas em sala de aula

Narrativas
historicas

Analise das
narrativas

Observar e analisar os estilos narrativos presentes no
jogo, como o drama, romance, comédia, etc. A
decodificacdo narrativa vai enfatizar os elementos
historicos existentes.

Construgao de
narrativas

Criagdo de narrativas histéricas presentes na
constru¢do de um jogo, como enredos de jogos,
RPG’s, suplementacao de aventuras, etc.
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Representagdes | Comparar e/ou analisar os elementos historicos
historicas presentes nos jogos, como eles sdo interpretados,

quais as consequéncias destas interpretagdes para a

compreensdo do passado.

Comparar e contrastar conceitos presentes nos jogos

Historia dos com conceitos historiograficos. Refletir sobre como

Conceitos os conceitos se desenvolvem durante o jogo € como
Procedimento sua experiéncia de jogo influencia sua compreensao
historiografico da historia.

Investigar como as experiéncias sociais de
determinado tempo historico sdo representadas e
como temas como resisténcia, solidariedade ¢ luta
Historia vista de | por direitos sdo explorados. Ampliar a analise para a

baixo producdo e recepcao dos jogos, considerando as
formas de exploracao do trabalho na construcao dos
jogos e as decisdes dos desenvolvedores em relagdo
as representacoes e narrativas utilizadas.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

Ao ampliar o leque de possibilidades de pesquisa com uso dos jogos como fonte

historica, conseguimos extrair bons resultados, com tematicas nas quais vou explorar abaixo:

® Reflexoes sobre o Apocalipse a partir da pratica do jogo The Last Of Us

A pesquisa abordou diversos aspectos historicos e ficcionais relacionados a
diferentes tipos de apocalipses. Inicia-se com a peste bubdnica, destacando sua origem,
sintomas, impacto na sociedade medieval e representagdes da época. Em seguida, menciona o
impacto apocaliptico sobre povos indigenas, focando na perspectiva lanomami.
Posteriormente, explorou ameagas do fim do mundo contemporaneas, como a inteligéncia
artificial, guerra nuclear, aquecimento global e pandemias. Finalmente, apresentou o jogo
“The Last of Us”, que retrata um apocalipse causado por um fungo, discutindo a temadtica
politica e social abordada na narrativa. Através desta pesquisa, noés percebemos que houve a
analise da narrativa existente no jogo - neste caso centrada num mundo pos apocaliptico -
onde a historia ofereceu espago para uma andlise ontologica dos apocalipses e a reflexdo

sobre a propria ideia de apocalipse presente na narrativa do game.
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Figura 16: Apresentagio do trabalho

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

Figura 17: Quiz sobre a apresentagio do trabalho

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)
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A apresentagdo desta pesquisa ocorreu em uma sala de aula com uso de projetor. A
ideia foi apresentar o trabalho para grupos de 10 estudantes, para poder melhorar a interagao e
a imersao destes. O grupo desenvolveu sua apresentacdo em dois momentos - no primeiro,
nds observamos os resultados da pesquisa e no segundo, nds temos o desenvolvimento de um
questionario sobre a apresentagdo - com premiacdo para as participacdes. Fica ressaltado que

todas as etapas das apresentagdes foram planejadas exclusivamente pelo grupo.

° RPG - A Ascensdo dos deuses

O “Ascensdao dos Deuses” ¢ um Role Playing Game (RPG) onde os jogadores
assumem o papel de personagens em uma pélis (cidade-estado) da antiguidade, cada um com
sua classe, profissdo ou trabalho. Esses elementos influenciam os bonus e habilidades dos
personagens ao longo da historia. O género dos personagens também desempenha um papel
importante, refletindo as diferencas de direitos e papéis entre homens e mulheres na sociedade
antiga. Para esta insercdo das mulheres numa histéria grega, o grupo adicionou uma “Terra
das Amazonas” baseada na propria mitologia, onde esta era habitada exclusivamente por
mulheres fortes e inteligentes, possibilitando uma opg¢do para personagens femininos
protagonistas. O jogo utiliza dados, principalmente um de 20 faces, para realizar acdes e usar
habilidades, enquanto outros dados sdo usados para calcular danos de armas ou cura de itens.
Itens como armas, armaduras e comida tém diferentes efeitos e condi¢des de uso, adicionando
complexidade e estratégia ao jogo.

Este RPG ¢ resultado de uma pratica que se iniciou no 1°ano, através de uma aluna.
Nas primeiras aulas do projeto, ela apresentou a sua proposta e um grupo de estudantes
assumiu o projeto, iniciando a constru¢do da mecanica de jogo e do roteiro, elementos recém
iniciados no ano anterior. A producdo do RPG utilizou-se claramente da proposta de
Constru¢do de Narrativas, baseadas exclusivamente na Historia da Grécia Antiga, porém,
utilizando elementos reflexivos da propria proposta do LHJ, como a inser¢ao das minorias -
neste caso especifico - nds temos as personagens femininas representadas no jogo como as
Amazonas.

Conforme veremos nas imagens, o RPG teve dois momentos durante a feira. O
primeiro de exposicao da pesquisa, junto a outros grupos. Ali as alunas e alunos expuseram as
caracteristicas do jogo, a constru¢do da narrativa histérica e fizeram um convite para o

segundo momento pratico - que ocorreria no dia posterior.
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Figura 158: Apresentagio do RPG na exposicio da Feira de Historia e Jogos

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

Figura 19: Pratica do jogo

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

A pratica do jogo A Ascensao dos Deuses ocorreu apds o convite as alunas e alunos
dos primeiros anos do NEM, que naquele momento, tinham este conteudo na disciplina de

Histéria. A direcdo da escola, professoras e professores destes estudantes permitiram a saida
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para a pratica do jogo. Esta pratica estendeu-se pela tarde inteira, at¢é mesmo durante o

intervalo - de maneira voluntéria pelos praticantes - tamanha foi a imersao ao jogo.

® Andlise do Racismo a partir da pratica de Red Redemption 2

A pesquisa “Red Dead Redemption 2: Uma Reflexdo sobre o Racismo” explorou as
representacoes e tematicas relacionadas ao racismo presentes no jogo Red Dead Redemption
2. O estudo buscou analisar como o jogo aborda questdes de desigualdade racial, tanto no
contexto histérico do Velho Oeste quanto na contemporaneidade. Ao investigar personagens,
eventos e dialogos do jogo, a pesquisa buscou compreender como o tema do racismo ¢
retratado e como isso se relaciona com a sociedade atual.

A andlise das representacdes histdricas dentro do jogo e a expansdo dos debates
sobre o racismo expde a importancia do procedimento historiografico para esta reflexao.
Desta maneira, a pesquisa foi realizada através da pratica do jogo, observacao dos elementos
relacionados ao racismo no jogo e na problematiza¢ao do tema. Apesar da apresentacao ter se
destacado devido a interagdo e qualidade, o trabalho escrito foi fundamental para a
consolida¢dao da pesquisa, houve aqui o tal procedimento historiografico, pois as alunas e
alunos envolvidos se viram na necessidade de buscar os conceitos, analisar profundamente a
Historia do racismo tanto nos EUA quanto no Brasil, realizando uma importante revisao

bibliografica sobre o tema.
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Figura 20: Apresentacio dos elementos tedricos desenvolvidos

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

Figura 21: Imersio dos estudantes com a pratica do jogo

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)
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Entdo, para as apresentagdes, o grupo apresentou seus resultados em dois momentos
distintos. No primeiro momento realizou-se a exposi¢do da tematica, contextualizando o
racismo e suas manifestacdes na sociedade dos EUA no século XIX e os elementos historicos
presentes no jogo em si. Num segundo momento houve o convite para a pratica do jogo em
momentos do jogo em que ocorriam os episodios estudados, porém, sem o conhecimento por
parte dos convidados. A ideia foi levar a uma maior imersao e segundo eles, “choque” a partir

dessas visualizagdes.

e Observando a Marginalizagdo existente na pratica do jogo League of Legends

O estudo explorou a maneira como o jogo “League of Legends” (LoL) aborda as
questdes de marginalizagdo e desigualdade que sdo relevantes na sociedade contemporanea.
Ele examinou como o jogo retrata esses temas complexos, oferecendo exemplos concretos e
narrativas que refletem as dinadmicas sociais reais. O objetivo principal foi promover uma
analise critica dessas questdes por meio do LoL, utilizando-o como uma ferramenta para
compreender e refletir sobre as complexidades da realidade social. Ao fazer isso, o estudo
buscou ndo apenas entender como essas questdes sdo representadas no jogo, mas também
como podem ser contextualizadas e discutidas em um contexto mais amplo.

