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RESUMO

ARRUDA, Eucidio Pimenta. JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGENS: o jogo Age of Empires
/11 desenvolve idéias e raciocinios histdricos de jovens jogadores? Belo Horizonte:
FAE/UFMG. 2009. Tese (Doutorado em Educagdo) - Faculdade de Educagio,
Universidade Federal de Minas Gerais, 2009. Orientacdo: Lana Mara de Castro Siman.

Esta pesquisa situa-se, em um campo de trabalho ndo s6 pouco explorado como também
permeado por alguns “pré” conceitos da academia: os videogames (games de
computador) e suas relagbes com a aprendizagem da Histéria. Minhas observactes
cotidianas corroboradas por alguns autores nos levam a pensar que 0S jovens com acesso
as diferentes midias digitais criam novas rela¢cdes com 0s saberes, novas maneiras de
interpretar o mundo e, por que ndo, novas formas de aprendizagem e de construcdo do
saber histérico. O objetivo geral deste estudo € o de identificar e analisar as
aprendizagens de raciocinios e de ideias histdricas que os sujeitos jogadores fazem por
meio de um jogo de computador, que simula acontecimentos histéricos. Esta pesquisa
contou com um carater essencialmente etnogréafico, face a minha imersao por mais de
dois anos no ambiente onf/ine do jogo Age of Empires /1], e contou com o paradigma
indiciario para compreender o problema de pesquisa proposto. Dentre os principais
resultados deste trabalho, destaco: Os jovens apreciam a interatividade e a formagdo de
lacos sociais dentro e fora do jogo. A constituicdo de clas, a organizacdo em torno do
jogo, a criacdo de foruns de discussdo e a ampliacdo dos didlogos travados entre eles
para aspetos da vida cotidiana de cada um demonstram que este jovem ndo deseja ficar
sozinho frente ao computador, mas constroi formas de socializagdo que, em alguns
momentos, prescindem das socializa¢Bes presenciais classicas. Foi-me possivel observar
que o jovem nao aprende a histéria ensinada na escola através do jogo, entretanto, ele
opera com raciocinios e maneiras de pensar historicamente que sdo fundamentais para a
compreensdo da historiografia, para a sua posi¢cdo analitica frente ao passado. Outro
aspecto a ser considerado é a materializacdo de suas acles através da tela do jogo — é
uma oportunidade impar de visualizar as implicacdes das escolhas feitas pelo homem em
dados contextos — no caso do jogo, as escolhas feitas pelo jogador. O ambiente do jogo
propicia esta vivéncia historica, pois permite ao jovem visualizar-se como sujeito da
historia, como um personagem que modifica 0 mundo pelos seus atos. O jovem aprende
ainda a contar histérias, a compreender a dimenséo narrativa de sua ac¢do no jogo. Nao é
uma compreensdo direta — ele ndo expde esta compreensdo através de discursos ou
acOes — esta narrativa foi percebida nas entrelinhas de minhas observacGes. De maneira
geral, é possivel inferir que existem aprendizagens de raciocinios e de idéias histdricas
presentes nas agbes dos jogadores observados e entrevistados, no entanto, acredito que
a grande contribuicdo deste trabalho reside em construir pontes, relacdes entre estas
estratégias de aprendizagem em historia e as estratégias de ensino-aprendizagem em
historia, utilizadas pelos professores no ambiente escolar. Este trabalho deixa em aberto
para os professores a criagdo das pontes, dos links entre a Historia que se ensina na
escola e as aprendizagens de raciocinios e de ideias histéricas que se aprende por meio
dos jogos, assim como lanca outros problemas para pesquisadores futuros.
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ABSTRACT

ARRUDA, Eucidio Pimenta. Digital Games and learning: The game Age of Empires Il
develops ideas and historical arguments for Young players? Belo Horizonte: FAE/UFMG.
2009. Tese (PHD. Degree in Education) — Faculty of Education, Federal University of
Minas Gerais, 2009. Advisor: Lana Mara de Castro Siman.

This research is situated in a field of work not only little explored but also permeated by
some "pre" concept of the academy: the video games (computer games) and his
relationship with the learning of history. My daily comments supported by some authors
to suggest that young people with access to various digital media relations to create new
knowledge, new ways of interpreting the world, and why not, new ways of learning and
construction of historical knowledge. The aim of this study is to identify and analyze the
learning of historical arguments and ideas that the players are subject through a
computer game that simulates historical events. This survey had an essentially
ethnographic nature, against my soaking for more than two years in the online
environment of the game Age of Empires [/, and had the sign paradigm for
understanding the problem of research proposed. Among the main results of this work,
highlight: Young people appreciate the interaction and the formation of social ties within
and outside the game. The formation of clans, the organization around the game, the
creation of forums for discussion and expansion of dialogue between them to aspects of
daily life of each show that this couple does not want to be alone against the computer,
but builds forms of socialization that in some moments, give the classic socializations
presence. | was possible to observe that the young do not learn the history taught in
school through the game, however, it operates with reasoning and ways of thinking
historically that are fundamental to the understanding of history, to its position opposite
the analytical past. Another aspect to be considered is the realization of their actions
through the screen of the game - is a unique opportunity to visualize the implications of
choices made by human data in context - in the case of the game, the choices made by
the player. The atmosphere of the game makes this historical experience, it allows the
couple view themselves as subject of history, as a character who changes the world by
their actions. He also learns to tell stories, to understand the narrative dimension of their
action in the game. There is a direct understanding - it does not expose this
understanding through words or actions - the narrative was perceived between the lines
of my comments. In general, it seems that there are learning and reasoning of these
historical ideas in the actions of the players interviewed and observed, however, believe
that the great contribution of this work is to build bridges and relationships between these
strategies for learning in history and strategies for teaching and learning in history, used
by teachers in the school environment. This work leaves open for teachers to create the
bridges, the links between the history that is taught in school and ways of rationing that
historically we learn through games, as well as launching other issues for future research.



APRESENTACAO

1. Alguns percursos até a delimitacdo do objeto

Este trabalho surgiu de algumas inquieta¢des apresentadas em minha pratica docente, no
entanto a sua histéria comeg¢a com minha infancia, visto que eu sou um auténtico sujeito
da geracdo do videogame. Jogo desde os oito anos de idade e vivencio os impactos do

videogame em nossa sociedade desde entao.

Conforme afirmo em minha Dissertacdo de Mestrado (ARRUDA, 2004), vivemos a
primazia do trabalho, e toda e qualquer atividade vinculada ao lazer ou ao 6cio €
desvalorizada socialmente — apesar de Domenico De Masi (2001) dizer o contrario, que
nossa sociedade tem cada vez mais valorizado o chamado 6cio criativo, ou a capacidade
de gerar valor a partir de atividades historicamente relacionadas aos momentos de

descanso humanos.

Considero que a visdo desse autor possui duas vertentes a serem consideradas: a
primeira diz respeito a quem gera produtos e a segunda refere-se a quem os consome.
Os primeiros, apesar de lidarem com a oferta de 6cio, na verdade, gerenciam um
negocio, ou seja, um ndo ocio, com empresas organizadas em estruturas organizacionais
marcadamente capitalistas. J& os consumidores sdo responsaveis pelo giro comercial
desses produtos, entretanto sdo levados a consumi-los apenas nos momentos em que o
trabalho ndo se faz presente, geralmente, quando os intervalos legais sdo estabelecidos

(férias e finais de semana, por exemplo).

Contudo, o videogame desconstréi esta ideia de lazer, pois 0 seu consumo tem se
tornado cada vez mais constante, a ponto de ele ser cada vez menos considerado um
brinquedo e cada vez mais ser visto como um elemento da cultura. Conforme indica
Rogério Tavares (2006), o videogame é arte, € entretenimento, vincula-se ao
desenvolvimento tecnoldgico contemporéaneo, é também espaco de transformagfes em
nossas relacoes, na perspectiva da inovacao social apontada por E. J. Hobsbawm (2001).
Esse autor considera que a inovagdo técnica, relacionada a maquinarios, € aceita pelas
pessoas por representar melhoria nas condicdes materiais, ja a inovagdo social, na
maioria das vezes, é rejeitada, por implicar em transformacdes nas rela¢Bes sociais
historicamente estabelecidas, como, por exemplo, modifica¢cbes nas relacbes familiares,

religiosas, nas praticas culturais e na organizacdo escolar.
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Atualmente, muitos jovens passam mais tempo em frente a um jogo de computador ou
console de videogame do que no ambiente escolar, conforme argumenta Marc Prensky
(2001). Este fato, por si s0, ja inscreve o jogo em um lugar de destaque nas experiéncias
da crianca e do adolescente com a cultura tecnoldgica, ao passo que insere a escola em
um lugar cujas acdes perderam, ha algum tempo, sua centralidade nos processos
formativos das geracbes nascidas ha, pelo menos, 30 anos, nos meios urbanos

desenvolvidos.

Conforme afirma Kevin Kee (2008), a Histéria, ou a tematica em Histdria, ganha espacgo
significativo nas atuais producdes de jogos digitais, sobretudo, nos jogos de estratégia e

nos jogos “de tiro™*

. Apesar disso, ainda sdo poucos os trabalhos que tratam desse
problema no campo da historiografia ou do ensino da Histdria. Possivelmente pela
incipiéncia do problema, ou pela fonte ainda ndo ter sido devidamente validade e

reconhecida nos dominios da pesquisa historica.

Esta pesquisa situa-se, portanto, num campo de trabalho ndo s6 pouco explorado como
também permeado por alguns “pré” conceitos da academia: os videogames (jogos

digitais) e suas relacdes com a aprendizagem da Histéria.

Minhas observac@es cotidianas corroboradas por alguns autores levam-me a pensar que
0s jovens com acesso as diferentes midias digitais criam novas relacdes com os saberes,
novas maneiras de interpretar o mundo e, por que ndo, novas formas de aprendizagem e
de construcdo do saber histérico. De acordo com Elisabete Garbin (2003), as midias
eletrbnicas e digitais se apresentam como um avango tecnoldgico capaz de modificar
nosso comportamento, com um discurso que se materializa em novas condicdes de

possibilidades, em novos espagos e em novas formas que ele assume.

Nao s6 a internet, mas a linguagem informatica tem ultrapassado cada vez mais as
barreiras dos especialistas e alcancado um grande numero de pessoas. Em todos os
espacgos, estdo presentes as linguagens computacionais: em supermercados, caixas
eletrbénicos, servicos de atendimento ao cliente, lojas de entretenimento etc., ou seja,
percebe-se que 0 acesso a essas linguagens “digitais” tem sido mais comuns entre 0s
sujeitos, 0 que gera mudancas culturais profundas. E é nesse contexto que se afirma que
esta surgindo uma nova cultura jovem, definida como padrfes socialmente transmitidos e
compartilhados de comportamentos, costumes, atitudes e cddigos tacitos, crencas e

valores, artes, conhecimento e formas sociais. (Tapscott, 1999, p 53).

1 Estas categorias de jogos serdo explicadas no segundo capitulo
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Nesse sentido, os jogos digitais atuais, diferentes daqueles criados na década de 1980,
possuem linguagens informéticas, que permitem ndo s6 uma representacdo da realidade
rica em detalhes como se configuram em tecnologias que exigem, dos jogadores, niveis

de elabora¢cfes mentais bastante complexos (PRENSKY, 2006).

Além da dimensdo complexa da producdo dos jogos - objeto de minha apresentacédo no
capitulo 2 - chama a atencdo a presenca dos jogos no cotidiano das pessoas,
independente da idade. De acordo com dados recentes, desde 2002, a industria dos jogos
digitais vem superando o cinema, mausica e livros — 0 que a coloca como principal
referéncia no setor de entretenimento. Dados do NPD Group (NPD GROUP, 2009)
mostram que, somente nos Estados Unidos, o mercado de jogos digitais saltou de US$
12,7 bilhdes, em 2006, para mais de US$ 19 bilhdes, em 2008, demonstrando um
crescimento significativo no periodo. Dados sobre esse mercado, no Brasil, ainda sdo
imprecisos, mas existem indicativos da Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de
Jogos Eletrénicos - ABRAGAMES (ABRAGAMES, 2008) sobre o grande crescimento em
setores como: jogos para celulares, jogos onfine (via internet), softwares para PC
(Personal Computer / Computador Pessoal) e videogames. Ha que se reforcar a existéncia
de um grande mercado ilegal (pirataria) no pais, que se reflete diretamente nos niameros

de vendas.

De maneira geral, o que se percebe € a presenca “marcante” dos jogos nos lares,

consolidando suas implicacdes culturais, sociais e econémicas, ainda pouco conhecidas.

Outro aspecto que precisa ser salientado diz respeito a quem joga: diversos estudos tém
demonstrado que ndo se trata de uma brincadeira de crianca. Dados dos Estados Unidos
e Inglaterra? demonstram um aumento consideravel, ao longo dos dltimos anos, de
jogadores com idade entre 25 e 40 anos de idade. A idade destes adultos tem um reflexo
temporal préximo ao da explosdo comercial dos videogames (década de 1970), ou seja,
as criang¢as que jogam videogames tendem a manter este habito quando entram na fase

adulta.

De acordo com John Beck e Mitchel Wade (2004), os videogames tornaram-se elementos
centrais da vida das pessoas, sobretudo, nos Estados Unidos, Europa e parte da Asia. Os
videogames possuem um papel importante na nova geracdo de trabalhadores que,
mesmo em fase adulta, continuam a utiliza-los em seus momentos de lazer e também de

trabalho.

2 ESA (2008) e BBC (2005)
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Existem diferencas entre as produc¢des midiaticas baseadas no impresso e as producdes
hipermidiaticas. Uma das grandes disting6es reside na possibilidade de o sujeito acessar
contetidos e, concomitantemente, produzir conteddos em uma mesma configuracao
midiatica. Ou seja, vislumbra-se, nos ambientes telematicos, espacos de autoria que

permitem aos jovens produzir, aprender e ensinar.

E neste aspecto que se entrevé a necessidade da escola integrar o discurso
hipermidiatico, buscando entender o universo textual que lhe é proprio, suas
peculiaridades como instrumento de aprendizagem, de maneira a reconhecer o seu lugar
em um mundo onde conhecimento e informacédo se situam fora do espaco e tempo
escolar e ndo sdo mais socializados pelos sujeitos que, aparentemente, “detém saberes”

mais elaborados do que outros

Os videogames, ao se tornarem referéncia cotidiana para os jovens, vém a ser, também,
referéncias de aprendizagem, no seu sentido atribuido por Lev Vygotsky (1998). A
aprendizagem ocorre em todos os espacos fora da escola, e ela hdo se resume a pacotes
de informacdes, mas mistura-se a saberes cientificos de toda a ordem. Talvez resida ai
uma das grandes dificuldades vivenciada por pais e professores — a velocidade com a qual
tais tecnologias incorporam-se as nossas vidas. Atualmente, por exemplo, mal recebemos
um conjunto de informacdes acerca de um novo aparelho de videogame e outro ja
comeca a ser anunciado, com caracteristicas e formas de uso distinta do anterior,
reiniciando nosso processo de aprendizagem “técnica” e tecnoldgica acerca de tal

mecanismo cognitivo.

As questdes que, muitas vezes, sdo apresentadas por pais, professores e “especialistas”,
costumam limitar-se a aspectos supostamente “negativos” das midias digitais. A partir
dessas preocupacdes, muitos questionamentos passam a exibir os meios de comunicacgao
e as producdes académicas. Dentre eles, destacam-se: a midia contemporanea, ao
privilegiar a cultura do espetéculo, ndo estaria “prejudicando” a formacdo de valores e
saberes das novas gerac¢Bes? Os games digitais, a internet e seus componentes, ao
simular situacdes reais e criar mundos fantasiosos, ndo estariam representando um
distanciamento do que é chamado de “mundo real”? As midias, de maneira geral, ndo
privilegiam acbes de violéncia, terror e competicdo extremada, prejudicando as

sociabilidades?

Acredito que, na atual configuracdo tecnoldgica, em vez de investir somente em estudos

para melhor compreender, confirmar ou ndo tais problemas que supostamente estariam a
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afetar os processos de formacdo intelectual e social das novas geragfes, dever-se-ia
também realizar estudos que partissem da premissa que 0s jovens vivenciam situacdes de
aprendizagem com niveis de complexidade cada vez maiores, a medida que a informacao

e 0 conhecimento ampliam seus espacos nas producdes de midias digitais.

HA de se salientar também que a integracdo hipermidiatica dessa era envolve
gradativamente situacfes de aprendizagem, ainda que haja necessidade de andlise da

qualidade destas producdes.

Considero que as novas geracgbes, sobretudo, aquelas nascidas a partir de meados da
década de 1990, vivem imersas em formas de aprendizagem baseadas em comunidades
abertas, com niveis de hierarquias diferentes daquelas observadas nas escolas. Ao invés
de um modelo de aprendizagem baseado na premissa de alunos “silenciosos” e avidos por
“devorar” o saber transmitido pelos professores, observam-se estruturas de hierarquias e
validacdo de conhecimentos baseados em contribuicdes dos sujeitos aos grupos de

discusséo, as comunidades especificas e aos clds® de jogadores.

Ousaria dizer que as novas geracfes podem estar aprendendo mais por meio do contato
com os jogos digitais do que nds, professores, podemos supor. Na medida em que os
jovens adquirem novas aprendizagens por meio e na forma de jogos e pelo fato de
jogarem avidamente e, ainda, pelo fato dessas aprendizagens ndo serem objeto da
atencdo dos seus professores de historia, eles podem néo ter consciéncia de que ao
jogarem estdo adquirindo conhecimentos e saberes complexos e que estes podem ou nao

Ihes facilitar suas aprendizagens em Historia.

Em meu trabalho investigo as possibilidades de aprendizagem de raciocinios e/ou ideias
histéricas construidas por sujeitos/jogadores de um jogo digital com tematica histérica. E
para essa finalidade tomo, especificamente, o jogo Age of Empires 11l (2005) e os

jogadores, jovens com idade entre 14 a 18 anos.

Parece-me pertinente supor que os jovens jogadores de Age of Empires 1ll, ao
apropriarem-se deste jogo, além de desenvolverem determinadas formas de sociabilidade
nos espacgos de interatividade virtual e através de todos os meios de comunicacdo
disponiveis, podem também, mediante a imersdo na dindmica espaco-temporal do jogo,

se verem diante da necessidade de aprender raciocinios histéricos que dizem respeito a

® 0O cla é a denominacdo dada a uma comunidade de jogadores que possuem objetivos comuns: aprender

sobre 0 jogo, criar espagos de socializagdo para discutir o jogo, constituir grupos de formagdo para se
aprimorar no jogo.
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natureza indeterminada e mutéavel das narrativas e conceitos histéricos e a construgéo

imaginativa dos acontecimentos por analogia, por exemplo.

Tendo em vista a natureza do problema que investigo, foi necessario me valer de
diferentes referenciais tedricos e conceituais. O que poderia ser uma “miscelanea”
perigosa para a analise do objeto, podera ser de suma importancia para o problema de
pesquisa que ora se configura. Portanto, os elementos principais que seréo
problematizados neste trabalho se referem aos campos de estudo das tecnologias digitais
(especificamente, os jogos para computador — JPC) e o ensino de histéria (especialmente,
a elaboracdo de raciocinios e idéias histéricas por meio de usos e apropriacfes de tais
“artefatos tecnoldgicos™), mas tangenciam outros campos como a Teoria da Histéria e a

Psicologia.

Objetivos

O objetivo geral deste estudo é o de identificar e analisar as aprendizagens de raciocinios
e de ideias historicas que os sujeitos jogadores, com idade entre 14 e 18 anos, fazem por
meio de um jogo de computador, que simula acontecimentos histéricos. De forma mais

especifica busquei identificar e analisar:
o As operages de raciocinio histérico presentes no jogo Age of Empires 111,

o Possibilidades oferecidas pelos ambientes do jogo que favorecem as interacdes
orientadas a aprendizagem em histdria a partir de uma perspectiva de construcédo

“coletiva” e interativa do conhecimento;

e As estratégias de aprendizagem (em geral) e em Histéria utilizadas pelos jogadores
no ambiente virtual multijogador a partir de situacGes de interacBes hipermidiaticas

possibilitadas por esses meios;

e As operagOes de raciocinio historico utilizadas pelos jogadores, sobretudo aquelas
relacionadas a compreensdo das relacbes entre tempo e espaco na historia;
narrativa historica, conceitos historicos, imaginagao na Histéria e analogia.

Conforme pode ser percebido, ndo se trata de analisar se 0 jogo pode ou ndo “ensinar”
historia, se considerarmos o processo de ensino sistematizado e orientado. Autores como
James Paul Gee (2003) e Steven Johnson (2005) tém afirmado que o que torna 0s jogos
digitais contemporaneos atraentes € o seu carater comercial, que ndo retira do jogo a sua

esséncia, ou seja, o fato dele encerrar-se em si mesmo, ser livre, ndo ser real, estar

15



delimitado no tempo e no espaco, ndo ser produtivo e estar vinculado ao lazer, conforme

aponta Johan Huizinga (2007).

Devido a essa relacdo entre jogos de tematica histérica e a Histéria, acredito ser de
grande relevancia compreender as caracteristicas desses artefatos, as suas relacdes com
a Historiografia, em busca de verossimilhanca, para convencer o jogador a consumi-los,
bem como analisar os processos formativos emergentes da relacdo cada vez mais intensa

do jovem com o jogo.

2. Organizacio da Tese

Nao existe uma distincdo entre a dimensao tedrica e empirica deste trabalho. Ao longo
dos cinco capitulos que fazem parte desta Tese, integro as discussdes tedricas aos dados
empiricos, em face das particularidades da pesquisa e também, em parte, por considerar
que, ao separar teoria da pratica, estaria criando uma fragmentacdo desnecessaria e uma

apresentacdo incompleta das estruturas de andlise propostas.

A apresentacdo e numeracdo dos capitulos caracterizam-se mais pela sua dimenséo
organizadora do pensamento do que pela necessidade de separacdo, visto que ha uma

interligacdo direta entre todos eles, conforme podera ser percebido ao longo da leitura.
De maneira sintética, este trabalho esta organizado da seguinte forma:

Capitulo 1: ABORDAGENS METODOLOGICAS: A COLETA DE DADOS EM SUPORTES
MIDIATICOS E NO JOGO DIGITAL. Exponho neste capitulo como o carater inovador da
tematica apresentada, sobretudo, no que diz respeito as discussdes sobre jogos digitais e
aprendizagem em histéria, levou-me a desenvolver um amplo trabalho de ordem
exploratéria para a definicdo dos procedimentos e da perspectiva metodoldgica mais
adequada para os objetivos de meu trabalho. Dessa forma, o leitor podera encontrar a
descricdo da maneira como fui melhor delineando o objeto de pesquisa na sua relagdo
com o0 campo empirico; podera, ainda, encontrar uma apresentacdo das possibilidades e
limitagcbes dos procedimentos e instrumentos de pesquisas utilizados. Meu grande
objetivo neste capitulo, como se verd, foi de deixar claro que, para apreender o meu
objeto de estudo e atingir objetivos tracados, me deparei com a exigéncia de uma
imersédo profunda (dois anos) no universo do jogador, o que acabou configurando em

uma abordagem etnogréafica do problema. Por Ultimo, apresento 0os espacos e sujeitos
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observados e analisados, bem como as maneiras como procedi com relagdo a organizagao

dos dados.

Capitulo 2: O UNIVERSO DOS JOGOS DIGITAIS. Neste capitulo, discuto a dimensao
cultural do jogo, suas caracteristicas e definicbes conceituais. Por meio das
caracterizacbes de Huizinga (2007), conceituo o jogo, relacionando-o as dimensoées
conceituais da Histéria e da Educacdo. Em seguida, apresento um pequeno histérico do
desenvolvimento dos jogos digitais e proponho uma classificacdo dos jogos digitais. Por
fim, teco algumas consideracBes a respeito das caracteristicas dos jogadores e dos jogos
digitais, a partir de duas questdes recorrentes no universo escolar: 0s jogos digitais sao
essencialmente masculinos? Os jogos digitais sdo violentos? A andlise destas questdes,
conforme se vera nos capitulos posteriores, permitird compreender as caracteristicas dos

principais jogos digitais com tematica em Historia.

Capitulo 3: JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGEM. Neste capitulo, discuto as relacdes entre
0s jogos digitais de Historia e as suas potencialidades de construcdo de aprendizagens
(em geral) e aprendizagens em histéria. Os principais referenciais teéricos sdo: Vygotsky
(1998) e Pekka Himanen (2001)*; o primeiro me ajudou a compreender as formas de
aprendizagens possiveis fora do ambiente escolar, especificamente, no contato com jogos
digitais, e o0 segundo complementa esta discussdo, ao incorporar a dimensdo da
aprendizagem aberta, ou aprendizagem Hacker como caracteristica principal da formagao
dos jovens contemporaneos. Analiso, para tanto, as relagbes do jovem com o jogo Age of
Empires 111 e com os jogadores que frequentam os espacgos interativos deste jogo.
Pesquiso, ainda, o papel formativo das comunidades de jogadores que sdo construidas

por intermédio dos chamados ¢/as.

Capitulo 4: AGE OF EMPIRES I1I: O JOGO, SUAS CARACTERISTICAS E APROXIMACOES
COM A HISTORIA. Neste capitulo, faco uma caracterizacdo minunciosa do jogo Age of
Empires 111, a partir de suas dimensdes historiograficas, de producéo, de jogabilidade, de
consumo e de técnicas. O foco é apresentar o jogo em sua perspectiva de aprendizagem
aberta e colaborativa, de acordo com os referenciais expostos no capitulo anterior. Como
a hipétese é a de que o0 jogo em questdo € agente ativo para a aprendizagem de
operagbes do pensamento historico, discuto, nesta secdo, ndo apenas 0s elementos de
ordem técnica, mas também aqueles relacionados a historiografia que estéo presentes no

jogo— tanto em sua forma direta, mediante a contribuicdo de historiadores, quanto das

4 Existem uma série de outros referenciais tedricos, no entanto, eles séo “satélites”, ou seja, orbitam as

discussdes principais trazidas pelos autores em questao.
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formas indiretas — os saberes necessarios para desenvolver suas operagdes mentais e

acOes vitoriosas dentro do jogo.

Capitulo 5: OPERACOES DA COGNICAO HISTORICA E A APRENDIZAGEM DA HISTORIA —
SOBRE POSSIBILIDADES NO MUNDO DOS JOGOS DIGITAIS. Neste capitulo, meu
propésito é o aprofundar um pouco mais a discussdao daqueles elementos presentes, no
que considero importante para a aprendizagem de raciocinios e de ideias historicas, e
relaciona-los aos aspectos imagéticos e de estratégias dos jogos digitais de tematicas
histéricas, ressaltando, de forma mais clara os aspectos sobre os quais devemos exercer
nossas criticas. Um conjunto de raciocinios histéricos me pareceu presente no jogo Age of
Empire 11/ que é, ao mesmo tempo, de importancia para o pensamento historico, para o
seu ensino e a aprendizagem escolar: tempo e espaco; narrativa; imaginacdo; conceitos e
analogia. Relaciono-os aos jogos digitais e, em especifico, aos resultados obtidos em

minha imersédo no campo.