Aqui nos temos um exemplo de aplicabilidade da histdria vista de baixo com relacao
ao jogo League of Legends, um dos jogos mais populares do planeta. A dupla era composta
por uma aluna e um aluno, e ambos observaram que dentro da pratica do jogo haviam mundos
diferentes, marcados por uma profunda desigualdade social e tecnoldgica entre os grupos
étnicos/culturais que habitavam a Runeterra (mundo do jogo). A perspectiva analisada foi em
relagdo aos marginalizados no jogo em contraponto a sociedade em si, e quais representagdes
desta marginalizacdo eles conseguiram observar em seu proprio cotidiano. Eles escolheram
uma apresentacdo tedrica, para um grupo de 20 pessoas por vez. Dentro da proposta da
pesquisa, o grupo inseriu um forte debate acerca da marginalizagdo que o Estado brasileiro
promove nas periferias, reverberando entre aqueles que observavam. Houve um certo
desconforto entre alguns estudantes que ndo admitiram uma suposta defesa dos
marginalizados, pois o grupo acabou apresentando dados expondo a condi¢do carceraria no
pais, recebendo em resposta frases do tipo: “bandido bom ¢ bandido morto!” Porém, a grande
maioria que assistia a apresentacdao entendera a critica social que envolvia a marginalizagao
no jogo e também no Brasil, expondo a ineficiéncia de um discurso contrario ao problema da

marginalizagdo com simples perguntas realizadas a partir do entendimento do trabalho



apresentado.

Figura 22: Apresentagio do trabalho - observando o processo histérico de marginalizagio no Brasil

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

Figura 23: Apresentagio do trabalho - demonstrando o conceito de marginalizagio
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e O Protagonismo Feminino nos Jogos Digitais

Este trabalho investigou a influéncia do protagonismo feminino no empoderamento
das mulheres e na representatividade de género na industria de jogos. O estudo busca
compreender como a presenga de personagens femininas como protagonistas influencia a
identificacdo e o envolvimento das mulheres com os jogos, bem como seu impacto na
diversidade da industria. Além disso, a pesquisa explorou as representagdes das mulheres nos
jogos, abordando a questdo da sexualizacdo e destacando a evolucdo das mulheres como
jogadoras e desenvolvedoras, oferecendo um olhar critico sobre as disparidades de género no
cenario dos jogos.

Esta atividade mostrou a necessidade do LHJ manter em constante expansao o leque
de possibilidades metodoldgicas. Dentro das aulas, foram apresentadas metodologias como o
uso das narrativas, tanto na construgdo como na elaboracdo das mesmas para os jogos, € no
ambito do procedimento historiografico, como ja mostrado, abordei a Historia Comparada
(analise das representagdes historicas), a Historia por Conceitos e a Historia Vista de Baixo.
Num primeiro momento o grupo (composto por 5 alunas e 1 aluno) entendeu que a sua
tematica era possivel de ser analisada utilizando a histéria vista de baixo, e de certa maneira a
metodologia abarca o olhar dos excluidos, neste caso das mulheres. Mas, as conversas ¢ as
reflexdes nos levaram (eu como orientador fiz parte deste debate) a reflexdo sobre o papel do
feminismo como movimento de voz das mulheres, e com isso inserimos a histéria das
mulheres como metodologia da pesquisa, uma vez que ndo viamos como correto sujeitar a
pesquisa sobre as mulheres a uma categoria (historia vista de baixo) construida em sua
maioria por homens.

Podemos entender a Historia das Mulheres como uma pratica que transforma a
propria Historia, pois ao investigar a mulher, cria-se uma clara oposi¢ao a histéria do homem,
questionando uma historia totalizante, que reivindica a ideia de relato historico completo,
quando na verdade, nds observamos apenas um relato sobre o Homem universal. Nesta
perspectiva, ndo podemos deixar de destacar os diversos movimentos feministas, que nos
EUA das décadas de 1960-1970 demandaram pela historia de heroinas, de maneira a provar a
luta das mulheres, de maneira a trazer para o0 movimento a inspiragao e a explicagdo sobre as
opressoes sofridas. As feministas da Academia, comegam a produzir mais artigos e
monografias sobre este género, criando de certa forma uma conexao entre a politica e a

intelectualidade (Scott, 2012).
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Sob este ponto de vista, a associagdo politica e tedrica ¢ fundamental para a producao
de uma historia das mulheres e o afastamento desta ideia do feminismo como detentora de
uma conexao (politica e intelectual)e a oposicdo desta perspectiva, apenas enfraquece o

debate sobre as mulheres, conforme complementa Scott (2012, p. 95-96):

A “boa” teoria encara as “mulheres” e sua “experiéncia” como os fatos
autoevidentes que sdo a origem da identidade e da agdo coletivas. Com
efeito, em uma mudanga (que € o inverso da reagdo da historia a historia das
mulheres), aqueles que usam essa oposicao estabelecem a “politica” como a
posi¢do normativa, para alguns, sendo o teste ético da validade do feminismo
e da histdria das mulheres. E os historiadores das mulheres que rejeitam a
“teoria” em nome da “politica” estdo curiosamente aliados aqueles
historiadores tradicionais que consideram o pds-estruturalismo (e
consideravam a histéria das mulheres) uma antitese aos principios de sua
disciplina. Em ambos os casos, esses historiadores estdo defendendo o
conceito da “experiéncia” e recusando-se a problematiza-lo; opondo “teoria”
e “politica”, removem a “experiéncia” da sondagem da critica e a protegem,
como o campo de origem e sem problemas da politica e da explicagdao
historica.

Naquele momento, vimos como importante, uma imersdo ao conceito de feminismo
antes de qualquer pratica sobre esta perspectiva historica. As alunas e o aluno puderam
aprofundar suas conexdes com o tema a partir de leituras sugeridas através de uma plataforma
chamada Arvore de Livros. Ali algumas indicagdes foram feitas e entdo a pesquisa progrediu.
E importante destacar que a partir de entdio a Historia das Mulheres passou a fazer parte do
campo de sugestoes desenvolvidas no Eixo da Historia.

O grupo escolheu utilizar uma sala de aula para a apresenta¢do da sua atividade,
fazendo-a em fases distintas, num primeiro momento com o acolhimento e apresentacdo da
pesquisa, seguindo-se para o0 momento de pratica de jogos que abarcasse as mulheres como

protagonistas.
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Figura 24: A porta “Minecraft™ ficou famosa na escola e atraiu a atencio para a visitagdo do trabalho.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

Figura 25: O banner foi um instrumento importante para a apresentagio da pesquisa.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)
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Figura 26: O perfil critico e de luta foi permanente na pesquisa

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

Figura 27: Nio serd com o Mario e niio serd com o Steve. As protagonistas sio mulheres! Neste
espaco nos temos uma “provocagio”.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)
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Figura 28: Pritica do jogo Gravity Rush. A protagonista “Kat™ deve salvar um garoto num mundo de
ficcio clentifica.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

Como podemos perceber, o uso da problematizagdo sob as mais variadas
metodologias da Historia fomenta o senso critico e reflexivo. E a partir da pesquisa e do uso
do jogo como fonte de uma analise histoérica que a pratica do LHJ fomentou estes elementos.

Entretanto, nos tivemos alguns contratempos que impediram a publicacdo destas
pesquisas no site, seja devido a falta de integralidade na entrega da documentacao ética para o
uso das pesquisas e imagens dos projetos devido ao tempo para a finalizagdo das pesquisas -
faltaram alguns ajustes quanto a correcdo textual e as referéncias. Isso ocorreu devido as
chuvas do més de novembro de 2023 - nods tivemos prejuizos significativos na cidade, com
alguns estudantes sofrendo com as perdas materiais devido a enchente.

Por isso analisei os projetos desenvolvidos e a partir da leitura destes projetos
construi as resenhas descritas nesta pesquisa. Estas resenhas também foram inseridas no site
historiaejogos.com.br, em uma pagina especifica da Feira'®, como forma de inspirar as

atividades posteriores.

'8 A pagina com as atividades estd neste link: https:/historiaejogos.com.br/feira-de-historia-e-jogos-2023/



https://historiaejogos.com.br/feira-de-historia-e-jogos-2023/
https://historiaejogos.com.br/feira-de-historia-e-jogos-2023/
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Figura 29: Pagina com as postagens das resenhas dos projetos desenvolvidos.
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

3.4 O LABORATORIO DE HISTORIA E JOGOS COMO ESPACO PARA
APRENDIZAGENS SIGNIFICATIVAS

O Eixo Pedagogico do LHJ ndo se prop0s a criar propostas pedagogicas especificas
dentro da perspectiva da pratica dos jogos de mercado. Conforme observamos, este eixo
esclarece as necessidades para uma pratica que compreenda o estudante como um ser social,
mantendo sua capacidade de transformacao da sociedade. Desta maneira, dentro dos objetivos
do LHJ, procura-se criar agdes que deem condigdes para que esta humanidade
(transformadora) ndo se perca, buscando manter no estudante, uma consciéncia sobre o que
precisamos ser € uma autonomia sobre o que queremos ser. Além de perceber o jogo como
um objeto de pesquisa da Histéria e instrumentalizar praticas que criem elementos criticos
para uma postura emancipatoria e/ou de resisténcia, o LHJ também permite uma outra
postura, que ressignifique o jogo, a partir da elaboracao de estratégias de ensino que entendam
os jogos mercadoldgicos como instrumentos positivos para uma compreensao ontoldgica de
mundo.

A acdo de positivacdo do jogo de mercado, neste contexto, consiste numa estratégia

que Certeau (2020) chama de uso ou consumo, que de forma geral consiste na manipulagdo de
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culturas difundidas por uma elite, neste caso, a Industria dos jogos, ndo somente pelos
fabricantes, mas também pelos praticantes. Neste reuso dos jogos, insiro a ERER, que dentro
da concepcao do Laboratério de Historia e Jogos se mostra importante para a busca de uma
pratica pedagdgica de acdo/reflexao.

Ao visitar a pagina www.historiaejogos.com.br perceberemos que o catilogo de

jogos com tematica africana € bastante limitado. Como haviamos debatido dentro da ideia de
jogos na Industria Cultural, regides periféricas economicamente tem sua historia pouco
tematizada dentro dos jogos. Quando a historia africana ¢ abordada, dificilmente encontramos
dentro da Industria dos Games tematicas que sejam fora de mundos tradicionais como a
histéria do Egito Antigo, ou mesmo estereotipada como em Resident Evil 5%. E neste
contexto que o Laboratério de Histoéria e Jogos mostra outra das suas propostas funcionais, a
construcao de jogos.

Nas turmas do 7°ano da E.M.E.F José¢ Pedro Steigleder em 2022, foram propostas
algumas acgdes que contemplassem a historia africana dentro da ideia dos jogos. Langado o
desafio, trés turmas apresentaram ideias variadas e inspiraram a producdo de trabalhos
bastantes distintos a partir das suas caracteristicas. Havia uma quarta turma de 7° e esta ficou
responsavel pela criagdo de videos explicativos sobre a histéria do continente.

Em todas as turmas do 7° ano, dividimos a historia africana desta forma;

A Pré-Historia

Africa no Nilo

Africa do Sudio Ocidental

Os Reinos do Congo e Angola

Os Reinos da Costa da Mina

Os Zulus e o imperialismo europeu

Para todas as experiéncias, utilizamos como fontes de pesquisa os livros didaticos do
6°, 7° ¢ 8° anos ¢ realizamos a transformacao destes conteidos em fontes distintas conforme

abordaremos a seguir.

3.4.1 A Historia da Africa no Minecraft: Projeto Minequete

1% Catéalogo de jogos com tematica Africana:
https://sites.google.com/view/historiagjogos/cat%C3%A 1logo/tem%C3%A 1tica-africana

2 O jogo ¢ ambientado no continente africano, em lugares marcados pela pobreza. O protagonista branco
extermina “hordas” de negros zumbis. Além disso, o jogo sofreu diversas acusagdes de racismo existente em
seus didlogos e na propria estrutura de ambientacao.



http://www.historiaejogos.com.br#
https://sites.google.com/view/historiaejogos/cat%C3%A1logo/tem%C3%A1tica-africana
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O Jogo Minecraft ¢ marcado pela flexibilizagdo das regras e do tempo, contrariando
as caracteristicas presentes dentro de outros jogos digitais. Possibilitando dentro da sua
programacao a criagao de mundos, baseados em montagem de sistemas de blocos (quadrados)
em ambientes, também chamados de biomas. Também existe a presenca de elementos
baseados no desafio - como o modo survivor - porém, para esta atividade, optou-se por
explorarmos as caracteristicas criativas do jogo. O jogo esta presente em todas as plataformas
de jogos atuais e gracas a um bug na Playstore?' muitos estudantes puderam adquirir o jogo
gratuitamente.

A proposta desenvolvida em conjunto com a turma foi a criagdo de “maquetes”
dentro do jogo, cujo projeto ganhou o apelido de Minequete (Minecraft + Maquete). Nesta
construgdo, foram divididos os grupos e as tematicas foram adaptadas ao contetido do 7° ano
(excluimos a pré-historia, o Egito, as civilizagdes de Cuxe e o imperialismo na Africa). A
construcdo destas “maquetes” ocorreu em dois encontros realizados na biblioteca da E.M.E.F
José Pedro Steigleder, pois naquele local havia internet disponivel para eles. Aqueles que ndo
tinham smartphones alternavam com os colegas de grupos, o que permitiu a interacao destes
nas construgdes das maquetes.

O desafio apo6s os encontros foi relacionar estas maquetes aos elementos historicos
que os inspiraram e na forma de apresentagdo dos resultados. Pudemos fazer uso do
laboratdrio de informaética da escola e a partir dele construimos os elementos textuais sobre os
temas. O problema de insercao dos trabalhos foi resolvido com a publicacdo de videos na

pagina criada para a publicacdo de trabalhos das alunas e dos alunos.