E ainda objetivo de este capitulo colocar em evidencias as acdes, estratégias e os modos
de agir dentro e fora do jogo que permitiram melhor compreender 0s raciocinios

histéricos empregados pelos jovens no decorrer do jogo.

Apesar da tematica deste trabalho se alinhavar por diversos referenciais tedricos, em face
de sua especificidade, considero as perspectivas de Albuquerque Junior (2007) e Veyne

(1982) relevantes para as aproximagfes entre jogo e histdria propostas nesta Tese.

Em seguida, procedo as minhas consideracdes finais, nas quais analiso os resultados
obtidos neste trabalho e os relaciono a aprendizagem em histéria: os desafios propostos
aos professores de histéria e a escola contemporanea, face a centralidade obtida pelos
meios de comunicac¢do digitais na vida das novas geragbes, que geram mudancas
culturais e cognitivas nas novas geracées e adentram os portées da escola. Saliento que
ndo € o meu foco propor alternativas ou analisar as relacdes entre a aula de historia e a
histéria exposta no jogo digital, mas propiciar uma discusséo inicial sobre o fendmeno e

apontar lacunas para pesquisas futuras.

Por fim, apresento nos anexos 0s instrumentos de pesquisa e a documentacdo levantada

por mim ao longo do trabalho.
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CAPITULO 1. ABORDAGENS METODOLOGICAS: A COLETA DE DADOS EM
SUPORTES MIDIATICOS E NO JOGO DIGITAL

Figura 1: Age of Empires 111: Asian of Dynasties
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1.1. Sobre os procedimentos metodoldgicos: primeiros percursos

Neste capitulo, apresentarei o percurso metodoldgico da pesquisa, de maneira a permitir
ao leitor uma compreensdo das especificidades do objeto de pesquisa ora proposto.
Acredito que a exposicdo deste percurso metodoldgico € importante para futuras
pesquisas, ante a singularidade do tema jogos digitais na educacédo. Optei por organizar a
tese, na qual exibo, neste capitulo, as formas como construi os procedimentos e
instrumentos de pesquisa, sendo que os dados oriundos destes sdo apresentados nos
quatro capitulos seguintes. Essa forma de apresentacdo me permitiu relacionar,

continuamente, as dimensdes tedricas e empiricas de meu problema de pesquisa.

Em meu trabalho, como disse anteriormente, investiguei as possibilidades de
aprendizagem de raciocinios e de ideias histéricas construidas por sujeitos/jogadores de
um jogo digital com tematica histérica. E para essa finalidade tomei, especificamente, o

jogo Age of Empires 11/ e como jogadores, 0s jovens entre 14 e 18 anos de idade.

De acordo com o que ja tem sido demonstrado por alguns autores®, trata-se de um
campo de estudos cujos procedimentos e instrumentos de pesquisa estdo em processo de
construcdo, em funcdo das suas especificidades, conforme serd mostrado nas paginas a

seqguir.

A pesquisa académica envolve analises de ordem tedrico-empirica o que me faz recordar
os caminhos tedricos escolhidos para desenvolvimento deste trabalho. O recorte tedrico
ajudou-me a estabelecer parametros e construir procedimentos para analisar meu

problema de pesquisa.

Como ja disse, dado o carater do meu objeto de estudo, configurou-se a necessidade de
construirmos uma abordagem tedrica multidisciplinar do problema abrangendo campos:

Ensino de Histéria, Teoria da Histdria, Psicologia e Antropologia.

Em funcdo disso, o0s procedimentos metodolégicos foram sendo construidos e
aprimorados ao longo dos dois primeiros anos de pesquisa e acabaram por resultar em
alguns movimentos que vdo da menor a maior imersao no campo de estudo e que passo

a expor em seguida.

Fase exploratéria ou tateamentos

> Tavares (2006), Moita (2006) e Johnson (2005)
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Fase inicial da pesquisa, na qual construi, por “tateamentos”, os procedimentos e
instrumentos de pesquisa. De maneira sintética, devido a novidade do objeto de pesquisa,
foi necessario um percurso de experimentacdes, nas quais eu sondava possibilidades e,
por meio de tentavas e erros, desenvolvia e delineava as estratégias de campo para
compreender o fendmeno estudado. Fizeram parte dessa fase: levantamento e pesquisa

em LAN Houses®, questionario aplicado a jovens estudantes oriundos de escolas publicas.

Fase de imersao

Imersdo |: Esta fase é simultanea aos tateamentos iniciais. Trata-se de um periodo no
qual iniciei minhas incursbes no ambiente virtual do jogo Age of Empires Il e iniciei
contatos com jogadores de todo o mundo, com vistas a me incluir em suas comunidades
de discussdo e aprendizagem. Esta fase culminou com meus contatos iniciais com

jogadores brasileiros.

Imersdo |l: fase intermediaria da pesquisa, na qual promovo uma imersao em
profundidade no ambiente do jogo, relacionando-me com jogadores do Brasil e do
mundo. Nesta fase da pesquisa, tornei-me jogador regular a fim de ser reconhecido pelas
comunidades de jogadores, para que fosse possivel travar didlogos e levantar dados

relacionados ao objeto da pesquisa.

Imersdo Ill: As incursbes no ambiente virtual do jogo, bem como seus espacos de
comunicacdo externa (féruns, bate-papos, Messenger etc.”), permitiram aproximacdes

com alguns jovens jogadores, 0s quais convidei para uma entrevista em ambiente virtual.

A seguir, apresento as caracteristicas de todas essas etapas de pesquisas e sua respectiva

caracterizacéo.

A escolha pela etnografia

Como problema a que me coloquei para investigar é o das aprendizagens de raciocinios e
de ideias histéricas construidas por sujeitos/jogadores de um jogo digital com tematica

histérica, tornou-se incontornavel realizar uma insercdo intensa e de longa duragdo, como

® Trata-se de um estabelecimento comercial, no qual as pessoas pagam pela utilizagdo do computador com

acesso a internet. Em geral, a cobranca é realizada por tempo de utilizagdo do usuario. O termo LAN significa
Local Area Network, ou Rede de Area Local. LAN House é, numa traducdo literal, uma casa de acesso a Rede.
" Vou explicar todos estes termos nas paginas seguintes deste capitulo.
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jogador ou como observador participante dos jogadores, nos espacos de socializa¢éo

online utilizados pelos jogadores.

7

No entanto é importante salientar que, dadas as caracteristicas do objeto de minha
pesquisa, sua novidade, nos meios académicos, e a dificuldade em obter os
procedimentos metodolégicos adequados para dar conta do fenémeno, a escolha pela
perspectiva etnogréafica de pesquisa foi processual, ou seja, ela foi se configurando como
a melhor forma de responder a nossa pergunta de pesquisa e aos seus objetivos.
Conforme sera percebido, foi na etapa inicial de “emersédo” que fui descobrindo, através
de tateamentos, de tentativas e erros, a melhor forma de desenvolver o trabalho e as

direcdes para o trabalho empirico se delinearam com maior clareza.

A etnografia € uma perspectiva de pesquisa que supbde a presenca prolongada do
investigador no contexto social estudado, por meio de contatos diretos e densos

realizados diretamente com os sujeitos envolvidos na pesquisa.

H& uma espécie de confronto entre pesquisador e pesquisados através da
relacdo que se estabelece entre as partes envolvidas tornando-os interlocutores,
sendo essa relagdo uma via de mao dupla. Uma relacdo em que "ambos sdo
dotados dos mesmos processos cognitivos que lhes permitem, numa instancia
mais profunda, uma comunhdo para além das diferengas culturais” (MAGNANI,
2005, p. 17).

Assim, essa experiéncia permite, diferente de outras pesquisas, a troca, o envolvimento e

a transformacéo de ambos.

O mundo do jogador, apesar de ser parcialmente conhecido por mim, uma vez que ja
havia sido jogador de jogos digitais em minha infancia, € um ambiente desconhecido do
ponto de vista académico ou cientifico. Trata-se de um universo cultural distinto daquele
conhecido por nos, sendo a cultura pensada em consonancia com o conceito atribuido por

Gliffort Geertz:

O conceito de cultura que eu defendo (...) é essencialmente semidtico.
Acreditando como max weber, que 0 homem é um animal amarrado a teias de
significados que ele mesmo teceu, assumo a cultura como sendo essas teias e a
sua analise; portanto, ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis, mas
como uma ciéncia interpretativa a procura do significado. Geertz (1978, p. 15)

A imersdo na cultura do jogador fez-me perceber a necessidade de reconhecer a
alteridade como elemento importante para meu processo de apreensado e analise . Além
disso, relacionar a aprendizagem e a aprendizagem da Histéria ndo seria possivel por
meio de uma coleta direta de dados, de um questionario objetivo ou semi-estruturado. O
grande desafio deste trabalho era a percepcdo das nuances, dos elementos,

supostamente secundarios, trazidos pelos jogadores e que permitiriam a construcdo de
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uma teia de interpretacbes sobre o problema. Concordo com Geertz (1978), quando
afirma que o lécus do estudo ndo é o objeto do estudo. Os antropélogos ndo estudam as
aldeias, mas estudam nas aldeias; em meu caso, a aldeia é digital, € o espaco de

interacdo e socializacdo dos jogadores.

O grande foco desta tese foi, portanto, o trabalho de campo no espaco virtual. Foram
necessarios mais de dois anos para a consolidacdo de procedimentos e instrumentos de
pesquisa. Aprendi, ao longo de todo o processo, a compreender 0 que era,
provavelmente, incompreendido, pois percebi que ndo se tratava de uma mera
transposicdo de técnicas de pesquisa e teorias sobre a aprendizagem, mas de perceber
quais as dinamicas desse processo em ambientes distintos da escola. Mais do que isso,
como tais aprendizagens véo sendo construidas em grupos, aparentemente, fechados de
jogadores, nos quais 0 acesso s6 se da quando o possivel membro conhece os cddigos, as
estratégias comunicativas, enfim, entende o universo simbdélico para se fazer reconhecido

como um dos pares pelos jogadores.

Um caracteristica distintiva de la investigacion etnogréfica es el caracter fluido y
abierto del proceso mediante el cual se seleccionan y construyen em ella los
métodos de recogida de datos. Sin embargo, como otros modelos generalses de
investigacion, la etnografia va asociada a ciertas estratégias, por médio de las
gue se obtiene la informacion relevante. Em estas, a sua vez, influve la
investigacion legitima. El etnégrafo considera los datos como uma informacion
potencialmente verificable extraida del entorno (GOETZ e LECOMPTE, 1988, p.
124)

Ao definir a etnografia como melhor forma de compreender meu problema de pesquisa,
iniciel uma imersdo no ambiente do jogo, nos espacos de trocas dos jogadores por um
longo periodo, durante o qual foi necessaria uma percepcdo abrangente das
caracteristicas culturais do grupo pesquisado. De janeiro de 2007 a abril de 2009,
naveguei pelo ambiente do jogo, bem como por seus mecanismos externos de
comunicacao, cerca de trés horas diarias, perfazendo mais de 1200 horas de navegacao.
Participei de 657 partidas do jogo Age of Empires /1], nas quais meus adversarios eram
jogadores “reais”. Joguei outras 97 partidas contra o computador, para internalizar as

estratégias do jogo (Anexo V).

Saliento que o reconhecimento do pesquisador no ambiente dos jogadores s6 foi possivel
mediante sua identificacdo com as acBes dos jogadores no meio, na perspectiva da
alteridade. Ou seja, foi-me necessario aprender a jogar, desenvolver estratégias e
compreender as decodificacdes linguisticas utilizados pelos jogadores. Tive que descer
aos detalhes, além das etiquetas enganadoras, além dos tipos metafisicos, além das

similaridades vazias, para apreender corretamente o carater essencial ndo apenas das
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varias culturas inscritas, mas também dos varios tipos de individuos dentro de cada
cultura (GEERTZ, 1978, p. 65).

by

Aliada a perspectiva etnografica, senti-me apoiado por proposi¢cbes do paradigma
indiciario tal como indicado por Carlo Ginzburg (1989). Este autor se baseia no método de
Giovanni Morelli utilizado para descobrir fraudes nas obras de arte. Segundo Giovanni
Morelli, ao analisar uma obra de arte, é necessario examinar 0S pormenores mais
negligenciaveis, e menos 0s aspectos influenciados pelas caracteristicas da escola a que o
pintor pertencia: os l6bulos das orelhas, as unhas, as formas dos dedos das méaos e dos
pés. E necessario um trabalho de detetive, de analise baseada em indicios imperceptiveis
a maioria.

Assim como no trabalho de Morelli, este trabalho foi direcionado para as analises
supostamente marginais, do cotidiano dos jogadores, das maneiras como eles se
relacionam, constroem sociabilidades, desenvolvem estratégias de aprendizagem coletiva,
constituem seus cédigos e valores especificos. A grande dificuldade deste trabalho foi
assimilar esses elementos a partir de indicios, de situacfes, aparentemente, comuns, sem
relacBes diretas com a pesquisa, mas que se constituiram em situacfes significativas para
captar a realidade de uma forma mais profunda, o que seria inatingivel pelos
procedimentos “padrédo”.

Assim, o paradigma indiciario se traduz em um saber de tipo venatoério, caracterizado pela
capacidade de, a partir de dados, aparentemente, irrelevantes, descrever uma realidade
complexa, que ndo seria cientificamente experimentavel. O paradigma indiciario €
caracterizado, ainda, pela capacidade de, por meio de dados possivelmente
negligenciaveis, remontar a uma realidade complexa ndo experimental diretamente
(GINZBURG, 1989, p. 152)

A meu ver, o paradigma indiciario e a etnografia sdo complementares para a andlise da
realidade analisada por mim nesta tese, pois a minha imersdao no ambiente digital vivido
pelos jogadores permitiu-me compreender um l6cus, aparentemente, comum de

comunicacdo, mas que apresentava formas singulares de organizacdo social e cultural.

Procurar o comum em locais onde existem formas ndo usuais ressalta ndo, como
se alega tantas vezes, a arbitrariedade do comportamento humano, mas o grau
no qual o significado varia de acordo como padrdo de vida através do qual ele é
informado. Compreender a cultura de um povo expde a sua normalidade sem
reduzir sua particularidade. Isso os torna acessiveis, coloca-los no quadro de
suas proprias banalidades dissolve sua opacidade (GEERTZ, 1978, p. 24)
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O risco da etnografia e do paradigma indiciario é o perigo de se perder o rigor cientifico,
em decorréncia de seu carater subjetivo de andlise, no entanto observo que esta
preocupacao ja tem sido problematizada nos dltimos anos®, em razéo da incapacidade de

se alcancar a objetividade total, mesmo nas ciéncias naturais.

Em cuanto proceso, la etnografia es uno de los modelos generales de
investigacion utilizados por los cientificos sociales para el estadio del
comportamiento humano. Puede ser objeto de comparaciones y distinciones
com la experimentacion y la cuasi experimentacion, com ele analisis de nuestras,
las simulaciones, los estudios histéricos, la investigacion observacional
estandartizada y algunas variantes de estudios de casos. Todos estos disenos
estan asociados a perspectivas y estratégias conccretas. Los etnégrafos
comparten supuestos comunes acerca de los modos de identificacion,
organizacion y procesamiento de los datos y de I&s ideas que nos explican. Esto
modos caracteristicos, por su parte, inciden sobre la maneira em que los
etndgrafos enfocan el proceso de diseno de la investigaon (GOETZ e LECOMPTE,
1988, p. 29)

Analiso os jovens a partir de movimentos quase imperceptiveis, observados a distancia,
mesmo sem a sua presenca fisica. Estes movimentos sdo acBes do jogador, maneiras
como ele se relaciona, como se posiciona no jogo, nas respostas que ele da a um
determinado problema, nas estratégias que utiliza para viver com 0s outros sujeitos.
Nesta perspectiva, a producdo de um documento, a reacdo a uma acdo do jogador
oponente, a escolha do nickname (apelido) e a volatilidade (ou ndo) de seus vinculos aos
grupos que se constituem no ambiente do jogo ajudaram-me a construir uma realidade,

ainda que parcial, do cotidiano dos jovens e suas relacdes com meu enfoque tedrico.

1.2. Emerséao (“tateamentos”)

Optei por denominar esta fase de pesquisa como “emersdo” ou “tateamentos”, pois se
tratou de um periodo no qual desenvolvi estratégias para investigar o objeto estudado.
Para tanto, tornou-se necessario experimentar caminhos metodoldgicos, literalmente,
“tatear” possibilidades de levantamento de dados, até descobrir a melhor forma de

estudar o objeto de pesquisa.

Acredito que essa estratégia de pesquisa € valida e necessaria, quando o objeto de
pesquisa € novo ou quando ndo ha uma consolidacdo de procedimentos que deem conta
do fenébmeno. Nesse caso, ha a necessidade de o pesquisador compreender o problema

de pesquisa por meio de tentativas que resultem em erros ou acertos de percurso, até a

8 Para compreender melhor as caracteristicas da ciéncia contemporanea e o estatuto da producéo cientifica

atual, indico a leitura de Bachelard (1996) e Laville e Dionne (1999).
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descoberta ou construcdo de procedimentos que se revertam em uma melhor

interpretacdo do fenémeno.

Nesse sentido, essa primeira fase da pesquisa redundou em diversos tateamentos,
experimentacdes metodolégicas que mostraram falhas, limitacBes e possibilidades de

pesquisa que delinearam as escolhas realizadas por mim neste trabalho.

Conforme explicitado, o foco eram os jovens jogadores do jogo digital Age of Empires 111,
com idade entre 14 e 18 anos. Em relacdo a questdes de género, pretendeu-se analisar
tanto os jogadores do sexo feminino quanto masculino, lembrando que o foco da
pesquisa ndo é o de estudar possiveis diferencas entre os usos dos jogos por diferentes
géneros. Apesar de Moita (2006) salientar a presenca maci¢ca de homens no universo dos
jogos, pesquisas internacionais, como Entertainment Software Association ( ESA , 2008)°
e British Broadcasting Corporation (BBC, 2005), vém demonstrando que ha uma
equiparacdo entre homens e mulheres quando se aborda o universo dos jogos de PC e
celulares. A presenca de jogadores do sexo masculino s6 se apresenta como maioria
quando se trata dos jogos de consoles’® de videogame (Play Station 2, Wii, XBOX 360

etc.).

Inicialmente a proposta era a de analisar os adolescentes jogadores a partir do contato
frequente com os jogos de computador nos ambientes fisicos das LAN Houses - espagos
que possuem computadores de Ultima geracdo conectados a internet, que vendem tempo

de uso dos computadores para jogar ou navegar na rede.

Por esse procedimento metodologico, procurou-se fazer um mapeamento de todas as LAN
Houses da cidade de Belo Horizonte (Minas Gerais, Brasil). Esse mapeamento teve como

objetivo:

o Tracar uma localizacdo geografica das LAN Houses da cidade, com vistas a

conhecer o perfil socioeconémico e cultural dos jogadores em questéao;

) Levantar informacgfes sobre os sujeitos jogadores como: faixa etéria, principais
jogos utilizados, género, tempo de permanéncia média na LAN House, presenca
de grupos de jogadores que utilizam os espagos para jogar em conjunto ou

mesmo para a socializacdo “presencial”.

Essa fase da pesquisa de campo demonstrou grandes dificuldades, em funcéo,

principalmente, da aparente falta de sistematizacdo de informacfes acerca desse tipo de

® Disponivel em http://www.theesa.ca/EssentialFacts2008EN.pdf. Consultado em 15 de fevereiro de 2009.

19 No préximo capitulo vou explicar os tipos de jogos digitais e seus respectivos suportes.
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empresa. Apesar de a legislagido brasileira estabelecer regras para o funcionamento de
LAN Houses, observa-se, ainda, um ndimero significativo de lojas funcionando em carater

informal, ou seja, sem licenca para isto.

Dados recentes Associacdo Brasileira de Centros de Inclusdo Digital (ABCID, 2008)
mostram que, das 90.000 LAN Houses existentes no Brasil, apenas 17% funcionam em
situacdo legalizada, ou seja, 83%, a grande maioria, funcionam de maneira informal.
Mesmo sabendo das dificuldades no levantamento de dados, defini algumas estratégias

para a localizacdo dos estabelecimentos em Belo Horizonte, por meio da pesquisa em:

o Sites de buscas;

. listas telefonicas;

o Sebrae-MG;

. FIEMG (Federacdo das Industrias do Estado de Minas Gerais);

. CDL (Camara de Diretores Logistas;

. PBH (Prefeitura de Belo Horizonte);

o Secretaria da Fazenda de Minas Gerais;

. profissionais que trabalham na &area de entretenimento.
Entretanto essa estratégia apresentou resultados insatisfatérios. Foi-me possivel localizar
apenas 10 LAN Houses, por intermédio das fontes citadas — apesar de que cheguei a
registrar 30 estabelecimentos por meio de vias informais, como: visitas a bairros,

visualizacdo de placas, propagandas em escolas etc.

O problema da informalidade das LAN Houses reside, sobretudo, em questbes de
seguranca de informacdo. Geralmente, estes sdo os locais escolhidos por criminosos reais,
virtuais e peddfilos, visto que o usuario ndo fornece qualquer informagdo quando compra
o tempo de navegacdo (apesar de que o0s estabelecimentos formais também

descumpriam a legislacao especifica, a época da pesquisa).

Paralelamente a esse trabalho fiz um extensivo levantamento de jogos de computador
nacionais e internacionais de simulacdo e “concretizacdo” de “situagbes historicas
virtuais”. Os critérios para esse levantamento obedeceram a seguinte organizacdo: Nome
do jogo, local de producéo, data de langamento, sinopse, requisitos minimos de hardware
para jogar, idioma do jogo, categoria, classificacdo etaria, plataforma (PC, Console,
Arcade etc.) e a tematica Historica (observei se o focos do jogo privilegiava periodos

histéricos, acontecimentos etc.) Ao final desta pesquisa, localizei 77 jogos, cuja listagem
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esta disponivel em uma pégina criada por mim no site Wikipedia (2008)*, e a sinopse de

cada um encontra-se no anexo | deste trabalho.

Por esses resultados, estabeleci como critério para a escolha dos jogos a sua insercao
entre os jovens, ou seja, quais eram mais populares entre eles. Além disso, analisei a
presenca desses jogos nos lares com base em dados sobre o seu consumo (vendas no
varejo). Como, no Brasil, ndo existem dados sistematizados sobre consumo de jogos
digitais, utilizei como referéncia dados de revistas especializadas e sobre vendas de

games em outros paises, como: Estados Unidos, Inglaterra, Japdo, Franca etc.

Conforme pode ser verificado no anexo VI, o jogo Age of Empires I/l é o jogo, cuja
tematica principal e secundaria envolve situacdes histdricas, mais vendido nos ultimos
quatro anos. O jogo trata, essencialmente, do processo de colonizacdo da América. O
jogador necessita escolher uma dentre as 8 civilizacdes disponiveis e precisa fazer com
que a sua colénia obtenha beneficios econdmicos e bélicos. E possivel jogar
individualmente, “contra“ o computador, ou no sistema multijogador, em que os gamers
(jogadores) se enfrentam na forma individual ou coletiva, por intermédio da internet.

Apresento, no capitulo 4, uma caracterizacdo completa do jogo e de suas expansoes.

O levantamento e selecdo do jogo levou-me a criar mais um critério no levantamento de
LAN Houses: a instalagdo do jogo citado e a sua disponibilizacdo aos jogadores para
aluguel. Entrei em contato com elas e selecionei aquelas que o possuia. Cheguei a apenas
duas LAN Houses em todas as regibes administrativas, a partir desse recorte: uma
localizada na regido centro-sul de Belo Horizonte, com 12 cépias do jogo Age of Empires

/11, e outra localizada na regido Leste, com 10 copias do mesmo jogo.

O principal problema encontrado nesse levantamento foi a dificuldade na localizacdo dos
jogadores, visto que as LAN Houses, apesar de encontrarem-se em situacdo formal de
funcionamento, ndo cumpriam com as determinacdes legais sobre a identificacdo dos

usuarios.

1 Disponivel em http://pt.wikipedia.org/wiki/Anexo:Lista_de jogos_de_computador_sobre_histéria. A pagina
foi consultada em 21 de junho de 2009 e encontrava-se, nessa época, ativa. Na Wikipédia, quando um
conteudo nao é validado pela comunidade de moderadores voluntarios, ela é retirada do ar. Em geral, quando
a pagina ndo sofre qualquer questionamento (geralmente baseados em plagios dos autores), a probabilidade
de ela sair do ar é praticamente nula, apesar dela ser um documento dinamico, ou seja, qualquer usuario
pode alterar o texto criado por mim. Esta intervencdo ainda ndo ocorreu, apesar de que a consideraria
extremamente positiva, para ampliar os resultados do trabalho.
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Esses resultados mostraram a necessidade de alteracdo dos rumos metodoldgicos da
pesquisa, uma vez que a LAN House deixa de ser o espaco privilegiado para a

observacdo, a analise, a entrevista e a selecdo dos sujeitos jogadores.

A partir das questfes anteriormente abordadas, a pesquisa passou por uma alteracdo nos
seus percursos tedrico-metodolégicos. O trabalho seguiu, entdo, para uma andlise
intensiva do mecanismo de comunicacdo interno presente dentro do jogo Age of Empires
/1l (bate-papo), além dos mecanismos externos utilizados pelos grupos de jogadores
denominados c¢/4s, como: Foruns, softwares de comunicacdo em grupo, Comunidades no

Orkut etc.

Paralelamente a essa incurséo, fiz um levantamento inicial de escola publicas na cidade
de Belo Horizonte e elaborei um questionario para aplicar aos alunos, no intuito de

localizar os sujeitos para a pesquisa.

Esse recurso, ja amplamente aceito nos trabalhos académicos, foi utilizado nesta
pesquisa, quando optei por tracar um levantamento quantitativo sobre o perfil dos
jogadores de jogos digitais com idade entre 14 e 18 anos que eram estudantes regulares

do ensino fundamental ou médio.

Em meu trabalho de campo, percebi que ndo ha, no Brasil, uma pesquisa sistematizada a
respeito do perfil dos jogadores, assim como existem em outros paises’?. A ABRAGAMES

(2008), disponibiliza dados restritos ao universo do sistema produtivo.

O que se tem a respeito do perfil do jogador é ainda especulativo. Questdes como:
guantos jovens jogam jogos digitais? Quais os tipos de jogos? Quantas horas ele dedica a
esta atividade? Em quais espacos ele desenvolve esta atividade? Quais 0s mecanismos de
socializagdo? Ainda sdo pouco conhecidas tanto no mercado de jogos quanto nos

trabalhos cientificos.