2l Em 9 de maio de 2022 ocorreu um suposto erro na loja do Google (Playstore) que disponibilizou por horas o
jogo Minecraft de forma gratuita. (CANELLA, 2022)

CANELLA, Clara. Minecraft de graca na Play Store chocou os jogadores: Usudrios de Android puderam
baixar o jogo sem custo algum; Fas ficaram confusos com a surpresa. [S. 1], 11 maio 2022. Disponivel em:
https://br.ign.com/minecraft-2/98258/mews/minecraft-de-graca-na-play-store-chocou-os-jogadores#:~:text=Mine

craft%20ficou%20dispon%C3%ADvel%20gratuitamente%20n0.a%20promo%C3%A7%C3%A30%20£01%20si
m%?20planejada. Acesso em: 6 abr. 2023.



https://br.ign.com/minecraft-2/98258/news/minecraft-de-graca-na-play-store-chocou-os-jogadores#:~:text=Minecraft%20ficou%20dispon%C3%ADvel%20gratuitamente%20no,a%20promo%C3%A7%C3%A3o%20foi%20sim%20planejada
https://br.ign.com/minecraft-2/98258/news/minecraft-de-graca-na-play-store-chocou-os-jogadores#:~:text=Minecraft%20ficou%20dispon%C3%ADvel%20gratuitamente%20no,a%20promo%C3%A7%C3%A3o%20foi%20sim%20planejada
https://br.ign.com/minecraft-2/98258/news/minecraft-de-graca-na-play-store-chocou-os-jogadores#:~:text=Minecraft%20ficou%20dispon%C3%ADvel%20gratuitamente%20no,a%20promo%C3%A7%C3%A3o%20foi%20sim%20planejada
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Figura 30: Pagina onde se encontram os projetos das Minequetes

Fonte: Elaborado pelo Autor (2024)

Dentro desta ideia de projeto ¢ importante ressaltar as dificuldades de amostragem e
divulgagdo dos resultados. Primeiramente, sabia-se desde o come¢o que a forma do jogo
impedia qualquer representacdo fiel as construgdes e ambientes da historia africana, porém,
assim como nas maquetes, tinhamos a pretensao de podermos identificar com facilidade estas
representacdes a partir das suas reproducdes no jogo. A solucdo para mostrar as
representacdes construidas foi através das gravacgdes das telas do jogo, o que exigia um
conhecimento prévio por parte dos grupos, o que ndo foi mensurado no inicio do projeto.
Além disso, as alunas e os alunos nao tinham experiéncia na producao textual com uso dos
computadores e na publicagdo de video. Esses elementos sobrecarregaram de estresse a nossa
producdo dentro do laboratorio de informatica, cujo tempo para uso era limitado devido a
necessidade de seu uso por outras turmas. Mesmo assim, conseguimos produzir uma pagina
com os resultados e ela foi disponibilizada no site da escola?.

O uso do jogo Minecraft como experiéncia de producdo da histéria africana
mostrou-se valido como estratégia de aprendizagem se mensurarmos os resultados avaliativos
anteriores a esta pratica com os posteriores, porém, os resultados praticos destoaram muito do
objetivo inicial. As representacdes ficaram irreconheciveis e os estudantes entraram em éxtase

com o fato de conseguirem trabalhar juntos no mundo virtual, entrando constantemente nos

2 (O site da escola foi excluido em 2023, porém o link original permanece existindo através deste enderego:
https:/sites.google.com/view/escolajhs/escola-ips/7%C2%BA-ano/maniquete


https://sites.google.com/view/escolajhs/escola-jps/7%C2%BA-ano/maniquete
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servidores de outros grupos para ‘“‘sabotar” ou apenas “visitar” os seus amigos. Houve
conflitos e eles poderiam ter sido evitados se tivéssemos conversado sobre estes
comportamentos antes do inicio do projeto. Por fim, os resultados do projeto ndo tiveram a
projecdo esperada pelos proprios estudantes. Os trabalhos foram postados numa “Feira Digital
de Historia da Africa” dentro do site da escola, porém a falta de divulgacdo desta pagina
acabou mantendo os seus trabalhos limitados ao grupo da sala de aula. A experiéncia nao
pode ser inserida na pagina do Laboratorio de Histoéria e Jogos por ndo haver autorizagao de
uso de imagem destes estudantes na pagina em questdo. Além disso, a falta de representacdes

identificaveis destes mundos poderia expor as alunas e os alunos de forma desnecessaria.

3.4.2 A Construcio do jogo de cartas Igba - Mecanica de Linha do Tempo

As “cartinhas” s3o uma febre entre as alunas e os alunos do Ensino Fundamental.
Elas sdo usadas como objeto de troca, no caso das coleciondveis e como disputa, através de
praticas simples como a do jogo do bafo. A experiéncia desenvolvida com o uso de cartinhas
neste 7° ano da E.M.E.F José Pedro Steigleder surge a partir da propria reflexdo do professor
de Historia desta turma em relagdo ao problema da “batecdo” de cartas no meio da aula.

Nesta experiéncia, partimos da ideia de constru¢ao do jogo pela turma e nao somente
pelo professor. Desta maneira, foi necessario pensar numa estratégia que contemplasse uma
ferramenta para a criagdo do jogo e o uso de uma mecanica simples. Através da plataforma do
Canva, criamos uma metodologia para criagdo de um jogo de cartas com a mecanica de linha
do tempo. A criacdo deste jogo pela turma acrescentaria mais um elemento ao Laboratério de
Historia e Jogos — a aprendizagem da Historia ndo somente a partir da pratica do jogo, mas a
partir da sua criagao.

A receita para a criagdo do jogo e os modelos das cartas foram inseridos na pagina
“Construa” presente no site historiaejogos.com.br®®. A pretensio do jogo foi abordar a
tematica da historia da Africa, a partir das propostas trabalhadas em sala de aula desde o 6°
ano, ou seja, da pré-historia até o final do séc. XIX. O jogo foi desenvolvido pela turma, onde
os grupos se dividiram para poderem elaborar o jogo a partir das tematicas. A mecénica do
jogo foi a de linha do tempo, onde a observagao dos eventos e sua datagdo sdo essenciais para
a pratica do jogo. De fato, temos consciéncia de que as Africas tinham diversas formas de

contagem do tempo, seja pelo plantio, pelo ciclo lunar, pelas cheias dos rios, etc, porém,

2 Todo o procedimento de elaboragdo do jogo se encontra neste link: https://historiacjogos.com.br/igha/



https://historiaejogos.com.br/igba/

105

dentro de uma proposta de mecanica de jogo simplificada, ndo se mostrou vidvel alguma
adaptacdo a estas percepg¢des temporais.

O espago para o desenvolvimento do jogo ocorreu no Laboratorio de Informaética,
onde divididos em grupos, as alunas e os alunos escolheram os eventos a serem inseridos nas
cartas, pois na mecanica de linha do tempo haveria a necessidade de um lado da carta conter
uma datacdo e na outra carta existiria apenas o evento. As datacdes e os eventos foram

retirados dos livros didaticos utilizados na escola em 2022.%*

Figura 31: Aqui nos podemos observar a “caixinha™ do jogo e uma carta do baralho.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)

Dentro das cartinhas produzidas, os elementos textuais puderam ser revistos, porém
mesmo dentro desta revisdo, alguns erros permaneceram e puderam ser mais uma vez
observados apo6s a pratica do jogo. Coube ao professor a revisdo parcial das cartas, dos
elementos historicos e a elaboragcdo do manual do jogo. Cada grupo teve como meta a criagdo
de 5 a 10 cartas por temadtica. No final da constru¢do do jogo tinhamos uma quantidade de 56
cartas, contendo inimeros elementos da Historia Africana.

Ao definirmos o nome do jogo abri na sala de aula um dicionario do grupo
linguistico iorub4, a partir do qual a turma definiu em conjunto o nome Igba, expressio que se
remete a varios significados relacionados ao espaco de tempo, a duracdo e ao antigamente

(Milagres, 2020). A partir do nome do jogo, busquei a constru¢ao coletiva da caixinha deste,

2% Os livros foram da colegdo Historia.doc PNLD 2020, formulados para as séries finais do Ensino Fundamental.
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porém, ao perceber a falta de tempo para o projeto, optei por fazer a caixinha em conjunto
com a aprovagdo da turma, que acompanhava a elaboragdo do layout. Definiu-se também em
conjunto com a turma a disponibilidade do jogo sob a licenga CC BY-NC, ou seja, definimos
que seria permitido a adaptag@o, mixagem e distribuicdo do jogo sem finalidade comercial.

Jogo pronto, ele foi impresso e dentro da sala de aula as alunas e os alunos que
elaboraram o mesmo puderam fazer o recorte das cartas e a montagem das caixas. Foram
impressos cinco jogos, um para cada grupo que o produziu. Para manter a longevidade das
cartas, foram adquiridos sleeves Mini Chimeuro (43,5 x 67,5) e os proprios estudantes
puderam inserir as cartas nos mesmos.

Ap6s a confecgdo do jogo partimos para a pratica definindo um “torneio” na turma,
com duragdo de um encontro. O vencedor recebeu um brinde como premiacao, assim como o
reconhecimento de vitoria pela turma. Este jogo foi aplicado em todas as turmas do 7°ano sob
as mesmas condi¢des. Realizada a pratica do jogo, o mesmo foi corrigido e sua versdo final

foi disponibilizada no site www.historiaejogos.com.br, tanto na aba do catdlogo quanto na aba

“Construa”. Dentro desta area, estd presente o modelo para confecgdo do jogo e a descri¢ao da
experiéncia com a turma, possibilitando a outros professores a oportunidade de poderem
construir seus proprios jogos sobre a tematica escolhida, além da possibilidade baixar o

proprio jogo e utilizar em sala de aula.
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Figura 32: estudantes produzindo o jogo Igba

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)

3.4.3 O album de figurinhas da Historia da Africa

Inicialmente, a confec¢ao do jogo de cartas seria estendida a outras turmas, onde
cada uma faria um jogo diferente, de acordo com as disciplinas desenvolvidas no ano. Ao
indagar a turma 74 (2022) da E.M.E.F José Pedro Steigleder, houve uma contraproposta da
turma por fazer algo “diferente” dos colegas da sala ao lado. Estdvamos inseridos no contexto
de Copa do Mundo, e os albuns circulavam na sala de aula quando o desafio de produgao de
um album foi lancado. A adesdo foi massiva, a tematica foi a da Historia da Africa e desta
forma foi necessario a criagdo de um modelo digital e de uma metodologia para sua produgao.
Da mesma maneira que ocorreu com o jogo igba, o modelo do album de figurinhas foi criado
a partir do Canva.

Os grupos foram divididos em temadticas da mesma forma como foi representado no
inicio do capitulo, e assim, cada grupo ficou responsavel por elaborar os layouts das paginas
onde estariam as figurinhas e as proprias figurinhas. Todos foram os responsaveis pela
constru¢do da capa e da contracapa e, apesar das adversidades, a turma conseguiu produzir
sua capa com originalidade. A construg¢do do album foi dividida em Capa e contracapa num

arquivo e as paginas internas noutro, sendo que cada grupo seria responsavel por montar a
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sua. As figurinhas ficaram separadas por grupos, e cada um confeccionaria a sua a partir da
descri¢dao da imagem escolhida.

Dentro das paginas internas, foi necessaria a construgdo de textos explicativos sobre
determinado periodo, a consulta a estes textos seguiu o padrdo dos outros projetos, ou seja,
utilizamos o livro didatico como base da pesquisa. Dentro destas paginas os modelos ja
haviam sido pré-estabelecidos pelo professor, garantindo os espagos para a constru¢do dos
textos e colocagao das figurinhas.

Para a insercdo das imagens das figurinhas, foi estabelecido que deveria haver
preferéncia pelas imagens encontradas na Wikipedia, pois desta forma, garantiriamos que as
imagens estariam livres de direitos autorais. Ao definirmos os direitos autorais do album,
definiu-se como CC-BY, ou seja, liberamos os direitos até mesmo a comercializagdo, desde
que, a autoria seja atribuida ao criador. Definimos esta licenga pois todos os estudantes que
participaram do processo de construg¢do entenderam o funcionamento dos direitos autorais e

decidiram a liberacao destes direitos.

Figura 33: album de figurinhas com as colagens ja realizadas

Os lorubas, Fons,
Jejes e Haucas
..muu-rh‘:'::_‘,':_ “ m,

&

l

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)

A colagem das figurinhas ocorreu em sala de aula onde cada grupo ficou responsavel
por recortar e colar as figuras elaboradas por eles. Foram impressos dois albuns para este
momento de colagem, oportunizando a colagem das figurinhas por todos. Apds a pratica, os
grupos decidiram por manter um album na escola e os interessados puderam levar para casa

onde mostrariam para 0s seus pais/responsaveis.
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CONSIDERACOES FINAIS

Através desta pesquisa apresentei uma possibilidade pedagédgica de ensino da
Histoéria a partir da criagdo de um lugar-conceito chamado de Laboratorio de Histéria e Jogos.
Uma agdo que flerta com a emancipagdo do estudante, que promove ao ensino de Historia
uma dimensdo historico-critica a partir do uso e reuso dos jogos de mercado. O Laboratorio
de Historia e Jogos se torna, neste momento, um conjunto de pretensdes, cuja primeira, foi a
de inserir a critica ¢ a reflexdo a partir da pratica de jogos, porém, sem esquecer que €
necessario instrumentalizar outras professoras e outros professores, para que estes, tenham
maiores possibilidades de construirem agdes transformadoras.

Delimitar o jogo na criacdo de um lugar-conceito de Laboratério de Historia e Jogos
foi um elemento importante. Ao buscar entender o jogo, percebi a imensidao teoérica por tras
da sua conceitualizagdo. Desta forma, além do entendimento do jogo como um elemento
cultural humano, analisei certas caracteristicas do jogo para uma possivel delimitacdo deste
conceito, como a voluntariedade, a existéncia de regras e/ou ficcionalidade, a necessidade de
criacdo de espacos e delimitagdes de tempo, assim como a sua capacidade de fuga de
realidade. Além destes elementos caracteristicos, € importante entendermos também as suas
classificagdes, por exemplo, um jogo com predominéncia do fator Alea (sorte), pode ndo
combinar com uma atividade que busca a criticidade.

Os jogos de mercado com contexto histérico sdo o objeto de estudo do LHJ, por isso,
¢ importante destacar as caracteristicas convergentes entre os jogos digitais e analdgicos,
também debatidos neste processo de conceituagdo de jogo no primeiro capitulo. O jogo,
analogico ou digital, mantém propriedades como a necessidade de espago-tempo, de
regramento (mesmo que o fluxo de regras possa variar, ou seja, um jogo poder ter uma
densidade de regras maior que o outro) da voluntariedade e também da possibilidade de
transposi¢do para um mundo proprio. Destaco também que o jogo como progresso, visto
através de praticas educativas, estd muitas vezes inserido em outras propostas ludicas que
possuem alguns elementos presentes neste conceito de jogo, como a gamificagdo e o serious
game, que nado sao o foco da praxis do LHJ. A nossa pratica consiste em abordar os jogos de
mercado, seja de forma instrumental - proporcionando reusos e aprendizagens a partir da sua
pratica, ou como um objeto de estudo, a partir da problematizacdo da sua pratica e constru¢ao
de uma pesquisa baseada na reflex@o e na critica.