Acredito que tais informacdes seriam pertinentes para uma analise mais abrangente do
jogador do jogo Age of Empires 111, visto que, durante grande parte do trabalho de

campo, os critérios eram determinados por dados externos a realidade.

Organizei um questionario quantitativo e qualitativo (Anexo Ill). Este questionario foi
aplicado a 189 jovens, distribuidos por trés escolas publicas (duas da rede municipal e
uma da rede estadual de ensino) da cidade de Belo Horizonte, localizadas em trés regibes

administrativas (Venda Nova, Norte e Oeste). O objetivo, a época, era o de tracar o perfil

12 ESA (2008), nos Estados Unidos; BBC (2005), na Inglaterra; ISFE (2008) na Europa
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dos jogadores que eram, a0 mesmo tempo, estudantes, em toda a cidade. N&o foi
possivel levar adiante este trabalho em funcdo de minha mudanca para a cidade de

Uberlandia, onde assumi um cargo publico de professor universitario.

Devido ao tempo da pesquisa e ao préprio foco ndo ser um levantamento quantitativo de
jogadores, o tratamento dos dados, nessa fase da pesquisa limitou-se a uma analise
incipiente das questdes postas anteriormente. Alguns dados obtidos com esse
guestionario sdo apresentados no proximo capitulo. O objetivo é dar continuidade a essa
“secdo” da pesquisa principal e tracar um perfil do jovem brasileiro que faz uso dos

videogames no seu cotidiano.

Novamente, observei que essa estratégia de pesquisa ndo daria conta da complexidade
do fendmeno observado, pois as observacgdes iniciadas no ambiente online do jogo Age of
Empires 11/ fizeram-me perceber que aquele seria 0 espaco mais adequado para analisar
as acdes dos jogadores e suas relacbes com as estratégias de aprendizagem — dados que
ndo poderiam ser apreendidos por uma aplicacdo direta de questionario ou entrevista
individual com os jovens. A partir de entdo, foquei meu trabalho na imersdo no campo
virtual, por meio do jogo propriamente dito e dos sistemas de comunicacdo internos e

externos a este.

O sistema de comunicacdo interno é semelhante a um bate-papo e permite aos jogadores
comunicacdo em tempo instantaneo, quando estdo conectados a um servidor do jogo*3. O
ambiente interno possibilita ainda a socializacdo entre os jogadores e sua inser¢cdo em

comunidades de jogadores que possuem afinidades e objetivos proximos.

Percebo que os espacos virtuais de comunicacdo ndo sé propiciam uma ampliacdo do
universo de pesquisa, mas também permite uma ampliacdo das caracteristicas
socioecondmicas e culturais do jogador. Ou seja, ampliei 0 universo de pesquisados para
além da cidade de Belo Horizonte, procurando tracar uma analise que possibilitasse
conhecer o jovem brasileiro e suas relacdes com a aprendizagem da Historia via jogos de

computador.

Além disso, conforme afirma Samuel Pacheco (2004, p. 157), a aprendizagem e a troca
de informacBes entre membros de uma comunidade (no caso, a de jogadores) sao
potencializadas pela transferéncia de suportes comunicacionais que facilitam a
transmissdo, recuperacao e edi¢do do contetdo por qualquer membro da comunidade. No

caso da pesquisa em questdo, os sistemas de comunica¢cbes entre jogadores sao

13 Apenas os jogadores que possuem uma copia original obtém acesso a esse ambiente.
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importantes suportes de andlise das formas de construcdo do raciocinio historico pelos

jogadores.

Em sintese, a primeira incursdo da pesquisa mostrou que o melhor lugar para
compreender os processos de aprendizagem, comunicacdo e elaboracdo de teorias sdo os
meios comunicacionais utilizados pelos jogadores. O que pude perceber, portanto, foi que
a perspectiva de pesquisa mais adequada seria a etnografia, auxiliada por pressupostos
do paradigma indiciario, ou seja, a imersdo aprofundada no ambiente de vivéncia do
jogador, para recolher pistas, detalhes, pequenas evidencias que me ajudariam a explicar
e a interpretar os processos cognitivos dos jovens. O sujeito observado e entrevistado
ndo possuia meios objetivos para me dizer o quanto aprendeu com o jogo, entretanto, ele

podia me dizer por meio de suas a¢bes cotidianas no ambiente do jogo (e fora dele).

1.3. Estratégias para coletas de dados nos ambientes digitais do jogo

Como pbde ser visto, houve uma modificacdo meu percurso metodolégico,
proporcionando um “abandono” da perspectiva empirica de localizacdo fisica dos

jogadores, para uma localizacdo virtual e analise do seu cotidiano.

Conforme serd explicitado nas paginas a seguir, tal percurso demanda, ainda, estudos

mais consistentes acerca dos procedimentos metodolégicos.

Manuel Castells (2003) chama a atencdo para a emergéncia de novas formas de
comunicagdo e de construgdo do conhecimento e da identidade. Nos meios digitais, a
identificacdo dos sujeitos torna-se fluida, aparentemente efémera. O sujeito pode,
literalmente, ir e vir sob qualquer nickname ou avatar™. Daniel Mill (2006) incorpora
procedimentos e técnicas de pesquisa proprios dos meios hipermidiaticos, como o uso de
formularios eletrnicos, bate-papos, féruns etc. Estes suportes, apesar de ja serem
validados como instrumentos de comunicagdo e registro de dados (haja vista a
guantidade de sites com videos, foruns de discussdo, arquivos gravados de bate-papo

etc.), ainda séo incipientes no ambito académico.

Ao longo do trabalho, surgiram questdes como: quem € o sujeito que esta respondendo?
Como poderei saber se ele é real? Como minha pesquisa tera validade cientifica, uma vez

gue ndo consigo ter clareza sobre quem esta participando dela?

14 Vou explicar o que é o avatar no capitulo seguinte. De maneira sintética, trata-se da representacéo do
sujeito de carne e 0sso por meio de imagens ou personagens ficcionais produzidos na Rede.
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Acompanho o raciocinio de Pacheco (2004), quando afirma haver formas sélidas de
socializagdo de saberes e experiéncias, ainda que elas sejam intermediadas por redes de
computadores. Tanto Pacheco (2004) quanto Mill (2006) consideram a necessidade de
construcdo de procedimentos especificos em suas pesquisas, em funcédo de o trabalho ser
realizado com sujeitos da rede, sem um corpo fisico, presentes apenas no campo da

poténcia, da possibilidade do vir a ser, conforme afirma Pierre Levy (1993).

Esse também é o meu caso. Praticamente, em todo o processo de coleta de dados,
conforme sera visto, 0s sujeitos observados se apresentam com seus nicknames

(apelidos), suas identidades do ciberespaco.

Ante a necessidade da construcdo de procedimentos adequados para andlise do
problema, julgo pertinentes algumas questdes levantadas por Pacheco (2004) em seu
trabalho, que sdo semelhantes aquelas abordadas por mim.
1. O que sera observado nos féruns, bate-papo e outras formas de comunicacao
utilizadas pelos jogadores para discutir questdes relacionadas aos jogos digitais?
2. De gue maneira sera registrado?
3. Qual a relacédo dos observadores com os fendmenos observados?

4. Como os dados obtidos na observacdo serdo tratados?

As duas primeiras questdes foram agrupadas em nossa explicacdo, visto haver varios
entrelacamentos entre as ferramentas de registro, os referenciais metodoldgicos e a

relacdo do pesquisador com o fenémeno.

A partir da opc¢ao pela etnografia, tornou-se necessario considera como quais seriam 0s
recursos tecnoldgicos para o acompanhamento e o registro do campo. No trabalho de

campo, fiz uso das seguintes ferramentas:

Foruns de discussao

Pagina de internet dedicada a discussdo de temédticas previamente elaboradas por
pessoas interessadas em determinado assunto. Em geral, existe um moderador de
mensagens, que orienta 0s autores quanto as regras de Netiqueta'. Os foruns
possibilitam o registro de discussGes de forma assincrona, ou seja, 0s participantes

podem postar e ler as mensagens em tempos distintos.

15 Em uma traducéo literal, bons modos na internet para se comunicar com 0s outros.
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Em meu trabalho de campo, participei dos féruns de discussdo dos clas, assim como
naveguei por outras dezenas de féruns indicados por jogadores. Muitas foram as
situacbes em que, quando um problema nédo era resolvido pela comunidade, era dada

uma orientacao para localizar informagdes em féruns espalhados pela internet.

Portanto, o férum é, hoje, além de um espaco de discussdo, também uma ferramenta de
formacdo do usudrio da internet, pois ele o utiliza como fonte para sua aprendizagem

sobre determinado assunto.

A utilizacdo, nesta pesquisa, da ferramenta féruns de discussdo, trouxe-me resultados de
extrema relevancia, ao mostrar como o jovem faz uso das fontes espalhadas pela internet

e quais 0s mecanismos de analise e validacdo delas.

Email

O email é uma ferramenta de comunicacdo amplamente utilizada hoje em dia e permite a
comunicacdo por meio do uso de mensagens particulares nos formatos textual e
hipermidiatico.

O que diferencia o email do férum é o carater privativo de suas mensagens. Em geral,
apenas pessoas que se conhecem minimamente trocam correspondéncias eletrénicas. Em
geral, toda conta de email possui um provedor que disponibiliza um espaco em bytes para
armazenamento das informacg8es. Os emails atuais chegam a oferecer espaco ilimitado
para as mensagens, possibilitando ao dono da conta manter todos 0s seus registros
armazenados no provedor. Nesta pesquisa, utilizei os emails para trocar informacfes

diversas sobre o jogo e sobre situag6es cotidianas.

Chat (bate papo)

Diferente dos féruns, o bate-papo é uma ferramenta de comunicacdo sincrona, ou seja,
0s usuarios do recurso precisam estar a0 mesmo tempo no ambiente de comunicacao,

ainda que estejam distantes espacialmente.

Apesar disso, a maioria dos programas de bate-papo possuem recursos de gravacao das
conversas realizadas pelos seus participantes. O Unico problema é que nado é possivel a
outro usuario inserir contribuicdes ou iniciar discussbes, visto que, temporalmente, a

conversa se encerrou.
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Em minha pesquisa, empreguei o recurso do bate-papo dentro do ambiente do jogo Age
of Empires 11l e os bate-papos integrados ao Gmail (provedor de email), bem como os
programas Messenger® (MSN) e TeamSpeak® (programa para a comunicacdo de

membros de ¢/45s).

O bate-papo do jogo ndo permite gravacdo. Para minimizar esse problema, procedi com
0s registros em caderno de campo das conversas encetadas com jogadores. Os demais
recursos permitem, além do registro textual, também o registro visual (caso o jogador

tenha uma camera instalada no computador) e audio (caso ele tenha microfone).

Na fase de Imerséo Ill, o MSN foi empregado para as entrevistas onfline dos jogadores
selecionados. Saliento que, em momento algum houve identificacdo dos jogadores e estes

fizeram uso do seu nickname para apresentar-me as informacdes solicitadas.

Jogos gravados

O recurso de gravar uma partida esta presente na maioria dos jogos digitais produzidos
nos Ultimos anos. Ele permite ao jogador registrar suas acdes no jogo e assistir a elas.
Este recurso, usualmente, é utilizado pelos jogadores para a sua formacdo. Em geral, os
jogadores do mundo inteiro postam suas melhores partidas e os jogadores menos

experientes recorrem a elas para aprender a jogar.

Eu utilizei esse recurso em dois momentos da pesquisa: o0 primeiro para aprender a jogar,
jA no segundo, para observar as estratégias de uso deste recurso como mecanismo de

formacéo.

De maneira objetiva, a gravacdo dos jogos seria como “exercicios resolvidos” para os

jogadores. Eles estudam esses materiais para se aprimorar no jogo™.

Formularios eletronicos

O formulario eletrénico é semelhante aos formularios impressos, porém, é disponibilizado
no meio digital, e propicia ao sujeito responder a ele diretamente do computador. O
formulario eletrbnico pode ser offfine (encontrado em um arquivo, por exemplo, e

enviado, através de email, ao participante da pesquisa), ou pode ser on/ine (disponivel na

16 Algumas partidas do jogo Age of Empires /1/, utilizadas para formagéo dos jogadores, estdo disponiveis no
CD-ROM desta Tese. Além do formato impresso, optei pelo documento virtual, no intuito de mostrar ao leitor
imagens, videos, jogos e documentos relativos ao jogo pesquisado.
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internet, podendo ser acessado de qualquer lugar com acesso a Rede Mundial de

Computadores).

Optei por utilizar um formulario offfine (mersao Ill), produzido em um programa
compativel com os principais editores de textos (Microsoft Word, BR Wiriter etc.),

conforme apresentado no Anexo 1V.

Em geral, o autor do formulario pode configurd-lo da maneira que bem entender, de
modo a controlar possiveis alteracbes. E possivel, por exemplo, criar caixas de texto e
caixas de selecdo pré-configuradas, de maneira a delimitar respostas, se for o caso. Em
meu caso, decidi por um formulario semi-estruturado, com algumas questdes objetivas, e

a maioria orientada para respostas subjetivas.

A terceira questdo (qual a relacdo dos observadores com os fendmenos observados?) foi
tratada com muito cuidado, uma vez que a insercdo no mundo dos jogos pressupde um
conhecimento minimo sobre eles, ou seja, o pesquisador precisard ter alguns
conhecimentos técnicos, de estratégia e regras dos jogos pesquisados, além de todo o

universo linguistico utilizado pelos jogadores.

A pesquisa participante ndo prescinde da alteridade na sua interpretacdo, ou seja, na
pesquisa de campo, mais do que observar, fui também agente participante do processo. A
insercdo do pesquisador em grupos cujas culturas diferem significativamente da sua,
necessita de uma aceitacdo do grupo para a sua presenca. Por outro lado, para ser
aceito, 0 agente externo (pesquisador) se vé na necessidade de conhecer os cédigos e

linguagens daqueles que ele se propbe a estudar.

Essa metodologia de pesquisa ja € bem conhecida nas pesquisas educacionais, no entanto
verifica-se que o maior problema enfrentado nesta pesquisa foi a sua singularidade no
que diz respeito aos sujeitos observados e entrevistados. Praticamente, todo o percurso
da pesquisa ocorreu por meio de incursdes online, através da internet e 0 jogo. Os corpos
dos pesquisados, neste caso, ndo se materializaram para o pesquisador. O que se pb6de
ver, ao longo de todo o trabalho, foi o corpo virtual, ou a forma escolhida pelo jogador

para identificar-se no meio — o seu avatar.

Para compreender esse jovem emergente das redes, acredito ser necessaria a
consolidacdo de metodologias de pesquisa que reconhecam os nicknames como fontes

legitimas de pesquisa, ou seja, que ndo facam distincdo entre a identidade “real” e a
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identidade virtual do jogador ou navegador das redes, pois essa dualidade ndo existe para

tal sujeito.

1.4. Imerséol
Em busca de vinculos entre o trabalho tedrico e o empirico, em 2007, iniciei minhas
incursdes no ambiente multijogador do jogo Age of Empires ///. Criei 0 nome de usuério
ciberprofessor para a navegacdo no jogo. Este nome foi escolhido por permitir uma
identificacdo inicial, por ela preceder a minha apresentacdo aos jogadores como

pesquisador no ambiente do jogo.

Todos os jogadores, dentro do ambiente de interatividade do jogo, sdo reconhecidos
pelos apelidos (nicknames) e avatares criados. Singer e Singer (2007) apresentam seus
receios em relacdo a esta possivel configuracdo de identidades paralelas, a partir de
multiplas identificagdes na rede. Concordo com os argumentos de autores como Pacheco
(2004), Turkle (1995) e Himanen (2001), por defenderem amplas modificagbes nas
identidades dos sujeitos na rede, bem como a aparente “naturalidade” que os jovens
revelam ao navegar e comunicar-se por meio de diferentes identificagdes virtuais. Saliento
gue, conforme estes mesmos autores afirmam, trata-se de um campo incipiente, com
uma preméncia nas analises acerca das implicacfes dessas identificacdes na formacédo do

sujeito.

Caracteristicas dos jogadores

A navegacdo pelo jogo deu-se, inicialmente, com minha incursdo no ambiente on/ine.
Como se trata de um jogo vendido em todo o mundo, neste ambiente, obtive acesso a
jogadores de diversos paises, tornando mais trabalhosa a localizagdo de jogadores

brasileiros.

ciberprofessor

Figura 2: Cabecalho da tela inicial do ambiente online (ESO) do jogo Age of Empires 111

Conforme pode ser percebido na imagem acima, é possivel acompanhar quantos

jogadores estdo “onfine’, ou disponiveis para jogar ou conversar.
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Figura 3: Tela do bate-papo do jogo Age of Empires 111

7

Uma das formas de iniciar uma conversa com o0s jogadores € por meio do bate-papo

interno do jogo. O jogador escolhe e pode trocar informacdes ou organizar partidas.

Em meu trabalho, fiquei cerca de duas semanas (aproximadamente, 42 horas)
conhecendo a estrutura do bate-papo, para observar o seu funcionamento e localizar
brasileiros para estabelecer contatos iniciais. Notei que os horarios em que ha um maior

namero de brasileiros compreende das 19 horas a 1 hora da manha.

E importante ressaltar que estratégias como: identificacio imediata como pesquisador,
lancamento nos sistemas de bate-papo de questionérios, entrevistas etc. ndo funcionam
entre as comunidades de jogadores. Na rede, os navegadores tém a liberdade de escolher
com quem e sobre o que desejam trocar informagdes, devido a abertura que lhes é
prépria. Como estava dentro de um ambiente de jogo, a melhor estratégia foi me
apresentar como jogador, através da disputa de partidas e por meio dos dialogos
travados com jogadores, geralmente, ao final do jogo disputado, sobre assuntos diversos,

como as estratégias do jogo ou informag6es pessoais sobre mim ou o jogador envolvido.

Realizei contato por meio do didlogo com 45 jogadores espalhados por todo o mundo.

Além dos dados ja citados no capitulo 1, as seguintes informacdes foram levantadas:

Faixa etaria: criei trés categorias: Entre 13 e 17 anos; Entre 18 e 30 anos e Acima de 30

anos. Dos 45 localizados, 10 encontravam-se na primeira categoria, 18 na segunda
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categoria e 17 na terceira. Observa-se uma predominancia de jogadores adultos, o que
confirma os dados anteriores que demonstram a permanéncia do uso dos jogos digitais
pelos jogadores mesmo depois que alcancam a fase adulta. De acordo com Beck & Wade
(2005), a faixa etaria até 35 anos é exatamente aquela que cresceu em um periodo em
que tais artefatos se consolidaram culturalmente. Outro dado que chama a atencéo é o
menor nimero de jovens com até 17 anos. Nao me é possivel fazer qualquer inferéncia a
respeito deste resultado, no entanto, ja cogitei um trabalho posterior que analise 0s usos
e apropriacdes de jogos digitais de histéria com base nos géneros dos jogos e da faixa
etaria. A identificacdo dos jogadores, ao longo desta Tese, se da pela primeira e Ultima

letra de seus Nicknames.

Localizacdo: Nessa primeira incurséo, o contato com brasileiros foi pequeno, uma vez que
ndo havia dominado ainda as técnicas de localizacdo dos jogadores na rede. Além disso,
0s nicknames utilizados pouco dizem a respeito do pais, cultura ou até mesmo sexo do
jogador. Em relacdo aos paises de origem dos jogadores, organizei os dados por
continentes: Foram 12 jogadores do continente americano (10 norte-americanos e dois
brasileiros), 25 europeus e sete do continente asiatico. Este dado € interessante, pois,
apesar de 40% do mercado de jogos digitais do mundo estarem concentrados nos
Estados Unidos e 0 jogo Age of Empires /1] encontrar-se ha quatro anos entre os mais
vendidos naquele pais, ainda assim, localizei mais europeus no ambiente do jogo.
Entretanto chamo a atencdo para a observancia de fatores como fuso horario e a
aleatoriedade do contato com os jogadores, que ndo permitem tecer generalizacdes sobre

0s habitos e perfis dos jogadores no ambiente online.

A maioria dos jogadores brasileiros contatados se deu ap6s minha entrada em um cla,
conforme sera explicado na sec¢édo /mersdo /1. Os dois brasileiros localizados na primeira
fase foram os responsaveis pela minha entrada no primeiro cla do qual participei. A partir

de entdo, meus contatos se deram, essencialmente, com brasileiros.

Nessa fase de trabalho, ative-me a observar o comportamento dos jogadores, suas

estratégias de comunicacao e seus codigos individuais e coletivos.

Uma grande vantagem nessa imersao foi o fato de o préprio jogador estabelecer contato
com o pesquisador. No principio, a maioria, por livre vontade, me procurou apos as
partidas para ensinar-me algumas estratégias do jogo. E importante salientar que nao

houve qualquer solicitagdo de minha parte nesse sentido. Trata-se, conforme a ser
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discutido no capitulo 3, de estratégias de aprendizagem caracteristicas das geragdes que

utilizam as tecnologias digitais no seu dia a dia.

1.5. Imerséo 1l
Em marco de 2007, consegui entrar, pela primeira vez, em um cla de jogadores,

denominado “Cla do Xuxa” (CLXA)'’, com 87 membros.

Sai do Cla do Xuxa em Maio de 2007, em busca de contato com mais jovens brasileiros
jogadores do game Age of Empires. Fiz parte dos seguintes clas:
e Cla “Force of Brazifian Empires’ (FBE), com 52 membros até a minha saida (maio
a agosto de 2007);
o Cld Omae (Melhores do Age of Empires) (OMAE), do qual fiz parte entre junho de
2007 e ate outubro de 2008: 112 membros.

e C(Cla Ledo (LEAO), do qual faco parte no momento: 56 membros

Percebi que as caracteristicas dos participantes da comunidade sdo bem distintas, no que
diz respeito a idade, a profissdo, a renda familiar etc. Dentre todos os participantes dos
clas, localizei 18 jogadores mais “assiduos”. Conforme ja foi salientado, o cla reline um
grupo de jogadores com objetivos comuns — em meu caso, 0 objetivo maior era o
aprimoramento dentro do jogo, ou seja, a aprendizagem das estratégias de vitoria, fosse

na forma individual, fosse na forma coletiva de jogar.

Minha insercdo nesses clas, em um primeiro momento, pela informalidade, visto que até o
momento estava em processo de construcdo de procedimentos e objetos mais elaborados
em relacdo a minha pesquisa. Dessa forma, foi-me possivel observar as seguintes

caracteristicas dos 18 jogadores mais assiduos, conforme tabela a seguir:

Referéncia: 18 jogadores

Faixa etaria Sexo Escolaridade Localizacéo Joga em casa, internet discada

Lan ou casa de ourapida?

amigos?
13-17 : 3 M: 16 Até ensino MG: 04 18 — em casa 18 - internet
18-24: 5 F: 02 médio: 06 SP: 08 rapida
25-40: 10 RJ: 03
Ensino superior: SC: 01
12 EUA: 01
JAPAO: 01

7 Inseri as siglas dos clas, entre paréntesis. E mais facil localizar um cld no ambiente online através da busca
pela sigla e ndo pelo nome.
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Nessa etapa da pesquisa, meu maior objetivo foi o de ser reconhecido pelo grupo como
um de seus pares, ndo apenas como pesquisador, por meio da investigacdo de cunho
antropolégico. Conforme afirmam Mendes (2006), as relacbes de saber-poder sao
importantes entre os jogadores. As hierarquias sdo estabelecidas mediante um

conhecimento que um determinado jogador possui a respeito do jogo.

s

Um elemento relevante nessa relacdo de saber-poder é a existéncia de uma
horizontalidade na maneira como os jogadores constroem saberes — diferente de algumas
praticas escolares que ainda privilegiam a verticaliza¢do hierarquica. Em sintese, aqueles
que possuem saberes mais elaborados a respeito do jogo criam espacos de aprendizagens
para os “novatos” (também chamados de noobs — abreviatura de "newbie” ou novato).
Tais espacgos de aprendizagem constituem-se em campos abertos de aprendizagem que
podem ser: o jogar propriamente dito, a criacdo de féruns de discussdo a respeito do

jogo, uso de softwares de comunicagdo audio e/ou visual para trocas de experiéncias.

Resumindo: os clas constituem espacos significativos de aprendizagem colaborativa, em
que o objetivo maior é fazer com que aqueles pertencentes ao grupo alcancem niveis

mais elaborados de saberes especificos do game.

Vérios referenciais tém demonstrado as mudancas nas formas como 0s jovens constroem
saberes com base nas interatividades proporcionadas pelas tecnologias digitais. Estas
interatividades tém se tornado progressivamente a referéncia dos usuérios das redes.
Beck & Wade (2005) defendem que essa nova geracdo, chamada por eles de Game
Generation ndo s6 aprende de forma mais “atraente”, como possui maior autonomia em
relacdo ao que aprende — ou seja, tais jovens definem o que querem aprender, quando
querem, com quem gquerem. Assumem riscos, ndo tém medo de errar, pois consideram o

erro uma etapa da aprendizagem e da vitoria futura.

Vivenciei situacbes semelhantes “dentro” do ambiente multijogador Age of Empires /1.
Observei, a todo 0 momento, um intenso interesse dos participantes mais ativos do Cla
em me ensinar “como jogar’. A estratégia mais utilizada pelos jogadores é o da
aprendizagem colaborativa, dentro de uma partida entre trés ou mais jogadores. Tais
partidas sdo criadas com o intuito de proporcionar discussdes sobre: estratégias
econbmicas, bélicas e de raciocinio tomadas pelos jogadores. Geralmente, 0s nhovatos

participam dessas partidas no intuito de se aprimorarem dentro do jogo.
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Em um primeiro momento, fiz contato com todos os jogadores, independente da idade. O
reconhecimento como membro do cld permitiu-me marcar partidas de aprendizagem com

0s jovens que possuiam a faixa etaria objeto de minha pesquisa.

Durante as partidas de aprendizagem, utilizei varias formas de comunicacdo, dentre elas;
o software TeamSpeak, que permite a comunicacdo por texto ou audio paralelamente ao

jogo.

Nessa fase do trabalho, procurei lancar algumas questbes ao jogador, de jeito a
compreender as diferentes formas como ele via o jogo e suas relacdes as operacbes de
aprendizagem do raciocinio e de idéias histéricas (Anexo Il). Analisei tais questdes de

acordo com as perspectivas sobre estas operacfes, conforme apresento no capitulo V.