Este debate sobre os jogos e sua industria foi um tema de analise importante no

segundo capitulo, onde dimensionei o jogo dentro desta perspectiva de mercado, abordando
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essa relagdo de jogo como um produto e as possibilidades de abordagem. O Laboratorio de
Historia e Jogos terd duas abordagens distintas em sua relagdo com os jogos de mercado. Na
perspectiva que nomeio como “positiva” enxergo a possibilidade de reimaginacao, reemprego
destes jogos como possibilidade critica/reflexiva na aprendizagem, pois inseridos numa
sociedade consumista, alunas e alunos se tornam nao s6 consumidores, pois 0s seus “usos e
consumos” tem a capacidade de transformar um produto criado pela classe dominante. Essa
visdo ndo exclui o que chamo de perspectiva “negativa”, onde entendo que a Industria
Cultural se apropria do jogo, transformando um elemento cultural em produto, o que impde a
estes jogos certas “demandas do mercado”, excluindo a espontaneidade criativa de seu
processo ¢ inserindo os “passados” de um norte hegemonico. De maneira geral, os jogos de
mercado acabam se tornando mais um instrumento de alienacdo do sujeito as tecnologias,
neste caso especifico, das nossas alunas e nossos alunos. E sob esta perspectiva que o LHJ
cria instrumentos pedagdgicos que busquem expor os elementos contraditorios destas
imposicdes da Industria Cultural.

Continuando no segundo capitulo, fiz uma discussao teorica sobre as possibilidades
de acdo dentro destas perspectivas positiva e negativa do jogo de mercado. A partir dai cria-se
o que chamo de Eixo Pedagogico e Eixo da Historia. No Eixo Pedagdgico posicionei o
Laboratério de Historia e jogos como uma agdo pedagdgica pertencente ao campo da
pedagogia histdrico-critica. Alunas e alunos sao sujeitos com potencial de transformagao da
sociedade, influenciados pela realidade material a qual pertencem. Desta forma, nossa agao
pedagogica considera as realidades escolares distintas, mantendo a professora e o professor
comprometidos numa construgdo critico/reflexiva. As agdes pedagdgicas que eu apresento
servem como sugestoes/inspiracdes, centradas em permitir ao estudante um horizonte onde
este possa desenvolver uma consciéncia sobre o que ele quer ser, mas também sobre o que ele
precisa ser.

Dentro da pratica do LHJ somente o eixo pedagogico pode ndo ser o suficiente, por
isso, inseri o Eixo da Historia, fundamental para uma préxis pedagdgica que busque uma
perspectiva critica/reflexiva, centrada numa ideia de utilizagdo do jogo de mercado como
objeto de estudo da Historia. Para isso, o LHJ apresentou diversas possibilidades de usos
destes jogos como objetos de estudo da Historia, seja a partir das suas narrativas ou das suas
representacdes. E importante deixar claro que ambos os eixos (Pedagogico ¢ da Historia)
devem se manter abertos a diversas concepgdes, especialmente no ambito da Historia, ja que a

variedade e a dindmica desta industria dos jogos exige as mais variadas correntes tedricas
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historiograficas para uma acdo pedagodgica que insira a critica ao objeto, neste caso, o jogo de
mercado.

No capitulo 3, procurei concretizar a ideia de lugar-conceito de um Laboratorio de
Historia e Jogos. Para tanto, as agdes praticas deste capitulo resultaram também em um
constante didlogo com a teoria, principalmente no desenvolvimento e na necessidade de
implementa¢do do que chamo de Eixo Pedagdgico e Eixo da Historia. Estas agdes buscaram
responder ao problema desta pesquisa, que estd centrado na transformacgdo dos jogos de
mercado com contexto histérico em objetos potencializadores para uma aprendizagem
critico/reflexiva, cujo horizonte de expectativa ¢ levar as alunas e aos alunos uma condigdo de
resisténcia e/ou emancipagao.

Defino primeiramente o “lugar” do Laboratorio nesta construcao. E por isso ¢
importante entender que o Laboratorio € uma acao, que cria/adapta os mais variados espagos
escolares, para que a pratica do jogo se transforme numa possibilidade de aprendizagem e/ou
pesquisa da Historia. Através das nossas experiéncias, demonstrei a possibilidade de pratica
dos jogos nos mais variados espacos escolares, desde a sala de aula ao laboratorio de
informadtica e biblioteca. Mas, para isso ocorrer, devemos ter alguns cuidados, entendendo que
0 jogo precisa de um espago e tempo delimitados. Desenvolver uma ideia de lugar de jogo ¢
fundamental, por isso, além da organizagdo da sala ou de outros espagos, podemos inserir o
uso das toalhas verdes (no caso da pratica de jogos analogicos) elas proporcionam uma maior
ambientacdo para a pratica do jogo.

Mas “lugar” do Laboratorio apenas como um espaco fisico na escola, ndo ¢ o
suficiente. Para expandir esta proposta, foi necessario pensar o Laboratorio também como um

espaco virtual, que além de instrumentalizar as praticas na sala de aula, pode expandir os seus

resultados, a partir da divulgacdo destas atividades. O site historiaejogos.com.br ¢ uma
ferramenta essencial na nossa constru¢do de Laboratério. Através dele, catalogamos jogos
com contexto histdrico e disponibilizamos estes a partir de uma pesquisa simplificada, por
periodos historicos gerais e do Brasil, além do campo outras teméaticas, onde inserimos temas
mais especificos, relacionados a jogos com contexto indigena e africano. Neste mesmo campo
“Catalogo” inseri textos e atividades baseadas na pratica de jogos, onde podem constar as
proprias construgdes dos estudantes. Este espago virtual permite também a construgdo de
jogos a partir de sugestdes pedagdgicas presentes no campo “Construa”. Atualmente, esta area
permite a professoras e professores desenvolverem albuns de figurinhas e jogos de carta com

mecanica de linha do tempo junto as suas alunas e aos seus alunos. Por fim, o site também
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instrumentaliza a publicagdo dos trabalhos desenvolvidos nas Feiras de Historia e Jogos e em
outras praticas realizadas pelo LHJ, a partir de uma area especifica, chamada de Publicagdes.

As primeiras experiéncias praticas do LHJ ocorreram em 2022, comegando pelo que
chamo de Projeto Piloto. Naquela experiéncia direcionei uma turma de 1° ano do Novo
Ensino Médio, cuja disciplina de Cultura Digital foi utilizada de forma transdisciplinar com a
disciplina de Historia. A partir desta experiéncia, que buscava a problematizagdo de jogos de
mercado com contexto histérico baseados numa tematica tradicional (Pré-Historia,
Antiguidade e Idade Média), percebi que nao seria possivel inserir a critica e a reflexdo
apenas por meio de uma historiografia comparada, isto ¢, limitando-se ao desenvolvimento de
problemas a partir das representagdes historicas presentes nesses jogos. Por essa razdo, a
construgdo do LHJ se deu por meio de um intenso dialogo entre teoria e pratica. Para
promover uma abordagem critico-reflexiva, ¢ fundamental pensar o jogo também como um
objeto de pesquisa historica.

No segundo ano da pesquisa (2023) continuei a busca por um LHJ como um espago
uma pratica critico/reflexiva. Ainda sob um contexto de NEM no qual a turma pertencia a
Trilha das Humanidades, eu tive uma oportunidade de carga hordria mais extensa em
consonancia com outras disciplinas como Direitos Humanos e Diversas Culturas e Sociologia.
Assim, pude implementar praticas que inserissem a ideia de Industria Cultural, com a
elaboracdo de um album de figurinhas sob esta tematica, permitindo (a0 meu ver naquele
momento) um ambiente mais suscetivel a uma pratica critica e reflexiva. A partir dai, busquei
através de uma Feira na escola (Feira de Historia e Jogos) suscitar pesquisas sobre os jogos
que abarcassem em sua problematizagdo elementos criticos e reflexivos, nos quais, a partir da
insercdo de uma metodologia da Histéria mais ampla (gragas a implementacdo do Eixo da
Historia) foi possivel implementar o jogo como objeto de pesquisa, oportunizando resultados
muito mais complexos e pertinentes que no ano anterior. Atividades focando o Racismo em
Red Dead Redemption 2, a Marginalizagdo presente no jogo League of Legends e o
Protagonismo Feminino nos jogos digitais puderam expressar essa busca por um olhar mais
critico a partir da transformacao do jogo em um objeto de estudo. Da mesma maneira,
surgiram trabalhos que visavam uma postura mais reflexiva, como a ideia de apocalipse a
partir do jogo The Last of Us e Pensando o Futuro a partir das escolhas feitas no jogo Detroit
Become Human. A partir do desenvolvimento de trabalhos sob a perspectiva de um Eixo da
Historia mais consolidado, nds tivemos o desenvolvimento de producdes que visavam a
criacdo de narrativas, como o RPG A Ascensao dos Deuses. Claro, nem todos os trabalhos

conseguiram atingir o objetivo proposto, mas consegui observar uma transformacgao
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importante nas pesquisas realizadas em 2022 e 2023, lembrando que as turmas eram
praticamente idénticas.