Em relacdo ao jogo propriamente dito, é possivel adiantar que os jogadores ndo se
preocupavam com o0s conteldos historicos ali presentes. Dos 18 jogadores, trés
afirmaram que sé viam a Historia em um espaco na tela inicial do jogo online, o qual
mostra varias informacbes “de almanaque” sobre a HistGria Européia e americana,
conforme exemplos abaixo:
e A primeira unidade militar criada na América foi chamada de The Ancient and
Honorable Artillery Company
e Nos séculos 17 e 18, a Companhia Britanica das indias Orientais tornou-se uma
poténcia militar na India, cunhou sua moeda, fez aliancas independentes e
declarou Guerra e Paz
e As civilizagbes que surgiram na América Central moderna inventaram pelo menos
uma duzia de sistemas de escrita diferentes
e New Orange foi o0 nome dado a Cidade de Nova York em 1673-74, quando foi
temporariamente reconquistada pelos Holandeses
e Gerbnimo, o lider dos apaches chiricahua, rendeu-se e foi capturado pelo General
Nelson Miles em 1868. Ele passou o resto da vida no cativeiro
e Um nordico chamado Biarni Heriufson foi o primeiro a habitar a América do norte

por volta de 885 d.c*®

No entanto, as pistas lancadas pelos jogadores me permitiram tecer consideracdes sobre

suas compreensdes acerca do conhecimento histérico, presente, indiretamente, no jogo.

18 Estas informacdes sdo observaveis no ambiente on/ine do jogo e aparecem na tela como se fossem
banners de propaganda, em um canto da tela.
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E conveniente chamar a atencdo para o carater comercial desse jogo, ou seja, seu
objetivo ndo € apresentar a recente historiografia acerca da colonizagdo americana.
Conforme afirma Henri Jenkins (2004), os jogos comerciais, mesmo ndo sendo produzidos
de forma sistematizada para o0 ensino, proporcionam espacos de aprendizagem, visto que:
possuem linguagens mais proximas dos jovens e sdo mais “abertos”, ou seja, possibilitam
ao jogador maior liberdade de acdo, estabelecer relacdes entre 0s saberes necessarios ao

dominio do jogo e suas rela¢des com os saberes de carater cientifico.

Lucia Santaella (2004) considera que as midias digitais, em que se insere o videogame,
caracterizam-se por um complexo processo de integracdo entre conhecimento cientifico e
senso comum, a ponto de ndo ser possivel determinar de maneira rigida onde comeca um
ou termina o outro. A principal caracteristica das midias digitais é exatamente a de
destruir as fronteiras dos saberes, sem, no entanto, tornar totalmente fluido o

conhecimento cientifico.

Ousaria afirmar que a escola encontra-se em uma situacdo pouco confortavel, ao
enfrentar dificuldades nas suas estratégias de convencimento das novas geracfes de que
ela é o lécus da construcdo do conhecimento escolar. O que se percebe é a emergéncia
de uma concorréncia entre a escola e os diversos espac¢os de producdo de informacédo (e
também conhecimento), mas estes Ultimos fazem uso de recursos multimidiacos mais
proximos da cultura jovem do que as estratégias utilizadas pela escola. Nesse sentido,
observa-se que este modelo de escola — chamado por Pacheco (2004) de Modelo de

Ensino Presencial de (MEP), ndo atende as demandas cognitivas dos atuais jovens.

Um dos desdobramentos deste trabalho é apresentar perspectivas para o reconhecimento
dos espacos multimidia pela escola e seus agentes, no sentido de construir estratégias
sistematizadas de aprendizagem que dialoguem com as dimensbes cognitivas

caracteristicas dos jovens atuais.

1.6. Imersao lll

Nesta fase, selecionei dois jovens com idades entre 16 e 18 anos (completados durante a
pesquisa), e apliquei uma entrevista online, por meio do bate-papo e do formulario
eletrbnico enviado a eles. Essa entrevista teve como objetivo um aprofundamento dos
resultados que ja havia sido levantado por meio das observacdes realizadas ao longo de
dois anos. Portanto, a meu ver, tal fase da pesquisa caracterizou-me pela sua

complementaridade ao conjunto de dados ja coletados durante a pesquisa.
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Néo existe uma explicagdo consolidada na literatura sobre metodologia de pesquisa
baseada em uma entrevista a distancia, no entanto minhas observacdes no trabalho de
campo “virtual” mostrou-me uma aproximacao significativa com os sujeitos de pesquisa,
sua aceitacdo pela minha presenca e uma liberdade em falar a respeito de suas
experiéncias com os jogos. Dessa forma, conclui que a entrevista online, por meio de

formulario eletrénico, se apresentou como a estratégia mais adequada.

Conforme assegura Geertz (1978, p. 65):

Temos que descer aos detalhes, além das etiquetas enganadoras, além dos
tipos metafisicos, além das similaridades vazias, para apreender corretamente o
carater essencial ndo apenas das varias culturas, mas também dos varios tipos
de individuos dentro de cada cultura, se é que desejamos encontrar a
humanidade face a face

Para o pesquisador e os pesquisados, 0 gelo caracteristico da entrada de um estranho no
ambiente j& havia sido quebrado. Suas identidades ja estavam consolidadas em torno dos
seus avatares, apesar de que todos os sujeitos com 0s quais estabeleci contatos ao longo

da pesquisa ja haviam fornecido informa¢8es mais precisas sobre sua identidade “real”.

Inicialmente indiquei 0 uso da entrevista presencial, no entanto, esta estratégia seria, a
meu ver, semelhante ao trabalho de um pesquisador que fica dois anos imerso em uma
cultura indigena ou em uma sala de aula e, ap0s ser aceito pelo grupo, aplica um
guestionario online ou promove uma entrevista por meio de um bate-papo. Ndo conheco
ainda pesquisas que discutam os problemas desses procedimentos, no entanto, em minha
experiéncia como pesquisador e navegador das redes hipermidiaticas, percebi que,
guando ha uma mudanca radical do meio de comunicagdo, ha um grande estranhamento

entre os envolvidos.

Dessa forma, optei por manter uma estratégia de pesquisa baseada totalmente nos
ambientes digitais. A selecdo dos jovens foi aleatéria e baseou-se na sua disponibilidade
em discutir as questfes propostas por mim. O formulario de entrevista foi produzido em

editor de textos e enviado ao jogador.

Saliento que o carater etnografico desta pesquisa levou a me propiciar modificacbes em

meu trabalho de campo (virtual), pois, conforme afirma Marli Andre (1995, p. 29):

A etnografia busca a formulacdo de hipoteses, conceitos, abstracgdes, teorias e
ndo a sua testagem. Para isso, faz uso de um plano de trabalho aberto, flexivel,
em que os focos da investigacdo vao sendo constantemente revistos, as técnicas
de coleta, reavaliadas, os instrumentos reformulados e os fundamentos tedricos
repensados. O que esse tipo de pesquisa visa € a descoberta de novos
conceitos, novas relagdes, novas formas de entendimento da realidade
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Dessa forma, serd observada ao longo de todo o trabalho, a apresentacdo de dados e
informacdes baseadas em diferentes instrumentos de coleta de dados, bem como em
andlises que s6 foram possiveis pela interpretacdo dos pormenores, daquilo que os
jogadores ndo disseram, ou ndo queriam dizer, mas acabaram por deixar ser apreendido

pelo meu olhar.
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CAPITULO 2. O UNIVERSO DOS JOGOS DIGITAIS

Figura 4: Age of Empires | (Microsoft Games, 1997)
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2.1. Consideracdes iniciais sobre o jogo digital

Os jogos digitais configuram-se em artefatos culturais contemporéneos, baseados em
tecnologias da microinformatica, ou, conforme termo cunhado por Mendes (2006),
tecnologias do silicio. O jogo em si ndo é novidade, tanto na vida animal quanto humana:
cachorros ou gatos ja vivenciam situacBes dos jogos, e os homens, desde o seu
nascimento, vivem o universo do jogo em suas intera¢cdes com o outro — haja vista que a
maioria das pessoas possui a0 menos uma imagem de alguém que jogue ou tenha jogado
um jogo digital. Borja (1980) argumenta que o jogo, assim como a linguagem, é uma
constante antropolédgica que pode ser encontrada em todas as civilizacdes e em todas as

suas etapas.

Apesar da pouca valorizacdo na sociedade ocidental, ante o seu carater de 6écio e
improdutividade, o jogo se manifesta ao longo das distintas etapas vitais das pessoas,
fato que confirma a ideia de que todas as pessoas, independente da idade que tenham,
gostam de jogar. (RODRIGUEZ et a/, 2006, p. 2).

O lugar de destaque ocupado pelos jogos digitais contemporaneos tem, por um lado,
permitido a industria do entretenimento preencher o mercado com diversas novidades,
mas, por outro lado, cria lacunas acerca do significado desses jogos como agentes de
importancia intelectual para as geracdes que ora o0s utilizam. Em sintese: hd uma
preocupacdo acerca desse fendmeno e sobre a formacgao das novas geracdes, em funcgao

dos seus pretensos aspectos negativos e massificadores.

Acredito que tal preocupacdo relaciona-se com o0 lugar que 0 jogo ocupa em nossa
sociedade, sob 0 manto do écio e da identificagdo com a infancia. E interessante notar um
duplo movimento na interpretacdo que se faz do jogo na contemporaneidade: por um
lado, ele representa a maior forca econdbmica do mundo do entretenimento e é visto com
aceitacdo como fruto do desenvolvimento técnico e tecnoldgico. Por outro lado, ele
simboliza a acdo despreocupada, sem relacdo com as supostas “responsabilidades” do

mundo adulto.

Ouso assegurar que a historicidade do desenvolvimento tecnol6gico é outro fator a ser
considerado quando se analisam as implicagdes dos jogos digitais no mundo

contemporaneo. O carater de novidade e, por conseguinte, de objeto ainda nao
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conhecido e reconhecido, em todos os seus aspectos materiais e imateriais, cria condi¢des

para resisténcias e criticas a novos artefatos culturais como os jogos digitais.

Um aparente paradoxo é instaurado nesta relacdo: ora o jogo é saudado como novidade,
aparentemente, ahistérica e neutra, ora é considerado nefasto para 0s corpos e mentes
da juventude, conforme assegura Valdemar Setzer (2001), em uma linha de
argumentacao altamente critica em relagdo as tecnologias digitais de uma forma geral.
Porém, o trabalho deste autor peca por apresentar analises mais pessoais do que

cientificas, além de uma suposta aversao as tecnologias.

A dicotomia entre a aceitacdo e a resisténcia aos jogos digitais pode ser parcialmente
compreendida com base no que Hobsbawm (2001) chama de inovacdo tecnoldgica e
inovacao social. Para este autor, a primeira inovacao pertence ao setor flexivel e a Ultima,

ao setor inflexivel.

Por flexibilidade, entende-se uma aceitacdo e desejo pelas inovacdes tecnoldgicas. Esta
afirmativa pode ser observada quando lemos a respeito do desenvolvimento tecnolégico
dos objetos materiais, de cunho utilitario. Dificilmente, encontram-se noticias ou tratados
que se posicionem contrarios a criacdo de um novo material para o automoével, menos
perigoso, mais barato ou menos poluente. Raramente, encontram-se artigos de
tecnéfobos “neoluditas”, que desejam quebrar os celulares, o avido ou a combater a
descoberta de novas drogas que amenizem o cancer. No imaginario social, tais
tecnologias significam melhorias materiais para a sociedade, ou seja, guardam um

aspecto “progressista” de desenvolvimento humano.

No entanto, nos casos em que a inovacdo material de ‘utilidade’ palpavel é rejeitada, em
geral, a explicacdo esta no medo da inovacgdo social, ou seja, da ruptura com a tradi¢cao

que ela acarreta (Hobsbawm, 2001, p. 29), conforme se vera a seguir.

Shaffer (2006) e Prensky (2006) demonstram as modificacdes de ordem social e cultural
acarretada pelos jogos digitais, dentre elas, pode-se citar: mudancas nas formas de
comunicacdo tradicionalmente estabelecidas (os jovens criam codificagbes préprias no
universo do jogo); subversdo da ordem social produtiva — o jogo ndo produz valor
socialmente reconhecido; desvalorizagdo de espacos sociais historicamente reconhecidos
— 0 jogador passa mais tempo no universo do jogo do que em espacos valorizados
historicamente como a escola, a igreja e a familia; criacdo de comunidades paralelas — o

jogo cria ordem dentro de si, distinta da ordem politica externa ao préprio jogo.
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Por um lado, os jogos digitais configuram-se em aparatos técnicos e maquinarios
marcadamente utilitarios, numa perspectiva de resultado do génio humano em busca de
inovacbes materiais e objetivas para melhorar as suas condi¢cdes de vida, ou seja, séo
tecnologias que se configuram em “controle humano sobre a natureza humana”
(Hobsbawm, 2001, p. 29). Por outro, esses mesmos jogos digitais ultrapassam 0 seu
aspecto binario™® progressista e introduzem modificacdes de ambito social e cultural, pois

seus usos acarretam implicacdes sociais e humanas nas relagdes.

além das influéncias econdmicas, enfatizo também as influéncias sociais, como a
criacdo de clds, grupos com comportamentos e interesses comuns e tribos
culturais; trabalhistas, como novos empregos e empresas surgidas em
decorréncia do jogo; académicas, com a criagdo de cursos voltados para o
desenvolvimento de games; e até no surgimento de novas profissdes, com a
profissionalizacdo do jogador de games. Uma profissdo que vem atraindo cada
vez mais jovens jogadores (Moita, 2006, p. 39)

Conforme observa Hobsbawm (2001), a resisténcia a inovacdo surge quando se trata de
uma inovacdo social, visto ser esta bem maior do que a tecnologia material propriamente
dita, pois a primeira significa considerar o passado modelo para o presente, que precisa
ser preservado, mantido a qualquer custo. A inovacdo social desconstréi as bases
familiares, religiosas, sociais e culturais — ela evoca uma aparente efemeridade das
relagbes, de nossa prépria humanidade. Passa, ainda, a impressdo de destruir tudo aquilo
construido ao longo de geracdes para ser trocado pelo desconhecido, pelo porvir. Para
esta concepcdo, os jogos digitais sdo elementos desagregadores de uma concep¢ao ou

acdo que nos direciona a uma cultura fixa e estavel.

Esses novos recursos tecnol6gicos ndo sao neutros, nem tampouco onipotentes.
Sua simples inovagdo formal implica mudangas culturais, mas o significado final
depende dos usos que lhes atribuem diversos agentes. (Eles) [...] fendem as
ordens que classificavam e distinguiam as tradi¢cdes culturais, enfraquecem o
sentido historico e as concepcdes macroestruturais em beneficio de relagdes
intensas e esporadicas com objetos isolados, com seus signos e imagens.
(CANCLINI, 2001, p. 307)

H& varios momentos na histéria humana em que a presenca de determinadas inovacdes
implicou modificagbes nas estruturas tradicionais estabelecidas. Pode-se citar, por
exemplo, os maquinarios da Revolugdo Industrial, a arma de fogo nas relagdes bélicas ou

a descoberta de que ndo somos o centro do universo. Todos estes exemplos, apesar de

19 codigo binario: linguagem caracteristica da programacéo informatica. Todas as informacdes, sejam elas
textos, imagens, audio ou video, sdo transformadas em conjuntos de zeros e uns (0 e 1) pelo computador,
para que este possa compreendé-las. Na pratica, o que é musica ou imagem para o0 usuario, é, para o
computador, cédigos binérios.
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se constituirem em inovacgdes, sofreram, em um dado momento, duras criticas por

modificarem radicalmente as estruturas sociais vigentes.

O que as tecnologias digitais trazem de novidade a esse movimento de “aceitacdo” ou
“rejeicdo” ao novo é a velocidade de seu desenvolvimento. H& cerca de 30 anos, 0s
computadores pessoais se tornavam realidade?. Nesse pequeno periodo histérico,
observamos a emergéncia dos videogames “pessoais”, da presenca dos computadores
nos lares, a ascensdo da internet, das comunicacdes instantaneas por video, audio, texto
e imagem, celulares hipermidia, interconexdo global de quase todos os individuos do

mundo através das redes telematicas.

Essas tecnologias, ao digitalizarem a producdo humana, reconfiguram o nosso olhar sobre
0 mundo, agora ndo mais limitado as estruturas fisicas que delimitam a organizacédo das
coisas, mas que introduzem a ideia de que ndo ha maneira ideal de organizar o mundo e,
sim, uma horizontalidade no poder de organizacdo das coisas pelos sujeitos — importa
menos a forma de apresentacdo do que a habilidade em localizar. Da mesma forma,
estruturas sociais consolidadas vivem situacfes limitrofes, nas quais as novas geracgdes
gquestionam a rigidez organizativa em detrimento da liberdade em aferir resultados. A
escola pode ser um bom exemplo dessa ideia: como espacgo histérico de aprendizagem
dos saberes socialmente construidos, sofre, hoje, graves abalos devido a perda de seu
I6cus de poder, o que a leva, necessariamente, para uma reconfiguracédo, sob perigo de
se tornar obsoleta — ndo no sentido do desaparecimento, mas em algo pior — da sua

desvalorizacdo como espaco central de formacao pelos seus jovens.

As modificacBes sociais acarretadas por tais tecnologias sdo dinamicas, velozes a tal
ponto que deixam todos em estado de vertigem, em que as referéncias se reorganizam
em um processo continuo de efemeridades. Para Albuquerque Juanior (2007, p.58), na
cultura de massas, prevalece o carater relacional das identidades, o sujeito deixa de ser
visto como uma totalidade fechada e fundante das acOes e representacbes, para ser
pensado como uma produc¢do histérica, como um lugar em que diferentes pessoas vém
ocupar sucessivamente ou como a producdo de uma identidade, cujos varios fluxos de

subjetivacdo e forcas de sujeicdo se encontram.

2 Interessa-me, neste trabalho, analisar as modificagdes nas organizacdes, sobretudo do ponto de vista
cultural, sem querer entrar em discussGes mais “acaloradas” a respeito dos aspectos politicos ou econdmicos,
como o empobrecimento da classe trabalhadora, o0 aumento consideravel de mortes pelas armas de fogo ou o
discurso tecndfilo direcionado ao aumento do consumo de novos artefatos culturais. H4 uma série de
trabalhos que se dispde a analisar estas questdes [Hobsbawm (1979), por exemplo)]

2L Veja a linha do tempo do desenvolvimento do microcomputador em:
http://info.abril.com.br/aberto/infonews/012009/07012009-7.shl
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Essa fluidez “tecnocultural” mostra a complexidade de qualquer tipo de andlise do jogo
digital e a necessidade de diferentes campos tedricos para a compreensdo parcial desse
fenbmeno. Mostra, ainda, que essa tematica encontra-se em um campo teérico de
fronteira e a sua constituicdo como fenébmeno em movimento dificulta a construcdo de

interpretacdes mais solidas.

2.2. Sobre o conceito de jogo

Antes de apresentar o histérico e as caracteristicas dos jogos digitais, considero
importante analisar o papel do jogo (em geral) na sociedade ao longo dos tempos.
Huizinga (2007), Jull (2003) e Singer e Singer (2007) configuram-se como meus
referenciais e vao, ao longo dos préximos argumentos, ajudar-me a analisar as seguintes
questdes: quais elementos chamam a atencdo do jogador? Qual o motivo o leva a
considerar o jogo como elemento de realidades, tanto as de ordem virtual ou poténcia do
real (DELEUZE, 1996 e LEVY, 1996) quanto o real propriamente dito? O jogo ndo é sé
diversdo, pois envolve elementos altamente estressantes e laboriosos. Apesar disso, por

que envolve tanto jovens quanto adultos em suas tramas?

Huizinga (2007), em seu trabalho Homo Ludens, apesar de té-lo escrito perto de meados
do século XX, torna-se cada vez mais atual, uma vez que € o primeiro trabalho que coloca
0 jogo em um lugar de destaque na sociedade — dos pontos de vista socioecondmicos e

culturais.

O autor resume as caracteristicas formais do jogo da seguinte maneira:

Poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como
‘ndo séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacdo de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem (sic) sua
diferenca em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes. (Huizinga, 2007, p. 16)

De maneira geral, algumas caracteristicas do jogo carecem de andlise para melhor

compreensdo de meu objeto, conforme sera visto a seguir.

2.3. Jogo como atividade livre

De acordo com Huizinga (2007), Caillois (1990) e Jull (2003), aquele que joga o faz de

forma voluntaria — ou seja, o jogador pode entrar e sair do jogo na hora que bem
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entender. Nao existe obrigatoriedade para iniciar e terminar uma partida, o que diferencia
0 jogo de diversas atividades cotidianas, cuja obrigatoriedade submete o corpo e a mente

diariamente.

A resposta dos jogadores entrevistados no ambiente onfine do jogo Age of Empires 11/
coincide com tal afirmativa. Dos dois jogadores entrevistados (Imerséo Ill), ambos
afirmam que jogam quando lhes da vontade. Gostam de evoluir suas civilizacdes até
conseguir poder para ganhar o jogo. Esses jogadores, independente da idade, consideram
0 jogo como um lugar de entretenimento, um espaco de diversdo nas horas livres —

gquando nao estdo estudando ou trabalhando.

Ha de se refletir sobre a abrangéncia dessa liberdade, visto que o jogo pode ser jogado
sozinho ou em grupo. Acredito que aquele jogo jogado individualmente, ou contra algum
aparato tecnoldgico programado (computador), pode ser abandonado a qualquer
momento, sem maiores reflexos para o jogador. No entanto, nos jogos em que ha dois ou
mais jogadores, ha de se analisar tal afirmativa, uma vez que a atitude de um jogador

impacta diretamente nos resultados do jogo do outro.

Em meu percurso online, foi-me possivel observar alguns aspectos pertinentes a esta

dimensao do jogo, a saber:

Quando se esta vinculado a algum cla, existem certas “tarefas” necessarias para o
crescimento deste. A maioria das tarefas vincula-se a melhoria do jogador no préprio
jogo. O jogador possui liberdade para participar ou ndo das atividades do cl&, no entanto,
guanto menos ele participa, menos é notado nha comunidade como um agente promotor
de aprendizagens ou aprendente das técnicas e taticas do jogo. Além disso, uma vez
iniciada a partida, espera-se no ambiente multijogadores, a participacdo na partida até o
final do jogo, porquanto o abandono significa desvios de conduta do jogador quanto as
regras do jogo (estas serdo objeto de minhas consideracdes logo a seguir). Ou seja, 0
jogador tem a liberdade de abandonar a partida quando bem desejar, desde que o seu
abandono nao signifique prejudicar outro jogador. Além disso, suas acgdes tém

implicacbes somente no espaco do jogo.

2.4. O jogo esta regulado por regras e normas

Mesmo se se considerar o jogo em sua dimensdo de liberdade, como explicar as relagcdes

entre jogos digitais contemporaneos e o trabalho, o esporte, os estudos etc? Acredito que
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a dimensdo histérica do préprio fendbmeno ndo permite uma vinculacdo tédo direta e
racional, em funcdo dos diversos significados que tais artefatos representam para 0s

jogadores em sua dimenséo individual e coletiva.

Todo jogo é baseado em regras, e 0 jogador, para participar dele, precisa se submeter,
voluntariamente, as suas regras internas. As regras, para Huizinga (2007), sédo criacdes
anteriores a sociedade, no entanto, ao se pensar na dimensdo humana e suas relacfes
com o jogo, fica dificil esquecer as estruturas organizadoras, das relacfes subjetivas e de

poder.

Ja Gallo (2007, p. 32) considera que, em seu interior, respeitam-se, sem guestionamentos
e acima de qualquer outra coisa, regras precisas, que, por mais gratuitas e arbitrarias que
possam parecer e efetivamente serem, sdo extremamente necessarias para a cria¢do e

manutencédo de todo o mundo do jogo.

A regra ndo é e ndo precisa ser imposta a forca no jogo. A Unica coisa que impde
a regra é a propria vontade de jogar. E o que basta. Trata-se de uma legislacéo
tacita num universo sem leis, um conjunto de restricbes e permissdes aceito para
estabelecer certa ordem. A defini¢co das regras parte de um equilibrio, maior ou
menor, entre o bindbmio permissao-proibicdo. Algumas regras definem o que o
jogador deve ou pode fazer, enquanto outras aquilo que o jogador ndo deve ou
ndo pode fazer (GALLO, 2007, p. 39)

O resultado, para aqueles que ndo seguem as regras estabelecidas, “necesséarias” e

aceitas por todos, € a expulsdo da comunidade de jogadores — demonstrando a

caracteristica de seriedade do jogo, apesar da sua aparente espontaneidade.

Como pensar na liberdade do jogador sem levar em consideracdo a sua limitacdo pelas
regras? Ainda que haja uma aparente liberdade para entrar e sair do jogo, as regras

definem quem pode ou nao jogar, pois elas sdo estruturantes do jogo.

Albuquerque Junior (2007), argumenta que, na perspectiva apresentada por Huizinga, o
jogo possui um papel civilizatério, ao contribuir para a aprendizagem as regras, limites,
exercicio do célculo e autodominio, polidez e cortesia nas relacdes sociais. Guardadas as
suas singularidades, podemos afirmar que a escola também produz este exercicio de
poder, no entanto a grande distincdo entre ambos é a liberdade de entrar e sair dos
dominios do jogo e de suas estruturas sem prejuizos maiores para o sujeito, diferente das
implicacbes sociais do abandono escolar, por exemplo. Para Mendes (2006, p. 26), os
saberes encontrados nos jogos digitais compdem, com as relagdes de poder, praticas que
atuam sobre os seres humanos, constituindo-se e ‘convencendo-o0s’ a se portarem como

tipos especificos e atualizados de sujeitos jogadores.
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Nesse sentido, brincar pode ser muito sério, na medida em que o jogo possibilita a
internalizacdo das regras sociais. Huizinga (2007, p. 58), ainda que em busca de uma
compreensdo diferente, deixa-nos pistas sobre a relacdo dos jogos com nossa prépria
sociedade, pois, para ele, o que é primordial no jogo é ser melhor do que os outros, ser o
primeiro e ser festejado por este fato. S6 secundariamente tem importancia o fato de

resultar da vitéria um aumento do poder do individuo ou do grupo. O principal é ganhar.

O autor analisa ainda que a competicdo ndo se estabelece apenas por alguma coisa, mas
também em e com alguma coisa. Os homens entram em competicdo para serem 0s
primeiros em forca ou destreza, em conhecimentos ou riqueza, em esplendor,
generosidade, ascendéncia nobre, ou no nimero de sua progenitura (HUIZINGA, 2007, p.
59)

O jogo, portanto, é reflexo de nossa prépria dimensdo histérica e compreende
caracteristicas de uma dada sociedade. De acordo com Caillois (1990, p. 102), sendo os
jogos fatores e imagens de cultura, dai decorre que, em certa medida, uma civilizacao e,

no seio de uma civilizacdo, uma época pode ser caracterizada pelos seus jogos.

E preciso cuidado com a compreensdo que se tem das regras como elemento fundante do
jogo. Seguir as regras do jogo nao significa constituir um campo de harmonia entre

jogadores, como entende Gallo (2007, p. 37):

Para que o jogo possa transcorrer dentro de sua normalidade, estipula-se uma
espécie de pacto entre os jogadores: todos declaram conhecer, estar de acordo e
respeitar as regras do jogo. Observamos, nesse pacto de respeito as regras, um
exemplo da manifestacdo da seriedade no jogo a qual nos referiamos
anteriormente e que, poucas vezes, podemos presenciar fora do universo dos
jogos — vide os inimeros desentendimentos e falta de didlogo que presenciamos,
ndo s6 nos dias atuais, mas ao longo da propria histéria da civilizacdo, que
resultam em consequéncias calamitosas, das quais a guerra e a desigualdade
social sdo dois dos piores e mais funestos exemplos.

A dimenséo historica e subjetiva do jogo o circunscreve na sociedade, conforme afirmado
anteriormente; portanto, o jogo € também espaco de conflitos e transformacdes. E
possivel ver o exemplo das modifica¢Bes realizadas nas regras de diversos jogos, quando

elas n&o s&o suficientes para garantir a participacdo dos jogadores?.

22 Neste caso, é importante dimensionar as alteracdes nas regras. Estamos considerando os jogos cujas
regras ndo sd@o suficientes para garantir a efetiva participacdo livre e horizontal dos jogadores (ou seja,
chances e condicBes iguais para qualgquer um que queira jogar, ndo se levando em conta, nesse caso, a
experiéncia e saber do jogador a respeito do jogo). Ndo se enquadra, nesta situacdo, modificacBes efetivadas
em jogos determinadas por relagdes comerciais (a eliminacdo da vantagem, no vélei, por exemplo, estava
vinculada menos a problemas na regra e mais ao problema do tempo do jogo se encaixar na programagao
televisiva).
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Na fase de pesquisa Imersédo Il, observei diversos momentos em que esses conflitos
afloraram dentro e fora dos clas. Presenciei jogadores que ndo seguiam as regras, outros
que as seguiam, mas as utilizavam em beneficio préprio. Ou seja, o ambiente do jogo é

reflexo da nossa propria cultura, portanto, esta propenso aos mesmos problemas.

Houve uma situacdo que me chamou a atencéo: dois jogadores do mesmo cla jogavam
entre si (um contra o outro), para que o vencedor melhorasse o0 seu ranking individual
dentro do jogo. A vitéria de um jogador, nesse caso, contava pontos para o cla,
entretanto, a derrota do outro, retirava sua pontuacdo, o0 que Iimplicava em
enfraquecimento do cla perante os outros. Os jogadores foram advertidos pela estratégia

considerada desleal e, em caso de reincidéncia, ambos seriam expulsos do cla.

Além disso, seguir qualquer tipo de regra nao é suficiente para garantir dialogos, fim de
guerras ou desigualdades sociais — isso significa retomar uma concepcao de histéria e de
mundo orientada para o progresso, vinculada a aceitacdo de regras civilizatorias. Os
sujeitos que habitam o0 jogo sdo os mesmos que habitam o mundo e estabelecem

relaces de poder entre eles por meio de técnicas de dominacao

A reciprocidade entre as tecnologias da informatica e os jogos eletrénicos (como
um dos aspectos que evidenciam avangos de ambos e tornam o0s jogos
eletrdnicos objetos de consumo mais desejaveis) e a descricdo de alguns saberes
que constituem os jogos eletrénicos (como um dos aspectos que 0s tornam
artefatos de governo da conduta) mostram como s&o intercambiantes as relacfes
entre poder e saber (MENDES, 2006, p. 27)

As andlises de Huizinga e Gallo, quanto aos vinculos entre regras do jogo e regras da
vida, baseiam-se mais em construcdes ideais de mundo, as quais estabelecem condicdes
harmonizadas de relacdes entre jogadores e possibilidades de transposicdo do ambiente
regulador do jogo para o ambiente regulador do mundo, numa perspectiva que néo leva
em consideracdo a complexidade do mundo externo ao jogo, com suas dimensdes

politicas, econbmicas e de poder.

Apesar de considerar as regras elementos constituintes do jogo, pondero que ndo é
possivel analisa-las isoladamente, sem estabelecer aproximagdes entre o jogo e a “vida
real”, com sua dimensdo multifacetada, permeada de conflitos e imprevisibilidades, ainda
gue, conforme se vera no topico “O jogo ndo é realidade?”, haja clara distincdo entre

ambos.
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2.5. 0 jogo, as regras e as relagdes humanas
Em minha pesquisa de campo e observacado dos jovens jogadores, foi-me possivel analisar
as dimensdes das regras criadas nas diversas relacGes entre jogadores e o proprio jogo.
Por se tratar de um jogo digital, pré-programado, grande parte das regras sdo pré-
definidas pelos produtores do jogo e ndo pelos jogadores. Mesmo nessa aparente
limitacdo, observa-se que jogos fora do ambiente digital, possuem um corpo de regras
cuja autoria, em geral, ndo é conhecida pelos jogadores. E possivel discutir o periodo em
gue o jogo de Xadrez ou o Futebol surgiram, no entanto, é dificil determinar as estruturas
organizadoras de suas regras, bem como analisar suas possiveis flexibilidades: ou acata-

se uma regra socialmente aceita pelos jogadores, ou se esta fora do jogo.

Para Gallo (2007, p. 37), a dimensé&o politica e das relagbes de poder aparentemente ndo

estao presentes no jogo, visto que o autor defende que:

A regulamentacdo €, portanto, outra caracteristica marcante e fundamental do
jogo. E, para nés, igualmente curioso pensar nas maneiras pelas quais as regras
— nas mais diversas esferas nas quais 0 jogo pode se manifestar — sdo definidas.
Em principio, ndo ha uma razdo logica ou explicacdo clara e absoluta para que
elas sejam simplesmente como sdo. E, mesmo assim, sdo aceitas e respeitadas
pelos mais diversos sujeitos-jogadores, sem burocracia nem maiores
impedimentos ou constrangimentos. Se, fora do jogo sujeitos diferentes podem
divergir quanto a religido, politica, interpretagdes e leis diversas, no interior do
jogo, os jogadores estabelecem um pacto pelo jogo, demonstrando um respeito
mutuo as regras do jogo.
Nao se pode perder de vista a dimensao histérica do jogo. Sua compreensdo a partir de
estruturas sociais e culturais estabelecidas, permitem a emergéncia de estratégias de
resisténcia dos jogadores, incluindo-se ai possiveis manobras ou manipulagbes das regras
do jogo em beneficio préprio. Tais estratégias sdo perceptiveis quando o jogador encontra
brechas, ou bugs nos jogos digitais, que propiciam que ele tenha vantagem sobre os
demais. Por isso, os desenvolvedores geralmente procuram delimitar as regras dos jogos,

de maneira a garantir pardmetros iguais para os jogadores.

Observa-se um exemplo de regra construido no ambiente do jogo Age of Empires 111 0s
jogadores, uma vez que acessam sua conta no ambiente on/ine, podem jogar com
outro(s) jogador(es) ou contra o “computador”’, contudo a pontuacdo de suas partidas
somente sdo contadas, caso 0 jogador escolha adversarios humanos — 0s jogos contra o
computador, por determinacdo dos programadores, sdo considerados “treino” e sO

possuem validade do ponto de vista da aprendizagem do préprio jogo.

Pode-se inferir que a valorizacdo do resultado de uma partida entre jogadores humanos

possa ser um subterflgio para garantir niveis se sociabilidade entre os jogadores que
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utilizam a plataforma tecnoldgica para se comunicar e jogar através da rede. No entanto,
essa regra também pode ser compreendida como valorizagdo da competicdo em
detrimento dessa socializacdo, ja que a regra privilegia o resultado do jogo, ndo o

processo.

Além dessa, existem outras regras programadas no jogo, como: 0 nimero maximo de
jogadores possiveis em uma partida (oito); a escolha obrigatéria de um mapa
programado para pontuar a partida (por exemplo: Amazbnia); tipo de partida a ser

jogado?: Supremacia®, Tratado®® ou Guerra Total®.

Conforme sera problematizado ao longo de todo o trabalho, o conceito de civilizagdo
utilizado no jogo pressupBe um carater linear e progressivo do desenvolvimento da
sociedade, marcadamente ocidental. A ideia de civilizacdo invoca a “iluminacdo”, a
racionalidade, o poder (cultural, econémico e bélico). De maneira geral, as criticas devem
ser feitas a esta concepc¢do, porém as referéncias ndo podem ser as escolares ou
historiograficas, uma vez que se trata de um jogo comercial, cujo Unico fim de seus

produtores é o consumo em uma escala mais ampla possivel.

Observa-se ainda que, conforme sera discutido longo deste trabalho, os jogadores
desenvolvem estratégias de andlise de tais estruturas, pois ndo se trata de um consumo
acritico desse artefato cultural. Apesar da pretensa massificacdo da producdo midiatica
contemporanea, o consumidor ndo poderia ser identificado ou qualificado conforme os
produtos jornalisticos ou comerciais que assimila: entre ele (que deles se serve) e esses
produtos (indicios da “ordem” que lhe é imposta), existe o distanciamento mais ou menos
extenso do uso que faz deles (CERTEAU, 1994, p. 95)

O jogo digital imp&e a regra técita, ao delimita-la pelas linhas de programacédo definidas
pela equipe de producdo. Ainda que se mantenha a liberdade do jogador de acatar ou
ndo as regras do jogo, observa-se a presenca de “técnicas de dominacdo”, no sentido

atribuido por Mendes (2006), quando discute como nos tornamos sujeitos jogadores: as

23 Os periodos completos do jogo, bem como sua caracterizagéo estéo contidos no capitulo 4 desta tese.

24 Neste tipo de partida, o jogador inicia a partida na primeira “era/época” do jogo e vai desenvolvendo sua
civilizagdo ao longo do tempo. Vou problematizar, nas proximas paginas, o sentido das expressdes historicas
“era” e “civilizacao”.

% O sistema de Tratado consiste na definicdo de algumas regras pré-estabelecidas como: tempo minimo
para comegar ataques e a opcéo de eliminar o blogueio do envio de recursos a colbnia pela metrépole. Isso
foi incorporado a partir da expansao War Chiefs e melhorada na expansao Asyan Dynasties, para minimizar as
trapacas realizadas por alguns jogadores, como, por exemplo, estabelecer uma regra de 50 minutos para
inicio dos ataques e o jogador mais rapido romper o acordo e comegar a atacar ja aos 20 ou 30 minutos, o
gue ndo deixa margem para planejamento e defesa do oponente.

26 Também chamado de DeathMatch. Os jogadores iniciam a partida em uma dada época, com recursos
abundantes e o objetivo ¢é iniciar a batalha com o menor tempo possivel
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regras programadas podem ser consideradas as técnicas de poder que determinam a

conduta dos individuos, submetendo-os a certos fins ou a [certa] dominagao.

Além das regras “tacitas” ou programadas, existem estratégias de autogoverno (Mendes,
2006) constituidas pelos jogadores. No interior do jogo, os jogadores estabelecem regras

cuja delimitacdo temporal vincula-se a uma partida do jogo.

Em um dos momentos de minha imersdo (Imersdo 1) no jogo, quando escolhia, em uma
partida, o mapa das ilhas do Caribe, a maioria dos jogadores adversarios solicitava-me um
tratado de paz entre navios, ou seja, a proibicdo da construcdo de navios bélicos. Tal
estratégia valoriza o saber jogar pelos mapas de “terra firme” e demonstra os caminhos
percorridos pelos jogadores nas suas escolhas pela estrutura do jogo. H4& um numero
reduzido de partidas cujos mapas sao ilhas ou afins. Segundo informac¢6es de um jogador
francés, de 18 anos (Jogador FG), com o qual travei uma conversa informal, quando
joguei uma partida em 2007, o mapa de ilha privilegia a velocidade e nao a estratégia. O
jogador pode, por exemplo, construir rapidamente navios e “tomar” a costa adversaria,
ndo permitindo a construcdo de navios pelo outro jogador. Além disso, uma vez dominado
0 mar, 0s navios possibilitam a batalha a distancia, ou seja, a possibilidade de destruir
estruturas inimigas sem o perigo de ataque direto. Em sintese: para alguns jogadores, a
batalha em ilhas pode criar partidas que retiram o carater lidico e da competicdo

esperada nesse tipo de jogo.

Outra regra muito comum entre jogadores € o tempo definido para o inicio das batalhas,
independente do crondmetro interno do jogo. Os jogadores costumam estabelecer regras
de experiéncia, ou seja, apenas jogadores com um determinado nivel (representado no
jogo pela quantidade de partidas, vitérias e derrotas) jogam entre si. Aqui, foi possivel
observar diversas estratégias de rompimento de tais regras. Basta que um jogador
compre um novo CD do jogo, crie uma nova conta e, automaticamente, o jogo o
reconhece como iniciante e ele passa a ser considerado um jogador inexperiente pelos

outros.

Esse mesmo jogo permite ainda o que Mendes (2006, p. 23) chama de autogoverno do
sujeito jogador, ou seja, as técnicas de si, que sdo as técnicas que propiciam aos
individuos efetuar, sés ou com a ajuda de outros, algumas operagdes sobre seu corpo e
sua alma, seus pensamentos, suas condutas e seu modo de ser, assim como transformar-

Se.
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O que desejo demonstrar é que, no ambiente do jogo, existem regras, e a maioria delas
sdo seguidas, sdo acatadas pelos jogadores. Algumas sdo impostas, no entanto o jogador
estabelece relacbes de poder e relagbes humanas com essas regras. Existem embates,
gquase imperceptiveis, que movimentam as regras de acordo com demandas de uma dada
época. Isso ndo se configura como algo negativo, ou que venha a romper com uma
caracteristica fundante do jogo. Esses embates, na verdade, ajudam o jogo a se constituir
em sua dimensao histérica e cultural, pois o retira de um aparente lugar de rigidez e

inflexibilidade.

2.6. 0O jogo nao é realidade?

A intensidade do jogo relaciona-se com a sua capacidade de exteriorizacdo, ora
confundida com fuga da realidade, mas, conforme dito acima, uma imersdo indireta em
suas regras e condutas. O jogo é extasiante, tanto para aquele que joga quanto para o
seu espectador — sua exterioridade vincula-se menos ao jogador que ao sujeito externo a
trama do jogar. Quando se joga xadrez, por exemplo, apenas 0s conhecedores de suas
estruturas fisicas e cognitivas tém condicdes de acompanhar o desenvolvimento de uma
partida. Para os demais, trata-se de um jogo desinteressante e de resultados previstos,
visto que ao final, vislumbra-se a vitéria do jogador (ou grupo de jogadores) mais
habilidoso. Situa¢Bes semelhantes acontecem em jogos como futebol, vélei, peteca ou

“queimada”.

No entanto o Xadrez é reconhecidamente um jogo que nasce das simulacdes de batalhas
medievais, representadas no tabuleiro pelos estamentos [servos (pebdes), nobres

(cavaleiros, torres, rei e rainha) e clero (bispos)].

Compreendemos que os videogames se situam no limiar de dois mundos, o da
imaginacdo e fantasia (ficticio) e do cotidiano (real). “(...) os videogames
transitam por esses dois mundos e dependem de ambos para existir. Isto porque
€ do mundo da imaginagdo que surgem os elementos fantasticos que vao tornar
o0 videogame atrativo e, em parte, imersivo. Ao jogar, o homem nado busca
reproduzir ou repetir sua propria realidade vivida no dia-a-dia; ele busca por algo
inusitado, uma nova experiéncia para sua diversdo. Porém, mesmo em um
mundo de ficcdo como o do videogame, ha sempre a necessidade de elementos
identificaveis aos jogadores, pois, sem a minima familiaridade com o ambiente e
seus elementos, o jogo ndo fara sentido algum para o jogador, tornando-se
desinteressante” (Sato: 2009, 43-44)

Quando a crianca (ou jovem, em meu caso) representa alguma coisa diferente de sua
realidade habitual, mais do que construir uma realidade falsa, sua representacdo € a

realizagdo de uma aparéncia: é imaginacdo, no sentido original do termo. Mais do que
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isso, a separacdo entre imaginacdo e realidade torna-se confusa, obscura, ante a prépria

constituicdo social do jogo.

Os jogos digitais oferecem perspectivas imersivas que se configuram como retirada
parcial da realidade vivida, necessaria para garantia de manutencdo desta. No que se
refere ao potencial catartico dos jogos, os psicanalistas afirmam que por meio deles é
possivel desencadear processos de repeticdo, recordacdo e elaboracdo. Esses processos
possibilitam ao individuo crescer, constituir-se como sujeito, vencendo seus medos (Alves,
2005, p. 22).

Novamente, é possivel inferir a historicidade do jogo, ou seja, sua relacdo direta com a

sociedade do tempo presente, suas fantasias e seus desejos.

Ficamos envolvidos em brincadeiras simbdlicas quando fazemos charadas,
envolvemo-nos em batalhas imaginarias com soldadinhos de brinquedo, quando
representamos em uma peca como amadores ou quando nNOS unimMos a grupos
como a Sociedade do Anacronismo Criativo, onde, em feiras especiais, as pessoas
podem se fantasiar de cavaleiros antigos, lutar, deleitar-se cantando antigas
cancgles inglesas e fazer uma refeicdo usando receitas dos tempos medievais.
(...) os videogames e os jogos de computador que as pessoas jogam até a idade
adulta indicam nossa fascinagdo por esse tipo de brincadeira, a qual envolve
tanto elementos de fantasia quanto regras especificas (SINGER e SINGER, 2007,
p. 45).

A imersdo do jogador nos ambientes fantasticos, a meu ver, pode ser considerada como
possibilidades de interacdo e construgdo do saber que se possui do espaco simulado e
beira o infinito, aqui, considerado ndo na limitacdo da programacdo do jogo, mas na

abertura de construcdes narrativas pelos jogadores.

O jogo pode ser compreendido, nesse caso, como espago criativo de invengcdo do
fantastico baseada na propria realidade. Conforme explica Albuquerque Janior (2007), ha
uma aproximacdo entre o jogo e a Historia, a partir das suas bases construidas pelo
preenchimento das lacunas: no jogo, sdo todas aquelas ndo informadas pelos seus
construtores; na Historia, todas as entrelinhas que carecem da criatividade narrativa do

historiador.

As relacBes entre a imaginacdo no jogo e a imaginacdo histérica como caracteristica do
raciocinio histdrico, bem como suas relagdes com os jogadores e jogo pesquisado serdo

mais bem delineadas no capitulo 5.

No entanto existe um campo teérico que defende a ideia de que o0 jogo pode causar
alienacdo da vida corrente e tornar-se para o jogador a sua propria realidade. Setzer
(2001), por exemplo, argumenta que ha uma tendéncia de aumento da violéncia entre os

jovens devido ao ato de jogar videogames. O autor afirma, ainda, que existem jovens que
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se esquecem da realidade e imergem no ambiente simulador do jogo, desconsiderando
toda a sociedade externa ao jogo. Cita, como exemplo, casos em que jovens matam
colegas e professores em aparente simulacdo de jogos de tiro, como Quake (1996) ou
Counter Strike (1999).

Considero que a afirmativa do autor carece de mais estudos, visto que ha trabalhos de
cunho teérico e empirico que apontam o contrario. Alves (2005), por exemplo, em seu
percurso de investigacdo em LAN Houses, chegou a conclusdo de que o jogo digital
aproxima-se mais como um objeto de catarse do que de emergéncia da violéncia contra o

outro.

De maneira geral, as pesquisas a respeito da imersdo do jogador na realidade do jogo e
suas relacbes fora do jogo sdo ainda incipientes e merecedoras de uma ampla

investigacao.

Meu percurso no interior do jogo ndo demonstrou caso algum em que o jogador nao

tivesse clareza sobre a diferenca entre o0 jogo e a sua vida social.

Em minha incursdo no ambiente do jogo Age of Empires /1], de maneira a me fazer ser
reconhecido na comunidade de jogadores, entabulei diversos didlogos com jogadores que
participaram de partidas on/ine. Muitos desses dialogos ocorriam de forma espontanea,
ou seja, o0 proprio jogador iniciava a conversa comigo para obter informacdes a meu
respeito. Isso ocorre em razdo do ambiente do jogo ser “povoado” por jogadores de todo
0 mundo — a lingua “oficial” do jogo é o inglés, ao menos na maioria das conversas

realizadas.

Uma das questbes que eu sempre apresentava nessas conversas informais dizia respeito
as atividades do jogador fora do ambiente do jogo. Participei de 657 partidas®’ online
(Anexo V), destas, foi-me possivel obter o registro (informal, dentro do ambiente do
préprio jogo, em imersdo de carater etnografico) de 45 jogadores (fase de emersao -

tateamentos), localizados em todo o0 mundo.

O diadlogo travado com esses jogadores iniciou-se sempre a partir da experiéncia do jogo,

ou seja, apls o desenvolvimento das partidas, com a consequente vitéria de um dos

27 Muitas dessas partidas sdo jogadas com os mesmos jogadores, entre os membros dos clds ou sdo
abandonadas no meio do jogo por um dos jogadores, em fungdo de problemas diversos como: queda da
internet, medo da derrota desinteresse pela partida etc. Todos os resultados de minhas partidas disputadas
no Age of Empires 11/ estéo disponiveis em:

http://www.elorating.com/portal/auth/portal/default/Players/AOE3PlayerPortletWindow?searchString=ciber
professor&action=2. Neste endereco é possivel encontrar todos os dados das partidas disputadas pelos
jogadores, desde a sua inscricdo no Ambiente Virtual do jogo.
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jogadores (no caso, eu ou 0 meu “adversario”). Em geral, observei duas situacGes de
iniciativa de didlogo no jogo: quando o jogador adversario perdia para mim ou quando ele
ganhava e sentia-se interessado em orientar minhas jogadas. Em ambas as situacdes,
havia um interesse pelo aspecto formativo do jogo, ora para aprender com 0S erros
(quando perdia na partida), ora para ensinar 0o jogo pela sua experiéncia (quando

ganhava).

De maneira geral, todos os 45 jogadores com quem conversei, desenvolvem atividades
paralelas ao jogo, e este se configura como escape diario dessas atividades. Uma
pergunta que foi comum a todos os jogadores dizia respeito ao tempo de dedicagéo
semanal ao jogo. Quatro jogadores me informaram que entravam esporadicamente no
jogo, pois ndo tinham muito tempo para jogar. Os demais jogadores, em média,
dedicavam até trés horas diarias ao jogo (ndo estou considerando outros tipos de jogos,

somente Age of Empires I11).

Como os jogadores estavam espalhados por todo o mundo, os horarios em que jogavam
variava muito, apenas trés jogavam durante o dia. Os demais, ou seja, 42 jogadores

jogavam entre 20 horas e 4 horas da manha?®.

Esse € um perfil, aparentemente, diferente daquele do imaginado, que mostra um
jogador alienado das situacdes cotidianas e vive em e para o0 jogo. A dimensdo do real é

bem explicita para esses jogadores.

A maioria das questbes apresentadas pelos jogadores estava direcionada para conhecer a
pessoa desse jogador-pesquisador e ndo o seu avatar. A iniciativa pelo dialogo,
geralmente, tinha como ponto de interesse inicial o préprio jogo e era direcionada a
informacdes pessoais a respeito do jogador como: onde mora, idade, quanto tempo joga,
como € o pais (ou estado), o que tem para se fazer, o nickname do msn para contatos

futuros, se pertence a algum cld, se € homem ou mulher, se trabalha etc.

O avatar, representado pelo nickname e a imagem do jogador na rede, configura-se como
uma aparente desmaterializacdo do corpo e possivel transfiguracdo da identidade pela

representacdo de papéis pelo jogador.

O avatar é a representacdo humana em um mundo construido por bits e bytes. Ele pode
ser considerado nao existente, uma vez que ndo ha composicao fisica, no entanto, ele é a

prépria constituicdo da realidade, porquanto sua existéncia € uma composicdo de acdes e

28 Nesse caso, trata-se do fuso horéario de Brasilia. Minha referéncia, portanto, foi o horario em que eu
naveguei e joguei.
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interacbes humanas, transplantadas para o mundo digital. Segundo Johnson (2001),

esses avatares seriam como “agentes” constituintes de nossos cérebros.

O corpo do avatar existe no mundo de bits e, literalmente, transborda para o mundo
fisico de uma maneira ainda ndo compreendida: é extensdo do corpo, continuidade,
atividade paralela? E atual ou real? Ao revisitar Gibson (1984), percebe-se que o ciborgue

caracteriza-se por uma liberacdo da carne, descorporificagdo em um ambiente de rede.

Ja o avatar compreende o corpo, a carne, mas também a mente, a “corporificacdo” digital
do humano, em uma espécie de “Matrix” (1999), constituida por simula¢do de um mundo
“real” que se confunde com a experiéncia dos individuos, levando-os a nédo estabelecer

fronteiras entre a criacdo digital e aquilo vivido no mundo fisico.

7

Apesar disso, conforme salienta Tavares (2006), o conceito de avatar é ainda
desenvolvido de forma timida, carecendo de estudos mais profundos. O avatar ultrapassa
o ciborgue e é peca fundamental no desenvolvimento e no envolvimento com alguns
jogos de computador, por exemplo, ou softwares de interacdo, como 0s rmessengers e

bate-papos.

0O uso mais complexo diz respeito aos jogos de computador, pois 0s avatares, geralmente,

sS40 0s personagens principais dos jogos, e o jogador, rigorosamente, “assume” este
papel.

Tavares (2006, p. 45), ao discutir a cultura das redes, afirma que “(...) hoje ndo existe
um universo com mais ou menos realidades concretas do que 0s anteriores, mas a
possibilidade de um novo tipo de subjetivacdo que se apodere delas (cultura das redes),

que as percorra e entenda a sua funcdo”.

Esse autor confirma, ainda, a necessidade de emergir um “cidaddo ciborgue” que
entenda cada uma das relacdes com as tecnologias, que ultrapasse a contemplacdo ou
sentimento de presenca e faca aflorar novas sensacBes, novas geografias e novas

possibilidades, mais humanas que as anteriores.

Nesse sentido, o jogador, aqui identificado pelo seu nickname, torna-se entidade virtual
que, em momento algum do jogo, deixa se desprender dos seus lacos com o real.

Conforme assevera Levy (1993, p. 17-18):

A virtualizacdo ndo é uma desrealizagdo (a transformacdo de uma realidade num
conjunto de possiveis), mas a mutacdo de identidade, um deslocamento do
centro de gravidade ontolégico do objeto considerado: em vez de se definir
principalmente por sua atualidade (uma ‘solucdo’), a entidade passa a encontrar
sua consisténcia essencial num campo problematico.
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Se 0 jogo ndo é realidade, mas € a virtualizagdo do real, o jogo ndo se opfe a realidade,
mas é seu constituinte. O jogo em si nunca se tornara realidade, mas as comunidades
virtuais sdo poténcia do real — seus sujeitos, suas ideias, suas relacdes culturais, sociais e
econbmicas estdo presentes no espaco indefinido das redes telematicas e as agcbes dos
sujeitos participantes sdo inferéncias de realidade que ultrapassam o jogo ou o ato de
jogar. Esta analise possui proximidades com uma das -caracteristicas do jogo
apresentadas por Juul (2003): o0 mesmo jogo (0 mesmo conjunto de regras) pode ser

jogado com ou sem consequéncias para a (ou na) vida real.