Além da pesquisa critica, dentro da proposta do LHJ inseri a busca pela
aprendizagem a partir da pratica dos jogos. Logico, a pesquisa ¢ também um instrumento de
aprendizagem, porém, procurei ndo delimitar minha pratica somente a uma possibilidade de
acdo. Por isso, busquei ainda em 2022, desenvolver uma série de atividades a partir do uso e
reuso dos jogos, neste caso, posicionei 0 jogo como um elemento positivo para a
aprendizagem. Os exemplos inseridos na pesquisa ndo foram os Unicos, mas apresentavam
experiéncias distintas e uma aprendizagem significativa que dialogou com a ERER, o que
ndo deixa de ser um movimento de resisténcia a propria industria dos jogos, que, como eu ja
abordei, tende a descartar as culturas de grande parte do Sul Global. Neste instante, o LHJ
demonstra a  possibilidade de  aprendizagem  significativa a  partir da
reelaboragdo/ressignificagdo de jogos de mercado. O album de figurinhas da Historia da
Africa, por exemplo, foi reelaborado durante a Copa do Mundo, onde estava em alta a ideia
do Album de Figurinhas da Copa, e o jogo de Cartas Igba foi elaborado a partir da observagio
do uso das cartinhas (do tipo bafo) que eram utilizadas na turma, no qual foi acrescentada uma
mecanica baseada no jogo Timeline. A pratica dos jogos ¢ importante neste processo, porém,
observo que a aprendizagem significativa ocorre na elaboracao destes jogos, ou seja, a aluna e
o aluno acabam construindo os seus conhecimentos a partir do processo de elaboracdo do
jogo. As praticas consolidadas foram transformadas em ferramentas de constru¢do de jogos na

area “Construa” do site historiacjogos.com.br.

As experiéncias ¢ o constante didlogo tedrico sdo necessarios para esta incessante
busca pela emancipagdo do estudante Por isso, afirmo que o Laboratorio de Historia e Jogos
percorre um trajeto infinito, pois a emancipa¢dao do Ser Humano s6 ocorre a partir da
constante reflexdo e criticidade do seu meio. Apesar disso, procurei demonstrar caminhos
possiveis para este percurso, apresentando possibilidades distintas num contexto de Ensino de
Historia na Escola Publica de nivel Fundamental e Médio. Exemplifiquei como podemos criar
espagos fisicos para o LHJ, e também um espaco virtual, a partir da criagdo de um site.
Dialoguei teoricamente a partir das praticas realizadas em sala de aula, demonstrando as
construcdes das alunas e dos alunos, nos quais pude identificar elementos de critica e reflexdo
social bastante relevantes. Desta maneira, acredito que o lugar-conceito do Laboratério de
Historia e Jogos consiste neste conjunto de praticas e didlogos tedricos, nos quais me
impedem de trazer um modelo pronto e acabado, e sim uma possibilidade de inspiracdo para a

pratica docente.
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Agora, sigamos para uma proxima fase, baseada num conjunto de necessidades que o
tempo de pesquisa impossibilitava a sua implementacdo, como a criagdo de um minicurso

para docentes dentro da plataforma historiaejogos.com.br, uma area de construgdo de RPG’s e

uma maior maturacdo teorica acerca do jogo como objeto de estudo da Historia, o que vejo
como fundamental para o desenvolvimento de novas praticas critico-reflexivas dentro do
Laboratorio de Historia e Jogos. Desejo que o LHJ ndo tenha um Game Over, afinal de

contas, nosso jogo esta apenas comecando.
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APENDICE A - Texto elaborado sobre o conceito de jogo e suas caracteristicas
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EMI13CHS101 - Identificar. analisar e comparar diferentes fontes e narrativas expressas em diversas linguagens, com
vistas a compreensdo de ideias filosoficas e de processos e eventos historicos, geograticos, politicos, econémicos,
sociais, ambientais e culturais.
O Conceito de Jogo
O jogo ¢é uma atividade especial que existe ha muito tempo, até mesmo antes de os seres humanos
aparecerem. Animais como os cies brincam de morder sem ferir, seguindo regras e sentindo alegria nessa
brincadeira. Os humanos nfio inventaram o jogo, apenas o praticam de forma diferente.
Entender o jogo ¢ importante. Psicologos e fisiologistas tentam definir o que € o jogo, mas ¢ dificil. Ele nao
pode ser explicado de forma légica, bioldgica ou estética. O jogo é unico e¢ deve ser descrito por suas
caracteristicas principais.
O jogo é voluntario. Vocé escolhe jogar, e isso ndo muda enquanto vocé estiver interessado. E como se vocé
entrasse em um mundo imaginario, onde as regras sio diferentes. Mesmo sendo algo fora do comum, o jogo
faz parte da vida diaria e € importante culturalmente.
Para jogar, vocé precisa de espago ¢ tempo definidos. O jogo fica na memoria e ¢ transmitido ao longo do
tempo, tornando-se parte da cultura. O espago pode ser um campo ou apenas um espago imaginario, onde as
regras sao respeitadas. Nele, vocé joga com ordem e harmonia, mesmo que haja competigéo.
As regras sdo importantes. Elas criam uma realidade alternativa, um mundo diferente do habitual. Mesmo
que algumas pessoas ndo gostem de seguir as regras, elas sdo essenciais para manter o jogo divertido para
todos.
Nem todo jogo precisa de regras. Alguns, como o faz-de-conta, sdo livres de regras, mas ainda sio jogos
porque sio ficticios. Isso significa que eles acontecem em um mundo irreal, diferente da vida real.
Em resumo, o jogo tem varias caracteristicas:

« Voluntario: vocé escolhe jogar;

« Transpde para um mundo proprio: voce entra em um mundo imaginario;

» Delimitado por espago e tempo: tem um local e um tempo definidos;