Nesse sentido, no virtual, os limites de espaco e tempo ndo sdo mais dados e ha
um compartilhamento de tudo, tornando dificil distinguir o que é publico do que é
privado, o que é préprio do que é comum, o que é subjetivo do que é objetivo.
Em outras palavras, no processo de virtualizagdo — seja aplicado ao corpo, ao
texto, aos games — os lugares e tempos se misturam; as fronteiras nitidas dédo
lugar a uma fractalizacdo das instituices e explode uma nova possibilidade de
percepcdo do mundo, proje¢des, reviravoltas culturais, intensificagdes, com
altissimo impacto sobre a aventura da autocriacéo, enfim, resplandecéncia do ser
humano (Moita, 2006 p. 17)

Apesar desse aparente vinculo com o virtual, com a ndo realidade, o jogo pode ser
considerado um elemento com fortes vinculos com a cultura contemporéanea. Conforme
salienta Tavares (2006), a caracteristica principal do jogo digital é ser fluido, divertido,
mas tal caracteristica ndo o impede de ser igualmente um fenébmeno cultural. Por cultura,
opto por considerar o interacionismo simbdlico e o conceito de cultura proposto por
Geertz (1973, p. 15).

O conceito de cultura que eu defendo, (...) € essencialmente semiético.
Acreditando, como Max Weber, que o homem é um animal amarrado a
teias de significados que ele mesmo teceu, assumo a cultura como
sendo essas teias e sua andlise; portanto, ndo como uma ciéncia
experimental em busca de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, a
procura do significado.

Observa-se, dessa forma, que os jovens vinculam muitas de suas acdes na sociedade
mediante as referéncias de jogos digitais. Estas referéncias constroem significados para
0s jovens que sdo refletidas nas producdes televisivas, no cinema, nas maneiras como 0s
jovens se comunicam, se vestem, se organizam socialmente ou nas masicas que ouvem.
Observa-se, no entanto que tais modificacBes sdo ainda especulativas, visto que estdo em

curso e nao sao ainda conhecidas cientificamente.

2.7. Jogos, tempo e espaco

Vou me deter agora em outra caracteristica do jogo, segundo a perspectiva de Huizinga,

que é a sua delimitacdo no tempo e no espaco. O jogo inicia-se e, em determinado

63



momento, ‘acaba’. Enquanto estda decorrendo tudo é movimento, mudanga, alternancia,

sucessdo, associagdo, separacdo (Huizinga, 2007, p. 12).

Essa caracteristica torna-se ainda mais interessante de ser analisada nos jogos digitais
contemporaneos. O jogo possui um espaco de jogabilidade® que lhe é proprio e os
jogadores ndo podem ultrapassa-lo. Nos jogos de damas, por exemplo, o tabuleiro

delimita até que ponto é possivel movimentar uma peca ou dama.

Os jogos digitais estabelecem uma relacdo diferente com o espaco, ao prescindir do
elemento fisico em sua configuracdo. Os espacos passam a ser delimitados pela
programacdo especifica de um jogo. Por exemplo: ao jogar Ragnarok (2004)®, os
jogadores podem estabelecer suas bases de acdo de qualquer local fisico: LAN Houses,
casas, vizinhos etc. e, dentro destes espacos, criar comunidades e elementos de uso no
jogo (lancas, armaduras etc.), de acordo com sua criatividade e tempo para se dedicar ao
jogo®'. Entretanto, ndo é possivel ultrapassar as barreiras programadas do jogo, como,
por exemplo, levar seus personagens para outro jogo. O espa¢o do ambiente fantastico
desenvolvido (com seus gréaficos, regras, personagens etc.) é o espaco delimitador das

acoes dos jogadores.

Para Wertheim (2001, p. 170), o ciberespaco (em meu caso, 0 espago do jogo) tornou-se
muito mais que um mero espaco de dados, ele é usado fundamentalmente para a
interacdo social e a comunicacdo além do entretenimento interativo, que inclui a criacéo

de mundos de fantasia on/ine em que as pessoas assumem elaborados a/ter egos.

O tempo do jogo esta diretamente relacionado a sua duracdo, desde seu inicio até o fim.
Convém notar que ndo se trata apenas da cronometragem do tempo de uma partida, mas
de compreender os eventos especificos ho ambiente do jogo, quando ele funciona online,
mesmo sem a presenca do jogador. Ao se considerar as relacdes entre tempo do jogo e 0

tempo na historia, observa-se que,

a cultura (ou mentalidade) histérica ndo depende apenas das relagdes memoria-
historia, presente-passado. A histéria é a ciéncia do tempo. Esta estritamente
ligada as diferentes concepgfes de tempo que existem numa sociedade e é um
elemento essencial da aparelhagem mental de seus historiadores. (LE GOFF,
2003, p. 52)

29 De acordo com Reis (2008), “Ha basicamente duas coisas que podemos entender como jogabilidade: 1)
sua tipologia, isto é, a que género um jogo pertence e 2) o conjunto de atributos que tornam um jogo
divertido e o quéo divertido ele é

%0 Jogo Role Playing Game — Jogo de Interpretacdo de Papéis (RPG) de origem coreana, grande sucesso de
publico no Brasil.

%1 Essa estratégia de agdo e delimitacdio espacial é referéncia para todos os jogos multijogadores, que
funcionam de maneira online. Como exemplo, podemos citar: Age of Empires 111, Civilization 1V, Making
History etc.
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Ou ainda Marc Bloch, quando declara que o objeto da historia sdo os “homens no tempo”
(2001, p. 24)

Nesse sentido, o tempo, no jogo, representa também as ac¢des dos sujeitos e as
comunidades que o0s constituem, cria situagbes de permanéncias e tradicdes (na
perspectiva da rigidez de suas regras). Apesar da aparente autonomia do jogo, suas
estruturas sdo construidas socialmente, através dos tempos, para que ele ndo se

desintegre facilmente.

Ainda que haja liberdade para entrar e sair do jogo, na hora em que o jogador quiser, as
acOes do jogador sdo cronometradas pelo tempo da sua vida, da dedicagdo que faz ao

\

trabalho, a familia ou a escola. O término do jogo coincide com o inicio do tempo de
dedicagdo a “realidade”. A maioria dos jogadores entrevistados na imersdo |, por
exemplo, vincularam o tempo de jogo ao tempo demarcado para o lazer, embora haja
diferencas entre a ordem objetiva do tempo fisico e o tempo individual da experiéncia
pessoal, somos compelidos cada vez mais a relacionar nosso ‘agora’ pessoal ao

cronograma determinado pelo rel6gio e o calendario (Whitrow, 1993, p. 31).

Outra dimensdo que merece ser observada refere-se a propria dinAmica temporal das
histérias vivenciadas no jogo. Nas brincadeiras de faz-de-conta, quando a crian¢a brinca
de ficar gravida, ela cria um recorte temporal para demonstrar a distancia entre a
gravidez e o nascimento de seu filho. O mesmo acontece com as simula¢gbes de médico,

policia e ladrdo, dentre outros.

Figura 5: The Sims 2 (2006)

Os jogos digitais permitem o faz-de-conta aperfeicoado pelo audiovisual, criando

dimensdes temporais e exploracdes espaciais comandadas pelo jogador. Um exemplo
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para compreender esta dindmica é o jogo The Sims* (2000, 2005 e 2009)*, no qual os
jogadores simulam serem membros de uma familia e precisam compreender e
estabelecer relacbes sociais, politicas, econémicas e culturais em uma cidade. O jogador é
o controlador do dia e da noite, do tempo de nascimento de um bebé até o momento em
que ele se torna adulto e entra na Universidade. O que se percebe é uma experiéncia
temporal simulada, cujas aproximacdes com o mundo vivido constituem verdadeiros l6cus

de compreensao do papel do tempo em nossas vidas.

Compreender as dimensdes temporais do jogo introduz o jogador no percurso da
construcdo de raciocinios e idéias histéricas, necessarios a aprendizagem da Histéria. A
dimensdo temporal, seja ela a cronologia, a linearidade ou a simultaneidade dos

acontecimentos é elemento dos mais complexos na compreensao da histoéria.

No interior do jogo, observam-se situacfes de simultaneidade, cronologia, implicacbes
econdmicas, sociais e culturais de decisdes tomadas ao longo do tempo de um jogo.
Ainda que, no espaco ndo palpavel, constituido pelos bits e bytes** computacionais e
considerando que o tempo histérico é produto das acdes, relacdes e formas de pensar
dos homens e essas a¢des variam ao longo do tempo cronolégico (SIMAN, 2003, p. 111),
€ possivel perceber relacBes entre as caracteristicas do trabalho do historiador ou do
professor de histéria com o do jogador, visto que as competéncias demandadas para

manipulacdo de seu objeto se assemelham.

O jogo Making History™ é outro exemplo dessa linha de raciocinio, pois coloca o jogador
no papel de um dos lideres das na¢Bes envolvidas na Il Guerra Mundial. Cabe a ele definir
estratégias econbmicas, bélicas e politicas para garantir a sua sobrevivéncia no ambiente
hostil da época. As estratégias tomadas pelo jogador possuem estreita relagdo com os
acontecimentos historicos, no entanto a acdo e a imaginacdo do jogador possibilitam a

criacdo de uma alianca entre Estados Unidos e Alemanha, ou Japdo-Inglaterra, alterando

%2 Atualmente, esse jogo esta em sua 32 verséo, a ser lancada em junho de 2009.

¥ Jogos de simulagdo, como o SimCitye o The Sims, possuem lugares e situagdes virtuais que sdo baseados
em um tema existente no mundo real. O jogador depara-se com a criagdo de mundos e com a manutencgao
desses lugares virtuais. Ndo existe uma estéria, ou estdrias, mas possibilidades que o jogador preenche com
imaginacdo o desenvolvimento da narrativa. Da mesma forma, ndo existe competicdo como na grande
maioria dos jogos eletronicos. O desafio do jogador muitas vezes estd em sua propria performance ou nos
limites de sua criatividade (KRUGER e CRUZ, 2004).

3 Um Bit é um pacote de informacdes formado por um conjunto de oito c6digos binrios (zeros e uns) que
sdo transformados pelo computador, através da tela de interface, em imagens, sons, musica, video etc. Um
Byte é o conjunto de 1024 bits; Um KiloByte € o conjunto de 1024 Bytes e assim por diante (MegaByte,
Gigabyte, Terabyte).

% Disponivel para testes em http://www.making-history.com/ha/
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a histéria conhecida pelos jovens e tornando-os estrategistas de uma histéria construida
pela sua mente criativa. No capitulo 5, analisar-se-4 com mais profundidade esse carater
do jogo que é, de acordo com Albuquerque Janior (2007), muito semelhante as
caracteristicas necessarias para se ensinar e aprender Histéria: Histéria aberta as
incertezas, Historia como invencdo ou complementos da mente daquele que interpreta os
documentos, Histéria como tensdo e construgdo continua de uma teia interpretativa do

passado.

e N
Figura 6: Jogo Making History (2007).

2.8. Jogos, competicdo, resultado e imprevisibilidade

Nesta secdo introduzimos algumas caracteristicas do jogo salientadas por Jull (2003), que

possuem relacdo direta com algumas criticas realizadas nos ambientes familiares e

escolares
1. 0s jogos tém resultados quantificaveis e variaveis
2. aos diferentes resultados potenciais do jogo sdo assinalados valores diferentes,

sendo alguns positivos e outros negativos
0 jogador investe esfor¢o, a fim de influenciar o resultado

4. 0 jogador estd (emocionalmente) vinculado ao resultado, no sentido de que ele
serd o vencedor e ficara feliz quando obtiver resultados positivos, e perdedor e

infeliz, se estes forem negativos

As caracteristicas citadas acima se relacionam, pois vinculam-se ao desejo do jogador
pelo resultado de sua atuacdo. Isso resulta em uma maior valorizagdo da competicéo, da
sorte e do patrimdnio ao invés do transe, da vertigem e da obsessdo, o que, de certa

maneira, bem define a dindmica cultural contemporéanea.
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O jogo, como objeto historico, é reflexo de uma dada cultura, cuja acdo se caracteriza
pela competicdo, ainda que em um carater ludico. Johnson (2005) afirma que as
recompensas presentes nos jogos fazem com que os jovens dediquem tanto tempo aos

jogos.

No mundo do jogo, a recompensa esta em todos os lugares. O universo esta,
literalmente, apinhado de objetos que transmitem de modo muito claro
recompensas articuladas: mais vida, acesso a novos niveis, novos equipamentos,
novos encantos. As recompensas do jogo sdo fractais; cada escala contém sua
propria rede de recompensa, esteja vocé apenas aprendendo a usar o controle,
ou simplesmente tentando solucionar um enigma a fim de arranjar algum
dinheiro extra, ou tentando completar a missdo derradeira do jogo. (JOHNSON,
2005, p. 30)

H& de se problematizar o carater dessa recompensa. N&o creio que a competi¢cdo no jogo
ladico tenha 0 mesmo carater que uma competicdo no mercado de trabalho — a nédo ser
gue 0 jogo perca as caracteristicas citadas acima e se apresente como um campo
profissional, de seriedade para o mundo real. Isso acontece com o0s jogos de futebol
profissional, vélei, basquete, golfe etc. quando os jogadores sdo remunerados e treinam
para obter o maximo de desempenho do ser humano, de maneira a converter o esforco

em patrocinios e salarios.

A competicdo no jogo, a meu ver, relaciona-se mais a imprevisibilidade do jogo em si, ou
seja, o fato do jogador nunca saber como sera o final daquela partida e iniciar a partida
pelo simples fato de que espera obter sucesso em suas acdes para ser recompensado

com a vitdria ou experiéncias no jogo.

A competicdo, na perspectiva apresentada por Johnson (2005), esta mais relacionada a
aprender como se tornar bom no jogo que se joga. Ou seja, € uma competicdo que se
encerra no resultado da partida e que pode se configurar como espacos de socializacdo e

aprendizagem entre jogadores — falarei destes elementos no préximo capitulo.

E preciso delinear de forma bem clara a competicdo a que estou me referindo — aquela do
jogo que nao é produtivo, ou seja, produz apenas a diversdo e se encerra nela. Observa-
se, no entanto, a emergéncia cada vez mais comum de jogadores profissionais, em
diferentes setores, que se tornam trabalhadores do entretenimento, ante a

mercantilizacdo desses artefatos culturais.

E preciso, ainda, problematizar a relacio dessa competicdo com o papel a ser cumprido
pela escola, visto que esta desempenha um trabalho de formacgéo e construcéo de valores

diferentes daqueles apresentados pelos jogos. Nesse aspecto, a escola passa por uma
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delicada situacdo, pois recebe alunos que tém se formado na cultura dos jogos, cuja

dindmica ainda precisa ser mais bem compreendida por pais e professores.

Retomando o carater de imprevisibilidade — a recompensa do jogador estd em ndo saber
qual sera o resultado de uma partida, mesmo que ele seja um expert no jogo. Ainda que
se tenha jogado um jogo mais de cem vezes, por exemplo, o resultado da partida sempre

serda diferente.

A imprevisibilidade é também propria da histéria e se constitui num dos desafios para
guem a vive e para o historiador no seu oficio de produzir conhecimento de uma narrativa
que dela dé conta. O trabalho do historiador comporta semelhancas, conforme salienta
Albuquerque Junior (2007, p. 169)

A Historia tudo e nada promete, ela é a alegria instantanea, o gozo frioso da
vitéria, que pode se transformar em minutos na desilusdo da derrota
acachapante, por goleada, como pode ter, inclusive, o rosto sem graca do
empate, do zero a zero. Por que nos, historiadores, esperamos sempre falar do
grandioso espetaculo, da vitéria retumbante, da gldria que produz herois ou anti-
heréis? Por que somos incapazes de falar do cotidiano cinza, dos sacrificios
diérios, do suor e lagrimas derramados no siléncio de uma concentracdo ou de
um vestiario, da angustia e do sofrimento de um idolo esquecido, de uma estrela
solitaria, de um grémio rebaixado, de um internacional desclassificado.

Na citacdo acima, o autor estabelece uma aproximacdo entre o jogo e a forma de
trabalho do historiador. Por meio desta inferéncia, € possivel compreender o trabalho do
historiador como campo de disputas interpretativas, de intencionalidades, da imaginacéo
utilizada para preencher uma lacuna entre documentos, enfim, praticas de conflitos
continuos, do qual emergem teorias e interpretacfes didrias acerca dos acontecimentos.
Sob esta perspectiva, é possivel tecer aproximagdes entre o jogo e a Historia. Ambos
permitem: abertura, reinterpretacdo, imaginacdo, construcdo, inusitado e inesperado,
ordenacdo e competicdo. Seja o historiador/critico das fontes ou o jogador, ambos sdo
sujeitos da acdo e desenvolvem seu trabalho sobre um objeto cujo resultado pode

oferecer recompensas, mas nunca certezas.

Essa argumentacdo serd mais bem desenvolvida nos proximos capitulos. Meu interesse
estd em demonstrar que ndo basta analisar o jogo sob uma perspectiva simplista, tanto
do ponto de vista dos que defendem quanto daqueles que sdo contrarios a tais artefatos
culturais. Se se considerarem essas tecnologias fruto de nossa prépria cultura, é preciso

analisa-la a luz da sociedade que a criou.

69



2.9. Conceito de jogo digital e seus suportes

Conceituar o termo videogame ou jogos digitais € um trabalho complexo em funcéo de se
configurar um campo teérico novo e, também, em funcdo das interrelacdes do ponto de

vista cultural e comercial desses artefatos.

Os videogames, ou jogos digitais, sdo conhecidos pelo seu papel cultural em nivel
mundial, no entanto seu aparecimento data apenas de algumas décadas, em carater de
gquase simultaneidade com o desenvolvimento da tecnologia do computador pessoal.

Neste trabalho, optei por considerar o termo “jogos digitais”>®

em vez de videogames,
apesar deste Gltimo ser mais conhecido em pesquisas académicas recentes®’ . Como 0s
proprios autores explicam, as pesquisas sobre videogames caracterizam-se por serem
incipientes e estdo em processo de consolidacdo tedrica, inclusive do termo que define

tais artefatos culturais.

Considero os jogos digitais como todos aqueles que podem ser jogados por intermédio de
estruturas programadas baseadas em codigos binarios em suporte computacional. De

maneira mais ampla, concordo ainda com a conceituacéo de Gallo (2007, p. 97-98):

[...Juma designagdo ampla e genérica para todo o aparato que se faz valer das
estruturas digitais de um computador para producdo, desenvolvimento,
processamento e execucdo de jogos exibidos com sons e imagens em qualquer
monitor apto para tal finalidade (aparelhos de televisdo, monitores de
computador e de video, sistemas de projecdo, displays de celulares, palmitops,
PDAs — Personal Digital Assistant -, etc).

Neste trabalho, fagco uma opcdo pelo termo jogo digital por sua estrutura fundante ser
baseada nas tecnologias do silicio. Nesta perspectiva, a tecnologia digital da maior
amplitude ao objeto, por vincular toda e qualquer producédo baseada na microinformatica
gue é oferecida ao sujeito no formato de jogo, independente se o é apresentado sob a

interface do video ou qualquer outra interface que venha a ser desenvolvida.

De maneira geral, vou levar em conta os trés tipos classicos existentes de jogos digitais
para este trabalho. Os trés tipos estao interligados na histéria do desenvolvimento dos
jogos digitais e ajudam a analisar as transformacdes culturais advindas dessa tecnologia,

conforme observado nas paginas a seguir:

% A intencdo no uso dessa nomenclatura relaciona-se ao imaginario construido em torno do termo
“videogame”, que é reconhecido como jogos baseados no suporte dos consoles pessoais. Devido a
efemeridade historica tanto da tecnologia quanto dos estudos acerca do videogame, sabemos que se tratam
de termos e conceitos em processo de construcdo tedrica.

37 Tavares (2006); Gallo (2007); Alves (2005); Kashiwakura (2008) e outros
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Arcade

No Brasil, tais maquinas sdo também conhecidas como fliperamas. Maquinas contendo
um computador especifico para “rodar” os jogos, uma tela de video e dispositivos de
comando (botdes e controles de movimentos), em formato de cabine, disponibilizados em
locais publicos (bares, shoppings etc.). Para se jogar, € necessario comprar uma ficha,
cartdo ou tempo de jogo. Esses jogos fizeram muito sucesso até a década de 1990, por
permitirem o acesso a jogos superiores, do ponto de vista tecnolégico a custos

relativamente baixos. Ou seja, 0s jogos digitais Arcades .

As maquinas arcades se proliferaram pela primeira vez nos Estados Unidos, na década
de 1970. Dentre os jogos arcades mais conhecidos, podem-se citar: os classicos Pong
(1972), Space Invaders (1978), Road Runner (1985), Final Fight (1989), Pit Fall (1982),
Street Fighter 11 (1991), Tekken (1994) etc.

Figura 7: Pong (1972)

AT TG e

Figura 9: Pitfall (1982)
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Outra caracteristica importante é a capacidade socializadora desses jogos. Em geral, eles
ficam expostos em locais publicos, o que exige do jogador a sua locomogdo para uso

deste equipamento.

A perda de espaco do arcade ao longo da década de 1990 pode ser compreendida pelo
desenvolvimento tecnoldgico de outros tipos de jogos digitais (consoles e computador,
conforme se vera a seguir), pois estes, além de se aproximarem tecnicamente dos
graficos e movimentos dos arcades , permitiram ainda o uso dos jogos digitais em locais

privados.

Uma das maiores criticas aos espacos de jogos coletivos diz respeito a falta de controle
tanto dos pais quanto dos donos dos estabelecimentos. No entanto a individualizacdo dos
jogos digitais fez perder, ao menos em um primeiro momento, a sua socializacdo

“presencial”.

A seguir, podera ser visto que esse movimento de individualizagdo gera a constituicdo de

novos ambientes socializadores — a maioria deles tem inicio nas estruturas

hipermidiaticas, nos ambientes on/ine e podem continuar em espacos presenciais.

- oo . . - . . - . Disponivel em: http://www.megaamusements.com.au/images/products/arcades.jpg

Figura 10: Maquinas Arcade

Consoles

Decidi-me por manter o termo em inglés devido & sua incorporacdo na lingua portuguesa
(Aurélio, 2008). Aparelhos criados para serem utilizados em ambientes domésticos,
inicialmente por meio da inser¢cdo de cartuchos (Atari, Nintendo, Master System) e,

atualmente, mediante o uso de DVD-ROMS, BLUE-RAY e jogos disponiveis na internet
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(Wii, Play Station 3, X-Box 360). Os consoles atuais caracterizam-se por terem qualidade
grafica e de processamento de dados altamente eficientes, em razdo de possuirem

hardwares totalmente dedicados aos jogos.

Os consoles introduzem uma nova forma de jogar, pois 0s jogadores passam a levar para
casa 0 seu jogo de arcade favorito. Dentre 0s primeiros consoles, destacam-se 0
Magnavox (1978) e o Tele jogo (Pong, 1972).

Até 1985, os principais consoles eram americanos, com énfase para a marca Atari. Esse
ano foi conhecido como o crash do videogame, levando a faléncia diversas empresas da
area de jogos digitais. Dentre as principais causas, cita-se 0 excesso de oferta de jogos

com qualidade duvidosa.

Nesse mesmo periodo, o mercado de jogos digitais inicia um processo de “reinvencao”,
por meio das inovacdes tecnoldgicas trazidas pelos japoneses. Desde meados da década
de 1980, o mercado mundial de consoles tem sido dominado por marcas japonesas, com

seus principais aparelhos:

Nintendo NES (Nintendo Entertainment System): 1985
Super NES: 1992

Game Boy: 1989

Wii: 2006 em diante

Sega Master System:. 1986
Mega Drive: 1989
Sega Saturr. 1995

Sony Play Station 1. 1995
Play Station 2. 2000

Play Station 3. 2006

No inicio dos anos 2000, a Microsoft (empresa norte-americana) entrou no mercado de

consoles com o seu XBOX e, posteriormente (2005) XBOX 360.
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Figura 11: Console Wii, Nintendo

Figura 12: Console Play Station 3, Sony

Figura 13: Console X Box 360 - Microsoft

Jogos de Computador.

Os suportes citados anteriormente trazem o computador como elemento comum. No caso
dos jogos de computador, eles sdo jogados diretamente do computador pessoal (PC) ou
Apple. Sdo maquinas criadas para gerenciar diversas tarefas além do jogo (programas de
edicdo de texto, imagem, navegacdo na internet, Video etc.). Os computadores atuais
tornaram possivel a convergéncia de midias, ou seja, a integracdo de diversos suportes

midiaticos em um Unico espago (SANTAELLA, 2003). O desenvolvimento tecnolégico dos
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jogos digitais faz com que os jogos de computador exijam dos usudrios hardwares
robustos, de ultima geragdo. Além disso, 0s jogos de computador possuem caracteristicas

distintas dos outros suportes, conforme serdo apresentados a seguir.

Figura 14: Da esquerda para a direita: Civilization 1V (2006), Sim City Societes (2007), World of Warcraft (2004) e Spore (2008)

2.10. Tipos de jogos digitais: uma escolha de classificac&o

Definir o género ou tipo de jogo constitui em trabalho extremamente dificil, em face do
carater de construgao continuo do jogo digital e seus suportes hipermidiaticos. Considero
gue conhecer ao menos as nomenclaturas e caracteristicas mais utilizadas no mercado de
jogos propicia a0 menos a construgdo de parametros para discussdo e andlise de

determinados tipos e titulos de jogos.

Os géneros sdo mais conhecidos nas producdes literarias e cinemas e configuram-se

cCOmo uma COHVGI’]Q&O para

designar un conjunto de juegos que poseen una serie de elementos comunes. A
lo largo de la historia de los videojuegos aquellos elementos que han compartido
varios juegos han servido para clasificar como un género a aquellos que les han
seguido, de la misma manera que ha pasado con la musica o el cine (Belli e
Raventos (2008, p. 167).

Além disso, o género constitui-se uma caracteristica narrativa do contetdo produzido

pelos diferentes suportes comunicacionais.
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O cinema e a literatura utilizam classificacbes consagradas, no entanto, quando se trata
da classificacdo de um jogo, ndo basta efetuar as classifica¢cbes e transposicdo desses
meios, visto que ele ndo se acomoda nos géneros ja existentes tanto na literatura quanto
no cinema, principalmente devido a posicdo que o jogador ocupa no proprio jogo. Ele
participa diretamente da acdo e do desenvolvimento da trama do jogo, diferente do ato
de leitura de um texto ou assistr a um filme , no qual pode ser pedido ao
leitor/expectador que pense, imagine ou dé uma opinido, mas ele ndo pode interferir na

escrita ou na filmagem ja realizada.

Meu objetivo, ao apresentar de forma sintética alguns dos géneros conhecidos no mundo
gamer (do jogador), é puramente introduzir o leitor no universo semidtico dos jogos
digitais, bem como fazé-lo compreender algumas caracteristicas possiveis do jogo Age of

Empires 111, analisado neste trabalho.