« Possuidor de regras ou da ficcionalidade: tem regras ou ¢ ficticio.
Entender essas caracteristicas ¢ importante para usar o jogo na sala de aula de forma eficaz. E necessario
entender que o jogo deve ser uma experiéneia voluntaria e divertida, ndo apenas uma tarefa escolar.
Proporcionar uma experiéncia de jogo na escola pode transformar os alunos em verdadeiros jogadores.
As Caracteristicas do Jogo
Se com Huizinga somos introduzidos a reflexdo sobre as principais propriedades do jogo, é a partir de
Caillois (2021) que encontramos uma classificagio dos jogos, organizando os mesmos em quatro grandes
grupos - Agdén, Alea, Mimicry e Ilinx, divididos em dois polos antagonistas, o Paidia € um polo onde a
caracteristica do jogo deve ter o divertimento, a turbuléncia, a livre improvisagdo e a alegria despreocupada ¢
a fantasia. Ja o Ludus tem como caracteristica jogos com obstaculos que aumentam o desafio, neste caso o
jogo exige a paciéncia, a destreza, a engenhosidade.
No Agdn, encontramos jogos que envolvem competigdo equilibrada entre os participantes, como Xadrez e
Dama, onde a habilidade e estratégia sdo fundamentais. Ja no Alea, os jogos sdo guiados pela sorte, como
Bingo e Loteria, onde o resultado é determinado pelo acaso. O Mimicry engloba jogos que estimulam a
imaginagao ¢ a criatividade, como o Teatro ¢ brincadeiras infantis baseadas na fantasia. Por fim, o Ilinx
abrange jogos que provocam uma sensagao de vertigem ou movimento, como acrobacias e esportes radicais,
sendo uma forma de escapismo da realidade.
Essas classificagOes sio importantes para os estudantes de Historia, pois permitem analisar os jogos niao
apenas pela sua tematica, mas também pelas suas caracteristicas especificas. Ao compreender essas
classificagoes, os alunos podem se identificar melhor com os jogos e compreender como eles refletem aspectos
culturais, sociais ¢ historicos.
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Além disso, ¢ interessante destacar que os jogos podem combinar diferentes caracteristicas, o que enriquece
ainda mais a experiéncia do jogador. Por exemplo, um jogo de dados pode combinar o elemento de sorte
(Alea) com a sensagdo de movimento (Ilinx), como quando o jogador comemora um resultado favoravel.
Assim, ao estudar os jogos sob a perspectiva de Caillois, os alunos de Historia podem nio apenas se divertir,
mas também aprender sobre aspectos importantes da cultura e da sociedade, desenvolvendo uma visdao
critica e ampliando seu repertorio historico e cultural.

0 Jogo Digital

Os jogos digitais, como aqueles jogados em computadores, videogames ¢ smartphones, séo diferentes dos
jogos analdgicos por sua representacio grafica e interatividade. Enquanto os jogos analogicos tém elementos
fisicos, como tabuleiros e pecas, os jogos digitais sdo projetados em telas, oferecendo uma experiéncia visual
e interativa.

Esses jogos tém uma historia relativamente recente, com o jogo Spacewar de 1961 sendo considerado um
marco inicial. Nas décadas seguintes, os videogames se popularizaram, e hoje os jogos mobile sio muito
comuns, assim como os jogos online, que permitem a interagdo entre jogadores.

Ao analisarmos os jogos digitais a luz das caracteristicas dos jogos, percebemos que eles também precisam de
voluntariedade, espago e tempo. Por exemplo, em jogos como Rise of Kingdoms, para construir uma
civilizagio, é necessario tempo para progredir e espago para expandir. Mesmo em jogos de mundo aberto, ha
limites invisiveis que definem o espaco do jogo.

A caracteristica de escapismo, tao importante nos jogos, também ¢ presente nos jogos digitais. A relagdo
entre a regra ¢ a ficgdo nos jogos digitais ¢ complexa, pois muitas vezes as regras sdo aprendidas através da
pratica do jogo, em contraste com os jogos analdgicos, onde as regras sio mais explicitas.

E importante destacar que os jogos digitais tém evoluido, permitindo maior liberdade criativa para os
jogadores. Jogos como Minecraft, por exemplo. possibilitam aos jogadores criar e modificar o mundo do
jogo de acordo com sua imaginagio, rompendo com as regras tradicionais dos jogos.

Referéncias Bibliogridficas:

CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens: A mascara e a vertigem. Petropolis/RJ: Vozes, 2021. 301 p.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Plano de aula - A Indistria Cultural

Aula 1 - Leitura de texto

EMI3CHS303: Debater e avaliar o papel da indistria cultural e das culturas de massa no estimulo ao consumismo,
seus impactos econdmicos e socioambientais, com vistas a percepgdo critica das necessidades criadas pelo consumo e a

adogdo de habitos sustentdaveis.

A Influéncia da Indiistria Cultural nos Jogos: Uma Reflexdo

A Industria Cultural € um conceito que se refere 4 produgio em massa de bens culturais, como filmes,
musicas, programas de TV ¢, claro, os jogos. Ela molda nossa cultura ¢ nossas formas de pensar, muitas
vezes de maneira sutil. No caso dos jogos, essa industria tem um papel fundamental na forma como os
games sdo criados, distribuidos e consumidos.

Os jogos sdo um dos grandes fendmenos da Industria Cultural, sendo produzidos em diversas
plataformas, como computadores, videogames e smartphones. Eles se tornaram parte importante da
cultura contemporinea, oferecendo entretenimento e também influenciando nossa maneira de ver o
mundo.

No entanto, ¢ importante entender que nem sempre a Industria Cultural busca promover reflexdes
profundas ou transmitir conhecimento histérico de forma precisa. Muitas vezes, os jogos sdo criados
visando principalmente o lucro, o que pode resultar em produtos que valorizam mais a diversdao imediata
do que a reflexdo critica.

Um aspecto interessante € a inser¢io da tematica histérica nos jogos. Embora isso possa parecer positivo
a primeira vista, ja que permite aos jogadores aprender sobre historia de uma forma interativa, é preciso
analisar com cuidado como essa tematica ¢ abordada.

Nos jogos de mercado, muitas vezes vemos uma abordagem superficial da histéria, com foco em
elementos de acdo e aventura, em vez de uma narrativa precisa e contextualizada. Além disso, ha uma
tendéncia a regionalizagido das historias, com maior destaque para mitologias e eventos europeus, em
detrimento de outras culturas, como a brasileira.

[ importante também mencionar que a Industria Cultural busca, muitas vezes, evitar elementos como o
drama e a tristeza em seus produtos, priorizando finais felizes e satisfatorios para os jogadores. Isso pode
limitar a complexidade das narrativas e a rellexio sobre temas importantes.

E fundamental, portanto, que os jogadores estejam atentos 4 forma como os jogos abordam a historia e
outras tematicas, buscando sempre uma visdo critica e contextualizada. Além disso, & importante
valorizar jogos que buscam ir além do entretenimento superficial, oferecendo experiéncias mais ricas e
significativas.

Os jogos tém o potencial de serem muito mais do que simples formas de entretenimento. Eles podem ser
ferramentas poderosas para o aprendizado e a reflexdo, desde que sejam criados com cuidado e
sensibilidade. Ao compreendermos o papel da Induastria Cultural nos jogos, podemos nos tornar
Jjogadores mais conscientes e criticos, capazes de aproveitar ao maximo essa forma de arte tdo fascinante
e influente.

Referéncias Bibliogrdficas:
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Plano de aula - A Indistria Cultural
Aula 2 - Debate em sala de aula para explorar as impressdes dos alunos sobre a Indidstria Cultural e como estas se
relacionam com o conceito em si.
EMI13CHS303: Debater e avaliar o papel da industria cultural e das culturas de massa no estimilo ao consumismo,
seus impactos econémicos e socioambientais, com vistas a percepedo critica das necessidades criadas pelo consumo e a
adogdo de hébitos sustentdvers.
Parte 1: Introdugdo ao tema sobre a Induastria Cultural - aula expositiva e dialogada baseada no texto
anterior ¢ na ampliagdo dos conteitos utilizados.
Parte 2: Fazer um debate com as alunas e alunos acerca do tema Industria Cultural permitindo a
exposi¢ao das suas experiéncias cotidianas ¢ percepgdes da Industria Cultural no dia a dia.
Parte 3: Incentivar a reflexio sobre como suas escolhas culturais sdo influenciadas pela Industria
Cultural e como isso afeta a sociedade.
Parte 4: Realizar questoes norteadoras apds o debate.

o Quais sao os produtos culturais que vocé mais consome?

o Como vocé acha que a Industria Cultural influencia suas escolhas?

o Vocé acredita que a Industria Cultural promove diversidade cultural ou uniformizac¢ao?

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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