Além disso, existe uma infinidade de categorizacdes, em decorréncia dos objetos de
estudo ou mesmo dos objetivos mercadolégicos de um dado jogo. Apesar de o critério
central ser o tipo de jogo, as categorias que se estabelecem partem de aspectos tédo
diversos como a tematica, o grau de interacdo, as habilidades e as destrezas necessarias

para 0 seu uso etc.

Utilizarei como referéncia os géneros de jogos utilizados na pesquisa ESA (2008), Wolf
(2001) e Belli e Raventds (2008). Conforme ja explicitado, falar em géneros na cultura do
jogo digital é falar de um processo em constante movimento e reconfiguracdes
conceituais, em funcdo da dindmica posta pelas tecnologias digitais contemporaneas.
Portanto, os géneros levantados neste trabalho configuram-se como uma sintese de
diferentes géneros apresentados na literatura especifica e reconfigurada de maneira a
situar o leitor nesse universo®. Privilegiarei o género Real Time Strategy (RTS), pelo fato

de o jogo Age of Empires 11/ pertencer a esta categoria e ser o objeto da pesquisa.

Acao

Um jogo de acdoé um tipo de jogo digital no qual sdo valorizadas as atividades dos
jogadores que envolvem: velocidade, reflexo e raciocinio rapido do jogador. Este género
pode ser considerado o mais amplo de todos, pois implica estratégias, conflitos, tiros,
solucdo de charadas, desafios de exploracdo etc. O género de acéo pode se desdobrar em

% Indicamos a leitura de Belli e Ravent6s (2008), The Discovery Channel (2006), Rodriguez (2006) e
Wikipédia (2009) para maiores informacgdes sobre a Historia do videogame e as principais classificacbes de
jogos digitais
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subgéneros, como: agdo em primeira pessoa (Quake Ill, Counter Strike), acdo em
terceira pessoa (7omb Raider, Grand Theft Auto) e “Beat Them up”, que, no Brasil, sdo
conhecidos como o0s jogos de fases, em que o jogador luta contra inimigos em diversos
lugares (fases) até enfrentar o inimigo final (Final Fight, Capitain Commander),.

Luta (Fight)

De acordo com o proprio nome, 0s jogos de luta permitem combates entre personagens
controlados pelo jogador ou pelo computador. Em geral as lutas acontecem como se o
jogador fosse o espectador e lutador ao mesmo tempo. Privilegiam-se as artes marciais
reais ou ficticias. Os grandes exemplos sdo: Street Fighter, Tekken, Mortal Kombat e War
of Gods.

Esportes

Sao jogos que simulam esportes “reais”, como futebol, voélei, basquete, jogos olimpicos,
skate etc. Dentre os jogos mais populares, aqueles relacionados a futebol (Winning
Eleven, Fiffa 2009) e skate (Tony Hawk's Pro Skater) estdo entre os mais vendidos.

Corrida

Sao jogos que simulam corridas ou disputas de automdveis e motocicletas. Em geral, esse
jogo privilegia o confronto direto entre jogadores ou computador, no interior de algum
campeonato (baseado na realidade ou ficticio) e tem como objetivo Gnico chegar em
primeiro lugar nas disputas de corridas. Dentre os jogos mais conhecidos, citam-se: Gran
Turismo e Need For Speed.

Simulacao

S8o aqueles que simulam situacdes reais, do cotidiano, como: vidas, organizagdo de uma
cidade, voo de avido, treinamento militar, direcdo de veiculos, gestdo de empresas etc. O
objetivo é aproximar-se, com 0 maximo de precisdo (mais do objeto do que da imagem
em si), das situagdes reais vividas. Se forem considerados os argumentos de Huizinga
(2007), Jull ( 2003) e Callois (1990) sobre a definicdo de jogo, poder-se-ia chegar a
concluséo de que os softwares de simulagdo ndo se configuram como tal, visto que ha um
grande numero de artefatos utilizados com finalidades especificas de treinamentos de
profissionais diversos que ndo levam em consideracéo aspectos como: liberdade, fantasia,
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limitacdo no tempo e espaco, distanciamento da realidade etc. No entanto ndo é meu
objetivo dar tamanha precisdo aos géneros de jogos, devido a sua volatilidade.

Os jogos de simulagdo tém sido apresentados na comunidade cientifica como suportes
educativos para determinados grupos profissionais. Dentre eles, pode-se citar um dos
primeiros a utilizar tais artefatos: o exército americano. Jogos como American’s Army sao
distribuidos pelo exército para treinar ou chamar a atencdo dos jovens para entrarem no
nas forcas armadas. Jogos como Fly Simulation séo versdes quase fieis de uma aeronave
e suas estruturas tecnolégicas sdo baseadas nos proprios simuladores de voos. Aprender
a dirigir um automével por meio de simuladores é permitido nos Estados Unidos, para
obtenc¢do da carteira de motorista. Mencionam-se, ainda, o jogo Sim City, que simula a
gestdo econbmica e politica de uma ou mais cidades, além do 7he Sims — simulador de

7

vidas. Uma caracteristica importante desses simuladores € possibilitar ao jogador ou
usuario aprender sobre determinada situacdo complexa sem qualquer perigo de morte ou
implicacGes nas vidas de outras pessoas, em caso de falhas.

RPG

RPG ou Role-Playing Game é um termo em inglés que significa “jogo de interpretacdo de
personagens”, um tipo de jogo em que os jogadores assumem 0s papéis de personagens
e criam narrativas colaborativamente. O progresso de um jogo se da de acordo com
um sistema de regras pré-determinado, dentro das quais os jogadores podem improvisar
livremente (Wikipédia, 2009). O primeiro RPG de que se tem conhecimento é o
Dungeons & Dragons (Masmorras e Dragdes), um jogo de fantasia medieval, que surgiu
por volta de 1974 nos Estados Unidos. Aqui no Brasil, sua versdo em desenho animado é

conhecida como “Caverna do Dragao”.

Em um grupo (ou sessdo) de RPG, participam o mestre (ou narrador), que estara
apresentando uma trama, na maioria das vezes repleta de enigmas, charadas, problemas
e situacfes que exigirdo tomadas de decisdes por parte do grupo de jogadores. Logo, a
base do RPG é a criatividade (Alves, 2005).

H& algumas controvérsias sobre o ambiente computacional comportar o jogo de RPG, em
funcdo da programacdo prévia caracteristica de qualquer programa de computador. Os
jogos mais famosos sdo conhecidos como MMORPG (Massive Multiplayer Online RPG -
Jogos de RPG Online Massivos): Ragnarok Online, World of Warcraft. Estes jogos se

caracterizam por propiciar que jogadores do mundo inteiro participem das acdes, das
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aventuras, criem suas historias, grupos de contato, verdadeiras comunidades construtoras

dos enredos histéricos de seus personagens.

RTS

RTS ou Real Time Strategy sdo jogos de estratégia, em tempo real para computadores,
gue se baseiam na construcdo e desenvolvimento de: nagdes, pais, tribo, cidade, planeta
etc. Esses jogos sdo diferentes dos jogos de estratégia por ndo se apresentarem em
turnos®*. Um grande exemplo do jogo de estratégia é War, famoso jogo guerra de
tabuleiro, no qual os jogadores possuem objetivos variados como: dominar paises ou

continentes, estabelecer aliancgas, construir um namero especifico de exércitos etc.

No caso do RTS, as acdes sdo simultdneas no ambiente computadorizado, ou seja, um
jogador ndo precisa aguardar a acdo do outro para jogar. Isso é possivel devido ao
desenvolvimento tecnoldgico dos jogos digitais que proporciona agdes simultdneas em um

mesmo espaco digitalizado.

Muitos dos jogos RTS tém como roteiro principal a Histéria. Grande parte deles focam o
desenvolvimento do jogador por meio da “evolucdo” de estruturas, tecnologias, exércitos,
pesquisas etc. (no capitulo 4, serd problematizado o carater “evolutivo” desses jogos).
Dentre os jogos com foco na Historia, podem-se indicar: Rise of Nations, Age of
Mythology, Empire Earth, World in Confiict e o objeto desta Tese: Age of Empires I, 1] e
1.

O primeiro jogo para computador do género RTS é o Dune®. A partir da trama central do
jogo, o jogador precisa desenvolver sua “civilizacdo” de maneira a construir forcas

necessarias para retomar o poder.

Com base nesse jogo, muitos outros titulos foram lancados, sendo os mais conhecidos:

Starcraft, World Of Warcraft, Total Annihilation etc. Uma vez que ndo € meu foco

39 Um turno é o tempo especifico da agéo do jogador no jogo, ou seja, a cada rodada, um jogador desenvolve
suas agles, em seguida, outro jogador o faz e assim sucessivamente

40 Sinopse: Sem a especiaria, o planeta Arrakis, mais conhecido por Dune, nunca teria deixado de ser um
mundo desértico e hostil, onde a falta de agua condiciona a vida dos seus habitantes até extremos incriveis.
Contudo a especiaria faz com que as forcas do Império Galactico, desde o Imperador Padishah Shaddam IV e
a Empresa CHOAM, se interessem por essa fonte grande de riqueza. E quando o imperador concede ao
Duque Leto Atreides Dune, na qualidade de feudo, coloca este num vértice de uma intriga que lhe provocara
a morte e obrigard & sua concubina Jessica e ao seu filho Paul a empreender uma peregrinaco perigosa
pelas planicies arenosas na procura dos fremen, os habitantes livres do deserto.Assim comeca a fabulosa
aventura de Paul-Muad”Dib e o ambicioso projecto de remodelar todo um planeta. (http://pt.shvoong.com/,
Consultado em: 20 de marco de 2009)
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apresentar todo o histérico desse tipo de jogo, indico a leitura de “A History of Real Time
Strategy Games (texto em inglés)”, publicado pelo site Gamespot, especializado em jogos
digitais*.

De maneira sintética, pode-se assegurar que 0 jogo RTS possui uma programacao
especifica, que mostra ao jogador os objetivos para que ele alcance a vitéria (diferenca
para a estrutura mais aberta do RPG, no qual o jogador modifica seus objetivos). O
jogador possui abertura para fazer escolhas na forma como ele vai desenvolver seus
objetos e obter sucesso no jogo, no entanto estas possibilidades apresentam certos

limites impostos pela programacéo do jogo.

Essa abertura ndo esta relacionada a programacdo do software/jogo que delimita os
tempos e espacos das acdes, mas na grande quantidade de possibilidades de acdo dada
ao jogador exatamente por tais programacbes. Como exemplo o jogo Making History.
apesar de algumas acfes serem pré determinadas, como, por exemplo, a forma como se
declara paz a um pais (clicando no botdo “make peace with...”), ndo existe nenhuma
regra determinando com quem se faz ou desfaz tratados de paz, cria aliangas, envia
ajudas etc. A definicdo é de carater mais técnico e privilegia, em seu interior, a liberdade
do jogador em tomar suas proprias decisGes e arcar com as consequéncias de tais atos —
0 que Johnson (2005) chama de exploracdo do ambiente. Nenhuma forma de
entretenimento propicia este espaco de exploracdo e recompensas, mesmo 0 programa
televisivo mais interativo limita a acdo do telespectador a escolher duas ou trés opcdes
em determinada situacdo — reside ai a abertura do jogo defendida neste trabalho.

2.11. Sobre as caracteristicas dos jogos e dos jogadores em diferentes

suportes

Existem alguns mitos acerca dos jogos digitais, tanto no &mbito social, no quotidiano dos
pais e da escola, quanto na academia. Analisarei de maneira sucinta, cada um desses
mitos, no intuito de levar a compreensdo mais ampla sobre esse campo tedrico,
apresentar inferéncias e discussfes mais elaboradas que ultrapassem a argumentacao

causal caracteristica sobre esse assunto.

L Disponivel em http://www.gamespot.com/gamespot/features/all/real_time/p2_01.html. consultado em 20
de maio de 2009.
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2.11.1. O jogo digital é essencialmente masculino?
O computador e os jogos digitais possuem um histérico de forte presenga masculina,
tanto no aspecto da programagdo e producdo, quanto no uso propriamente dito do

recurso tecnologico.

Conforme se vai perceber nas argumentacfes abaixo, isso tem mudado bastante nos
altimos anos, no entanto o computador ainda é essencialmente masculino em diversos
aspectos. Dados recentes (Schut, 2007) mostram que, nos Estados Unidos, as mulheres
ocupam apenas 27% dos cargos na area computacional, e um recente inquérito concluido
pela /nternational Game Developers Association constatou que as mulheres constituem
apenas 11,5% da industria do jogo forca de trabalho total e apenas 5,0% dos seus

programadores (Gourdin, 2005).

O que se observa com esses dados é que hd um historico de dominagdo masculina neste
campo profissional, assim como ocorre 0 inverso na educacdo, cujo predominio é
feminino. Isso ndo quer dizer que é um espago desbravado apenas por esse género
(masculino), mas que o seu predominio tem reflexos diretos na produg¢do contemporanea

dos jogos digitais.

Convém notar que, no Brasil, os dados sobre relacBes de género na industria de jogos
digitais sdo escassos ou inexistentes. As informagfes mais recentes do mapeamento da
indastria brasileira de jogos eletrénicos, realizado pela Abragames (2008), trazem dados
guantitativos sobre a industria, a producgdo, os tipos de jogos, o perfil das empresas,os
salérios dos profissionais, sem, no entanto, apresentar uma informacgao sobre os sujeitos
que participam desse mercado de trabalho (quem sao, idade, género, formacdo etc.).

Observa-se, portanto, um campo lacunar, cuja pesquisa € fundamental para a

compreensdo do fenbmeno no mercado brasileiro.

Para Schut (2007), a “primazia” masculina tem implicacbes diretas nos temas de jogos
com foco na histéria. Apesar das criticas recentes e das mudancas empreendidas pelos
produtores de jogos, a maioria dos jogos de histéria possuem uma marca masculina que

se traduz na centralidade do foco na politica, economia e guerra.

Nessa mesma linha, a maioria dos jogos histéricos demonstra uma centralidade do poder
agressivo expansionista. A centralidade desses recursos mostra a importancia do

esteredtipo da virilidade masculina nas simulacdes histéricas.
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Singer e Singer (2007) analisam essa caracteristica a partir da propria formagdo dada a
meninas e meninos. Desde o0 seu nascimento, hd um direcionamento para tipso de
brinquedos e brincadeiras “tipicos” de homem e mulher. Aos meninos, por exemplo, 0s
brinquedos e brincadeiras mais incentivados sdo: brincadeiras de guerra, policia e

bandido, carros etc. JA as meninas, 0 incentivo é orientado para brincadeiras com

bonecas e brincadeiras de “casinha” (simulacdo da dona de casa).

Em minha imersédo no jogo Age of Empires /11, devido ao fato dos nicknames serem, em
determinados momentos, andrdginos, ou seja, ndo proporcionarem a determinacdo do
género masculino ou feminino, pude levantar esse perfil apenas entre os 45 jogadores
com 0s quais travei dialogos. Todos os jogadores eram do sexo masculino. No ambiente
de imersédo 2, em meu trabalho dentro dos clds de jogadores, apenas em um dos clas
encontrei duas mulheres que faziam parte deste. J& na Imersdo Ill, dentre todas as
jovens que responderam ao questiondrio aplicado em trés escolas de Belo Horizonte,
nenhuma delas citou jogos de estratégia com tematica em Histéria — 0s jogos mais
citados foram: The Sims, SimCity e Barbie. Uma hipGtese para este fenbmeno pode ser o

vinculo da tematica em HistGria aos aspectos bélicos anteriormente citados.

A historiografia tem trazido a tona outras fontes, outros personagens que ajudam a
compreender a diversidade social, cultural e subjetiva dos eventos e acontecimentos
histéricos, de maneira a enfatizar a importancia histérica de pessoas ignoradas na histéria
tradicional. No entanto a maioria dos jogos histéricos digitais tendem a ignorar essa
tendéncia e se centrar, quase exclusivamente, as tematicas de politica, de economia e de
guerra. Uma parcela significativa dos jogos historicos consiste em estabelecer relagdes de
equilibrio entre exército, rendimento, gastos, desenvolvimento de rela¢cbes comerciais,

recursos, investimentos em infraestrutura e assim por diante.

Outro elemento bem marcante € o papel da politica, das relacbes entre fac¢Bes e grupos
de jogadores, além da prépria politica interna do jogo, que exige do jogador manter sua

populacdo sempre satisfeita com suas agdes para néo se rebelar e limitar seu trabalho.

No entanto, conforme afirmam Schut (2007) e Stewart and Parsler (2007), o elemento
mais marcante desses jogos é a centralidade da guerra. Praticamente todos 0s jogos
comerciais digitais sdo orientados para o0 combate, numa vertente essencialmente
masculina de ludicidade pelo confronto. No capitulo 4, dedicar-me-ei aos aspectos

politicos, culturais, econdmicos e da guerra, enfatizados no jogo. Neste primeiro
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momento, os dados procuram demonstrar alguns percursos da indastria dos jogos
digitais.

Embora haja esse direcionamento da producao voltada para assuntos masculinos, convém
notar que os dados recentes mostram que 0s jogos digitais para computador mais
vendidos na histéria baseiam-se em tematicas completamente distintas das apresentadas
anteriormente e sdo consumidos, em sua maioria, por mulheres. Cito, como exemplo, 0
jogo The Sims, bem como todas as suas continuacdes. A sua tematica é centrada na
simulacédo do dia a dia de personagens de uma familia comum, que sdo moldados pelo

jogador.

Dados recentes da ESA (2008)**, que relne as empresas de softwares e hardware
americana, mostram que, nos Estados Unidos, existem 60% de jogadores do género
masculino e 40% do género feminino. J4 na pesquisa realizada pela BBC*, o percentual é

ainda menor: 52% de homens e 48% de mulheres.

Essas pesquisas mostram, ainda, que, dentre os jogos de computador mais vendidos,
séries de simulacdo sem relacdo direta com guerra ou direcionamentos essencialmente
econdmicos e politicos estdo entre os mais vendidos, como 7he Sims e Sim City (quase

metade dos jogos mais vendidos pertence a série The Sims e suas vers@es).

2.11.2. Os jogos digitais sao violentos?

Apesar de ndo ser o foco de este estudo discutir as relacdes entre juventude e violéncia
na apropriacdo dos jogos, serdo analisados, de forma sintética, alguns dados e,

principalmente, os argumentos oriundos do trabalho da pesquisadora Alves (2005).

E preciso, antes de iniciar a argumentacdo, trazer a tona para esta discussdo a
importancia da intervencdo e do acompanhamento dos pais no processo de consumo e
apropriacdo dos games pelos jovens menores de idade. Conforme indica Alves (2005), o
saber popular incorpora o jogo digital ao universo da ilegalidade e de todo tipo de
violéncia. Tal linha de argumentacdo acompanha o que Sancho (1998) considera uma
desvalorizacdo dos aspectos historicos das tecnologias, ou seja, critica-se uma tecnologia

por ndo se conhecer suas implicacdes, impactos, relacdes de ordem social, econémica,

42 Disponivel em http://www.theesa.ca/EssentialFacts2008EN.pdf. Consultado em 15 de fevereiro de 2009.
43 Disponivel em http://open.bbc.co.uk/newmediaresearch/files/BBC_UK_Games_Research_2005.pdf. Ultima
consulta realizada em 15 de maio de 2009.
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além de (re) conhecer tal tecnologia como fruto do trabalho humano e, por conseguinte,

produto de sua historia.

Nao se trata, por outro lado, de esvaziar o discurso da violéncia nos jogos, pois é sabido
que as tecnologias do entretenimento contemporaneo buscam cada vez mais estruturas

simbolicas de agdo e violéncia para aplacar os desejos de consumo audiovisual.

No entanto h& controvérsias sobre as implicagdes diretas dessas tematicas no
comportamento das criancas. Alves (2005, p. 22) assevera que, por intermédio das regras
construidas nos jogos, as criangas aprendem a negociar, a renunciar & acdo impulsiva, a
postergar o prazer imediato, o que contribui para a concretizagdo dos desejos pela

assimilacdo e acomodagao.

A autora aborda a questdo do ponto de vista psicanalitico e relaciona aspectos violentos
do jogo com o seu potencial catartico dos mesmos. Os psicanalistas afirmam que, por
meio deles, € possivel desencadear processos de repeticdo, recordagdo e elaboracéo.
Esses processos possibilitam ao individuo crescer, constituir-se como sujeito, vencendo
seus medos (Alves, 2005, p. 22)

HA4 de se considerar, em consonancia com essa linha argumentativa, os dados
gquantitativos a respeito do consumo de jogos digitais, conforme apresento e analiso a

seguir:

2007 Computer and Video Game Sales by Rating

BY UNITS SOLD

100

EVERYONE (y EVERYONE 10+ (E10+) TEEN M MATURE (m)

Source: The NPD Group / Retail Tracking Service

Figura 15: Consumo dos jogos, de acordo com classificagdo etaria. Fonte: The Esa (2008)

Tanto esses dados, quanto os dados europeus, mostram que a maioria dos jogos
vendidos sdo direcionados a todos os publicos. A classificacdo etaria utilizada nos Estados

Unidos, Canada e América Latina, é realizada pela ESRB (Entertainment Software Rating
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Board), entidade independente dos Estados Unidos, j& na Europa, esta classificacdo é

efetuada pelo sistema PEGI.

BEST-SELLING COMPUTER GAME SUPER GENRES BY UNITS SOLD, 2007

’72.2% Flight
3.0% Other Games/Compilations — 15% Racing

—
2.6% Action 0.9% Arcade

2.5% Sport Games
3.5% Children’s Entertainment %

5.0% Adventure

11.6% Shooter '

14.3% Family Entertainment

33.9% Strategy

18.8% Role Playing

Source: The NPD Group / Retail Tracking Service

Figura 16: Consumo dos jogos digitais para computador, de acordo como género/tipo de jogo. Fonte: TheEsa (2008)

Em relacdo ao género dos jogos digitais e sua relagdo com o consumo, é possivel
observar que os mais procurados dentre os jogos de computador sdo: estratégia, RPG e
Entretenimento familiar. Tais jogos costumam possuir roteiro central baseado em historias
e simulacdes, com indice de violéncia inferior a outros géneros, como luta, aventura, acao

ou shooter (tiro).

Observa-se uma modificacdo interessante em relacdo ao suporte console, chamado de
video game no documento analisado. H& um privilégio de jogos de acdo e esportes,
possivelmente devido ao carater mdvel e mais socializador do videogame (por meio de
sua mobilidade e joysticks® — diferente do computador pessoal, mais imével e
direcionado para o jogo individual ou coletivo através do ciberespa¢o) — o que ndo denota

gue tais jogos tenham como foco a violéncia.

4 Equipamento conectado ao console do videogame ou entrada especifica do computador que permite
controlar os personagens dos jogos através de movimentos e agdes, como tiro, pulo, chute, danca etc. Em
geral, o equipamento possui um botdo de movimento (8 lados), de quatro a seis botdes de acdo, um botédo
para iniciar a partida e um botéo para selecionar opg¢des do jogo (como deixa-lo mais facil ou mais dificil).
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BEST-SELLING VIDEO GAME SUPER GENRES BY UNITS SOLD, 2007

2.3% Other Games/Compilations
47% Strat i
4.3% Mrvaesiguyre | ;g:n ghilddren's Entertainment
45% Fighting 0'7; Fmte
, . — 22.3% Action
17.6% Family

Entertainment ——

1.6% Role Playing 14.1% Sport Games

12.1% Shooter 8.3% Racing

Source: The NPD Group / Retail Tracking Service

Figura 17: Consumo dos jogos digitais para computador, de acordo como género/tipo de jogo. Fonte: TheEsa (2008)

Um dado importante é trazido por Kutner e Olson (2008), pois, de acordo com resultados
de suas pesquisas, as mulheres tém se interessado por jogos violentos como Grand Thef
Auto, que fica atras somente do jogo 7he Sims em sua preferéncia — 0 que ndo se
configura em aumento da violéncia entre esses jovens. Os pesquisadores argumentam,
ainda, que nado h& informacgbes sélidas para sustentar a relacdo direta entre violéncia e
uso dos videogames, apesar de conduzir sua pesquisa por dois anos com mil e duzentos

jovens americanos.

Em minha coleta de dados, na fase de pesquisa denominada Emersédo (tateamentos),
apresentei um questionario de cunho quantitativo/qualitativo, no qual 189 jovens entre 14
e 18 anos® responderam, dentre outras questdes, sibre quais jogos digitais costumam
utilizar com maior frequéncia. Dos questionarios respondidos, 14 informaram que nao
gostam de jogar jogos digitais e, dentre os principais motivos relatados, o fato de o

videogame ser “chato”.

Dos 175 questionarios restantes, ndo houve uma especificacdo sobre o sexo dos
jogadores, por ndo ser meu foco naquele momento. No entanto se forem considerados 0s
dados educacionais sobre o percentual de homens e mulheres no ensino fundamental,

sera possivel perceber uma equidade numérica entre os dois sexos.

4 Conforme anexo Il, trata-se de um questionario de carater quantitativo, cujo objetivo é o levantamento de
dados diversos sobre os jogadores, sem qualquer iniciativa de realizacdo de experimentagdes humanas ou
afins; portanto, ndo foi necessario qualquer tipo de identificacdo dos jovens que responderam ao
guestionario. Meu objetivo é dar continuidade a este trabalho e tracar um perfil do jovem jogador de toda
uma cidade, a partir de sua localizagdo das escolas, de maneira obter dados mais precisos acerca do alcance
dos jogos digitais no Brasil. Apds a finalizag¢do desta Tese, vou reativar esta fase da pesquisa.
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Entre os jogos citados, categorizei cada um deles de acordo com 0s géneros apresentados

neste trabalho e cheguei as seguintes informagdes®:

Tipos de jogos mais utilizados
Acgéo

Esportes 20%

27%

OAcéo
BRTS
ORPG

O Corrida
RTS B Luta
13% O Esportes

Corrida 10%
22%

Constatei, pelo grafico acima, que ha uma preferéncia pela categoria esportes (a maioria
dos jovens cita 0 jogo Fifa, em suas diferentes versdes, assim como ANeed for Speed, um
jogo de corridas de automoveis?’). Os tipos de jogos mais utilizados, em geral, ndo
possuem relacfes tdo diretas com temas violentos, apesar de mostrar uma predilecédo
desses jovens por jogos digitais com foco nas disputas, nos jogos que maostram
claramente quem foi o vencedor e quem ficou em segundo lugar. Jogos como Counter
Strike e Grand Theft Auto foram lembrados, mas ndo se constituirem maioria e, conforme
tenho afirmado, sua simples citacdo nada diz a respeito do aumento de ag¢bes violentas

dos jogadores.

Acredito que uma relacdo direta entre jogos digitais e violéncia configura-se por demais
simplista, pois desconsidera outros fatores vividos pelo jovem jogador, como: violéncia
domeéstica, violéncia na escola, meios de comunicacdo em geral, referéncias éticas
duvidosas na politica, dentre uma série de outros. Atribuir ao jogo digital a culpa pelo
crescimento (ou nao) da violéncia entre as novas gera¢Bes ndo encerra ou ajuda a
explicar o problema social. Se for levada em conta a violéncia na perspectiva de Foucault,
esta se configura como relagdes de poder e ndo pode ser atribuida apenas a um construto
social, mas a um conjunto de estruturas que constroem distintos discursos de poder que

estabelecem relag@es distintas de violéncia com o sujeito (igreja, cadeias, escola etc.).

O que quero defender é que a violéncia ndo € exclusividade dos jogos digitais e, como
tais, ndo podem ser considerados como centralidade para a explicacdo dos problemas

psicolégicos/cognitivos das novas geracBes. Acredito que, assim como qualquer

46 Observagéo: ndo foi perguntado ao jovem o género/tipo de jogo mais jogado por ele, mas o nome do
jogo. A partir dos nomes e suas respectivas classificagdes, inseri cada um deles nas categorias apresentadas.
47 0Os jogadores deram o nome de mais de um jogo utilizado.
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tecnologia, as implicacdes do videogame sdo as mais variadas possiveis e ndo se
configuram em uma objetividade racionalista, mas na sua subjetivacdo pelo sujeito.
Consoante com Sancho (1998) e Johnson (2005), o desconhecimento do aspecto histérico
da tecnologia costuma gerar discursos apocalipticos que mais se aproximam dos receios
gerados pelas possiveis transformacdes sociais e culturais advindas dessas tecnologias do

que do conhecimento do objeto de fato.
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CAPITULO 3. JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGEM

insidegarmer.nl

Figura 18 Tela do jogo Age of Empires I1I: The War Chiefs
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As pessoas ndo formam uma sociedade apenas por viverem em
proximidade fisica. Assim um homem ndo deixa de ser
socialmente influenciado por estar afastado dos outros uns
tantos metros ou quilémetros. Um livro ou uma carta podem
levar a uma associacdo mais intima entre seres humanos
separados milhares de quilémetros entre eles do que vivendo
debaixo do mesmo teto. (Dewey, 1959)

O caminho tedrico adotado a respeito da aprendizagem, ou quais aspectos teoricos
ajudam-nos a compreender o0s processos de construcdo do conhecimento
contemporaneos, mediados por tecnologias digitais, especificamente, o0s jogos de
computador, permitem uma compreensdo aberta desse processo em funcdo de suas

especificidades.

O problema que se configura constitui-se de maneira inacabada, no sentido de envolver
uma dificuldade tedrica acerca dos recortes necessarios para a compreensdo do
fenbmeno. No entanto percebe-se que uma caracteristica da préopria sociedade
contemporanea é buscar compreender seus problemas, a partir de diversos campos do
conhecimento que, por um lado, podem entrar em confronto analitico, mas, por outro,
podem permitir a constru¢do de novas teorias do conhecimento vinculadas as dinamicas

inter e transdisciplinares da ciéncia atual.

Nesse sentido, a escolha de meu referencial tedérico acerca da aprendizagem e a
aprendizagem de raciocinios e idéias historicas, apresenta-se, aparentemente, “dispersa”,
mas as aproximacgdes sao latentes, a medida que o fendbmeno observado vai constituindo

“transparéncia” analitica para mim.

3.1 Aprendizagem — contribuicdes de Vygotsky

A perspectiva sociointeracionista formulada, por Vygotsky (1998), baseia-se em uma visao
de desenvolvimento das capacidades cognitivas humanas, apoiadas na concepc¢do de um
organismo ativo, no qual o pensamento é engendrado de maneira gradativa, em um

ambiente histérico, cuja esséncia é social.

Para Vygotsky (1998), o que nos torna humanos é a capacidade de utilizar instrumentos
simbdlicos para complementar a nossa atividade cognitiva. Os processos de aquisi¢édo de
conhecimento dependem, em esséncia, das interacfes entre os individuos, especialmente
entre os que utilizam e dominam com maior desenvoltura as diferentes linguagens

simbdlicas existentes numa cultura e 0s que estao iniciando o dominio dessas habilidades
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— como entre adultos e criancas ou entre “iniciados” e “ndo iniciados”, no caso dos jogos
digitais.

Vygotsky (1998) considera que sé se pode compreender a natureza humana quando é
levado em consideracdo o desenvolvimento sociocultural dos individuos. O processo de
dominio da fala e sua relacdo com a acdo da crianca permite-nos analisar esse processo.
A pratica da crianca encontra-se vinculada a sua capacidade de expressar seus
pensamentos e planejar uma acdo antes da sua execug¢do. Com a fala, as criancas
adquirem a capacidade de ser tanto sujeito como objeto de seu préprio comportamento.
A internalizacdo da fala e a sua posterior utilizacédo para estabelecer comunicacdo com um
adulto possibilita a crianga construir instrumentos para a solucdo de problemas, por meio
de signos. E a sua capacidade de estabelecer contatos com outras experiéncias
representadas pelos adultos ou outras criangas que propicia a instituicdo de um ambiente

propicio para ampliar o0 seu universo significativo de saberes.

A aprendizagem, na perspectiva do autor, desenvolve-se muito antes de se chegar a
escola, uma vez que, desde 0 seu nascimento, a crianca vivencia diversos espacos sociais

que lhe facilitam desenvolver seus aspectos cognitivos.

Os individuos ndo aprendem apenas com base em suas experiéncias com o0 meio, mas,
principalmente, dialogando com os sujeitos que fazem parte de seu ambiente social. A
aprendizagem ocorre nos espacos de dialogo, observacao da atividade do outro, por meio

de perguntas e interacges.

Essa perspectiva auxilia-nos a ver o ambiente do jogo e as interacdes que nele ocorrem
como um ambiente de aprendizagem, fora da escola. Na ética do jogo, a formacgdo das
comunidades de jogadores, ou dos clas, é importante, em vista de demandar dos seus
participantes: conhecer as regras do jogo, compreender as dindmicas culturais especificas
de cada jogador, trocar ideias e informacdes a respeito de tematicas comuns aos
participantes e contribuir para o desenvolvimento dos individuos que comp8em 0 grupo

para que se apropriem dos sistemas simbdélicos coletivos.

Squire (2008) observou, em sua pesquisa, que o jogo digital € um grande espaco de
socializagdo entre jogadores, por meio do qual estabelecem interacdes fundamentadas
nos mecanismos de competicdo. A competicdo, neste caso, é uma forma de demonstrar
as diferentes estratégias utilizadas pelos jogadores para alcan¢ar seus objetivos dentro do

jogo. Os niveis de cada jogador (do iniciante ao avang¢ado) proporcionam aos mesmos
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entenderem o que lhes falta aprenderem para alcancar determinados saberes dentro do

jogo.

Em meu percurso no interior do jogo Age of Empires 111, tais situacdes eram presenciadas
a todo o momento. Nessa fase de pesquisa, optei por uma metodologia de pesquisa
etnografica e procurei envolver-me com os jogadores, ndo como um pesquisador, mas,
antes de tudo, como um membro pertencente ao seu meio. Neste trabalho, minha
experiéncia como jogador desde os nove anos de idade foram importantes, no entanto eu
mantinha um distanciamento com a pratica social do jogo, uma vez que ndo jogava em
casas de fliperama ou em casas de amigos desde a entrada no “mundo adulto”. No
periodo que compreende minha entrada no curso de licenciatura em Histdria até o inicio
do trabalho desta tese, o jogo foi por mim abandonado, devido, em parte, aos discursos
gerados ao redor dele como: sua ndo seriedade, ser coisa de crian¢a, ndo fazer parte do
mundo produtivo, vincular os jogadores a alguma dificuldade em se envolver com o
mundo adulto (como se o jogo fosse uma fuga negativa da realidade). Para Moita (2006),
ao nos tornarmos adultos, o jogo parece ser algo a se pdr de parte, pelo menos como

atividade a que se possa dedicar de corpo e alma.

Em termos cronolégicos, fiquei ausente dez anos do mundo dos jogos digitais, o que
implicou o meu distanciamento do objeto, bem como me exigiu a aprendizagem das
linguagens, das decodificacbes, das estruturas sociais caracteristicas do mundo dos

jogadores.

Para promover minha entrada nesse meio, foi necessario decodificar e analisar formas
especificas de socializacdo e experiéncias que diferem daquelas oriundas da sociedade
produtiva e das situacdes escolares. Iniciei, entdo, uma vivéncia longa e profunda com
outros modos de vida, com outros valores e outros sistemas de relacdes sociais, em
condi¢Bes especificas (Da Matta, 1987, p. 143). Para Da Matta (1987) este tipo de
pesquisa estd limitado pelo proprio ritmo da vida social, ja que o pesquisador seria o

Ultimo a buscar sua alteracdo como um teste para as suas teorizagoes.

Minhas incursées nos ambientes de jogo foram significativas para compreender o espaco
de socializacdo do jogo como auténticos espacos de aprendizagem, pois minha entrada
nesse mundo exigiu um processo de aprendizagem diario, que se dava por meio dos
didlogos travados com jogadores espalhados pelo mundo inteiro, além do envolvimento

com as partidas do jogo.
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Um aspecto de minha experiéncia como jogador que merece ser apresentado diz respeito
a experiéncia com outra geragdo de jogadores, vinculada especialmente aos arcades e
aos videogames (apesar de nunca ter possuido um). Esta experiéncia anterior levou-me a
observar as modificacdes significativas em torno das formas de socializacdo e constitui¢cdo

de comunidades de jogadores, a partir da ampliacdo do acesso a internet.

De maneira geral, as socializacbes e, portanto, as oportunidades de aprendizagens
diversas se davam, a época dos arcades, de forma presencial, mediante o contato direto
entre jogadores. A internet insere o jogador em outro patamar de socializacdo —
possivelmente mais limitado pela auséncia da presenca, no entanto mais amplo quanto a
sua dimenséao cultural, uma vez que enseja 0 contato entre jovens de diferentes espacos

e referéncias.

Por conseguinte, é possivel prever uma ampliacédo das referéncias culturais pela mediacao
dos artefatos culturais contemporéneos, especificamente, o computador. Ou seja, a
internet, a meu ver, amplia a base de contatos, de amizades do jogador, ao mesmo
tempo em que se constitui como um mecanismo diferente de mediac&o entre sujeitos. Os
jogos proporcionam trocas simbdlicas entre jovens jogadores em niveis ainda nao
analisados pela ciéncia, cujas implicagbes transformam a experiéncia desse jovem consigo
e com 0 mundo, gerando, para a escola, necessidade de se inteirar, a0 menos em parte,
sobre a dimenséo transformadora da maneira como o jovem desenvolve estratégias para

aprender fora do ambiente escolar.

No que diz respeito a imersdo no jogo, essa estratégia s foi possivel no momento em
que pude ser reconhecido como membro da comunidade de jogadores. Para Mendes
(2006, p. 42), de uma forma ou de outra, os membros dessas comunidades sao
identificados por meio de discursos, linguagens e simbolos que os aproximam entre si e,
de alguma forma, os distanciam de outros grupos de sujeitos. Conforme analiso, neste
capitulo, mais a frente, minha insercdo nesse mundo me tornou, aos olhos dos demais
jogadores, um auténtico jogador, uma vez que aprendi a utilizar suas decodificacBes para

aprender a jogar e envolver-me com as comunidades de jogadores.

Para Vygotsky (1998), existem dois niveis de desenvolvimento: O Real e o Potencial. O
primeiro pode ser caracterizado como o desenvolvimento das fungbes mentais ja
amadurecidas, resultado de certos ciclos de desenvolvimento ja completados. O segundo
€ 0 vir a ser, 0 que pode ser desenvolvido na crianca. A passagem da zona de

desenvolvimento real para a potencial se da por uma fronteira de transicdo, denominada
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pelo autor de Zona de Desenvolvimento Proximal. Ela é a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar por meio da solugdo independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, definido pela solucdo de problemas
sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes.
A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fungbes que
ainda ndo amadureceram, mas que estdo em processo e
maturacdo, funcbes que amadurecerdo, mas que estdo
presentemente em estado embrionario. Essas fungdes poderiam
ser chamadas de brotos, ou flores do desenvolvimento, em vez de
frutos do desenvolvimento. O nivel de desenvolvimento real
caracteriza o desenvolvimento mental retrospectivamente,
enquanto a zona de desenvolvimento proximal caracteriza o

desenvolvimento mental prospectivamente. (VYGOTSKY, 1998, p.
98)

O brinquedo e, a meu ver, 0 jogo criam uma zona de desenvolvimento proximal, uma vez
gue, quando brinca, a crianga sempre se coloca além do comportamento habitual de sua

idade, no brinquedo, é como se ela fosse maior do que é na realidade.

Outro elemento relevante a ser considerado na teoria do autor diz respeito a situacédo
imagindaria proporcionada pelo brinquedo ou pelo jogo, pois ela pode ser considerada um

meio para desenvolver o pensamento abstrato.

O brinquedo, nesse sentido, propicia ao individuo a recep¢do de novas informagdes, do
meio social, gerando desafios que o obrigam a procurar a ajuda de outros para que ele va
um pouco além do que ja sabe. Aos poucos, 0 que era realizado com a ajuda dos outros
passa a ser realizado sob o amparo de seus proprios saberes, ou seja, configura-se como
a Zona de Desenvolvimento Potencial, que, nesta circunstancia, torna-se Zona de
Desenvolvimento Real, o que nos remete a criagdo de uma nova Zona de
Desenvolvimento Proximal, com suas demandas e problemas necessarios ao
desenvolvimento cognitivo do sujeito.

Em uma comunidade de jogadores, esse processo de aprendizagem é mediado pelos
artefatos culturais, que criam condicdes para a troca de informacfes no meio social, ou
seja, as experiéncias se dao entre sujeitos que, provavelmente nunca se viram
presencialmente e, possivelmente, nunca terdo tal oportunidade, no entanto, a
virtualizacdo da comunicacdo torna suas experiéncias poténcia de aprendizagem que se

materializam nas relacdes estabelecidas entre esses sujeitos.

Em minha pesquisa de campo, na fase de imersao Il, presenciei varias situacdes dessas

estratégias de aprendizagem. As comunidades de jogadores, especialmente os clas,
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fazem uso continuo das estratégias de interagdo e mediacdo da aprendizagem do jogo.
Em varias ocasifes, fui convidado a participar de partidas de treinamento. Realizei, ao
menos, 10 partidas de treinamento com os membros de diferentes clas, ao longo de toda
a minha incursdo no jogo. Nessas partidas, 0s jogadores mais experientes ensinavam
suas estratégias, de maneira que alcancadssemos 0 seu saber a respeito do jogo. As
partidas de treinamento objetivam formar as “bases”, ou seja, 0s novos jogadores, para
gue eles obtenham sucesso nos embates travados com outros clas. H4 uma acéo continua
de ensinar e aprender as estratégias do jogo, para que o cla alcance niveis de sucesso
cada vez maiores. A meu ver, essas interacdes demonstram relacdes diretas entre a Zona
de Desenvolvimento Proximal, Real e Potencial dos jogadores, pois envolvem-nos em um

processo continuo de construcdo de saberes.

Além do jogo propriamente dito, os jogadores fazem uso de outros mecanismos de
comunicacdo para empreender esses espacos de formacdo, como: MSN, férum de
discussao, bate-papo etc. A légica de todos é a mesma — os jogadores mais experientes
ensinam os jogadores menos experientes a queimar etapas do processo de aprendizagem
do jogo, por meio das interacfes relacionadas ao jogo. O que é mais importante nestas

observacgBes de campo é a iniciativa dos jovens em criar organiza¢ges de aprendizagem.

O desejo do professor é que seus alunos sejam capazes de empreender estratégias
autbnomas de aprendizagem — caracteristica dos jogos -, no entanto essa realidade ainda
se configura distante do universo escolar. A meu ver, voltamos a um tema recorrente
nesta tese: compreender as estratégias de organizacdo e aprendizagem do jovem em
espacgos de interacdo midiatica, sobretudo, os jogos digitais, é tarefa primordial para

desenvolver estratégias mais eficazes e efetivas no universo escolar.

De acordo com Bakar (2005), quando as criancas brincam com jogos digitais para se
divertir, elas ganham informacdo estrutural ao mesmo tempo e podem fazer uso desses
esquemas mais tarde, quando necessario, especialmente, enquanto elas trabalham em
mdltiplas tarefas no computador. Além disso, Squire (2005) afirma que os jogos podem
ndo ter valores educativos, mas, pelo menos, podem aumentar a motivacdo dos alunos
para suas estruturas. Motivagdo, neste caso, significa interesse em resolver os problemas
propostos. Este interesse remete, por exemplo, 0s pais e as escolas a repensar as
definicbes consolidadas sobre como chamar a atencdo do jovem para as aprendizagens

sistematizadas caracteristicas do meio escolar.
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Alguns jogos digitais, de acordo com Oram e Newman (2007), sdo altamente complexos,
com segmentados regimes de elementos. Alguns desses elementos podem ser
considerados como altamente interativos, pois requerem grande participacdo do jogador
por meio de respostas e acdes vinculadas aos problemas surgidos no interior do jogo. A
experiéncia do jogo digital é, de fato, o produto de uma complexa interacdo de elementos

exigentes com diferentes grupos e tipos de participacdo e atividade.

O tempo dedicado aos jogos digitais € outro aspecto a ser considerado, para além dos
seus aspectos cognitivos e técnicos. De acordo com Prensky (2001), as novas geracdes
dedicam mais tempo para utilizar as tecnologias digitais do que aquelas reconhecidas
como objetos de aprendizagem pela escola. Segundo o autor, os jovens de hoje gastarédo
cerca de 5000 horas lendo, 20.000 horas assistindo a TV e nada menos que 10.000 horas
jogando videogame. Seu argumento ndo é alarmante, no intuito de demonstrar provaveis
descompassos entre os tempos de dedicacdo a diferentes suportes linguisticos, mas visam
demonstrar como que as novas geracdes, definitivamente, consomem as tecnologias e as

linguagens de sua época.

Para o autor, o problema enfrentado atualmente, na area educacional, pelos “nativos
imigrantes” (aqueles que ainda ndo dominam as linguagens midiaticas contemporéaneas) é
o desafio de ensinar com discursos linguisticos antiguados uma populagdo que emprega,

em seus processos de aprendizagens, uma linguagem completamente nova.

Conforme apresentado no capitulo 1, em minha fase de Imersdo | no jogo, encontrei 42
jogadores que dedicavam até trés horas diarias ao jogo, em geral, depois das atividades
escolares ou do trabalho — a questéo foi direcionada apenas ao jogo Age of Empires 111. O
que observei nesse resultado é que somente a dedicacdo a esse jogo, pelos jogadores
observados, equivale a cerca de 70% do tempo que um jovem passa dentro de uma

escola brasileira.

Acredito que, mais do que o aspecto quantitativo do uso dos jogos digitais pelos jovens, é
tarefa das mais importantes para a escola compreender 0S mecanismos cognitivos
envolvidos no processo de aprendizagem dos jogos, bem como analisar formas de
fomentar iniciativas dos jovens para a construcdo de estratégias de aprendizagem

autdbnomas.

Em sintese: observa-se uma necessidade premente de considerar essas novas estratégias

comunicacionais e de aprendizagem, sob o risco dos processos educativos tradicionais
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serem superados ou desconsiderados pelos jovens, em funcdo das novas estratégias de

aprendizagem utilizadas por eles.

3.2 Os jogos digitais e o pensamento de Vygotsky

O jogo, conforme apresentado anteriormente, possibilita a construcdo de sélidas relacbes
sociais, a medida que necessita da interatividade na mediacdo do espaco-tempo do jogo

para a producdo do jogar propriamente dito.

Nessa perspectiva, 0 pensamento de Vygotsky (1998) torna-se atual, visto que 0 jogo
envolve elementos simbdlicos, sociais, culturais e desafios crescentes (possibilitadores de

desenvolvimento e aprendizagem).

Os jogos digitais contemporédneos ndo possuem diferengcas no que concerne a sua
concepcgédo de jogo, no entanto, quando comparados com jogos de outros tempos, a sua
caracteristica hipermidiatica intensifica as interacdes sociais e as experiéncias vivenciadas

pelos jogadores.

Diferente dos demais jogos, os de suporte digital caracterizam-se, em primeiro lugar, por
regras que ndo estdo completamente postas — apesar de muitas delas*® estarem
presentes nas linhas de programacdo do software. O programa, em geral, permite ao
jogador construir diferentes caminhos para alcancar seus objetivos. Poderiamos dizer que
jogos como o xadrez também possuem tais caracteristicas, visto que o objetivo — ganhar
0 jogo, pode ser realizado mediante diferentes jogadas, no entanto esse jogo, assim

como outros em suportes materiais possuem limitacdes, no minimo, de ordem espacial.

Em um jogo como Age of Empires, ou outro de categoria semelhante, o jogador pode
escolher, por exemplo, jogar em um mapa baseado na realidade ou construir 0 seu
préprio. As acbes de declaracdo de guerra, defesa ou aliangcas ndo estdo definidas
previamente, dependendo das estratégias dos jogadores. O que é determinado é o botdo
ou link para a execucdo destas acdes. O jogador pode escolher quaisquer caminhos que
ele ou seu grupo considerem mais pertinentes. Além disso, outro aspecto que chama a
atencdo é a potencialidade do jogo em levar o jogador a procurar lacunas em sua

programacao para pura e simples demonstragdo de saber-fazer do jogador.

Em minha fase de pesquisa Imersado I, tais situacBes eram observadas cotidianamente.

Jogadores criavam mapas como Cat and mice (gato e rato) e descobriam cédigos (cheats

8 conforme vimos no capitulo 2
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— trapacas) para burlar algumas regras do jogo. Mesmo com todos os aparatos de
seguranca da Microsoft para o ambiente virtual do jogo, ainda assim, era relativamente
comum a presenca de jogadores que conheciam as lacunas do jogo e utilizavam tais
lacunas em beneficio préprio. Um exemplo deste tipo de saber foi acionado por um
jogador americano que desligou meu computador ap6s iniciar a partida e encontrar-se em
desvantagem. Ele conseguiu abrir uma porta de comunicacdo do meu computador e
desconectou minha Internet. No jogo, quando um jogador é desligado da rede, o
ambiente online entende que o mesmo desistiu e da a vitoria ao jogador que permanece
conectado. No caso citado, o jogador conquistava patentes no jogo sem obter uma Unica

vitéria efetivamente jogada até o fim com o adversario.

Em relacdo as estratégias do jogador, ele pode direcionar sua civilizacdo para iniciativas
bélicas ou pacifistas. Entretanto, o programa do jogo direciona a primazia econdmica, pois
ela garante forca em embates, por propiciar a producdo de combatentes para o

Império/Civilizacdo do jogador.

Os jogadores observados, em sua maioria, direcionam suas acdes para a economia. Dos
45 jogadores encontrados na fase inicial da Imersédo I, a maioria (25) indicava focar a
economia do jogo para obter vitérias. Ja os outros 20 jogadores ndo indicavam tal acao,
acredito por se tratarem de jogadores mais inexperientes no jogo*®. Eu aprendi a
desenvolver essa estratégia cerca de dois meses apoés inserir-me no Ambiente Digital do
jogo, até entdo, ndo sabia muito bem o que fazer e procurei a ajuda dos jogadores mais

experientes®°.

Kasvi (2006) esclarece que 0 jogo se compara a uma histéria (verdadeira ou ficticia) que
apresenta uma arvore se ramificando que faculta ao jogador criar a propria histoéria,
fazendo escolhas a cada ponto final. Os jogadores sdo encorajados a explorar as relacdes
causais de diferentes angulos, razdo pela qual os jogos sdo uma forma interessante de

aprender.

Essas exploragdes sdo potencializadas por outra caracteristica dos jogos contemporaneos:
sua capacidade de proporcionar o didlogo entre sujeitos localizados em diferentes espacos

geograficos e, por que ndo, tempos historicos. O desenvolvimento de jogos que permitem

49 10 deles possuiam a patente de recruta (iniciante), 7 de soldado e 3 de Cabo. Aprendi ao longo de minha
imersdo que um jogador experiente, que compreende melhor as estratégias implicitas e explicitas do jogo, em
geral, possui, no minimo, a patente de sargento.

%0 Durante dois meses, joguei cerca de 70 partidas e ndo ultrapassei a patente de soldado, em funcéo do
inexpressivo nimero de vitdrias no jogo (14). S6 para se ter uma idéia, no total de 657 partidas jogadas por
mim, obtive 75% de vitdrias, cerca de 487 partidas.
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aos usuarios a disputa de partidas online, via internet, constituem-se nas principais
caracteristicas comunicacionais dos jogos digitais contemporéaneos. Além das interacdes ja
conhecidas, como as rodas de conversa presencial (em escolas, casas, rua, LAN Houses
etc.) e sobre como ultrapassar os obstaculos de um jogo, o proprio espaco online
configura-se atualmente como um auténtico campo de descobertas, ensinos e

aprendizagens dos sujeitos jogadores.

Em minha pesquisa de campo, na fase de Imersdo Il, quando me inseri nos clas de
jogadores, participei de atividades de treinamento no jogo, nas quais as habilidades dos

jogadores eram socializadas, bem como as experiéncias externas ao jogo.

Em um desses momentos, fui convidado, no primeiro cld do qual participei, a jogar uma
partida para aprender as estruturas e estratégias do jogo. Joguei com outros trés
jogadores com, respectivamente, 26 anos (nickname BF), 17 anos (nickname WE) e 21
anos (hickname XX)*. Era uma partida livre, o que, no jogo Age of Empires 111, significa
uma partida que ndo conta para os pontos de experiéncia dos jogadores envolvidos.
Utilizou-se um software de comunicacdo por voz voltado para clds de jogadores
(7TwinSpeak). Dividimo-nos em dois grupos, sendo um jogador mais experiente e outro
menos experiente. A iniciativa por essa divisao ja era comum nos espacos de formacéo do
Cla.

Na partida, os jogadores mais experientes ensinavam 0S menos experientes a jogar, mas,
mais do que um lugar de aprendizagem sobre 0 jogo, ele tornou-se um espaco de trocas

culturais, de experiéncias diversas, de perspectivas acerca do jogo e do seu roteiro etc.

Os jogadores mais experientes, nessa partida, explicaram aos jogadores situa¢cdes como:

e Relacionar producdo econémica com bélica;

e Quantidade de trabalhadores necessarios para obter bons indices de
produtividade;

e Caracteristicas de cada unidade bélica de uma “civilizagdo” bem como as principais
unidades e construcdes com poder suficiente para anular ataques;

e Organizacdo das partidas em duplas (distribuicdo de papéis, definicdo de
estratégias coletivas etc);

e Registro das partidas para posterior andlise pelos jogadores;

1 Mesmo em se tratando de nicknames, optei por manter o anonimato do jogador, uma vez que, ainda que
os Nicks ndo se refiram aos seus verdadeiros nomes no mundo “real”, eles sdo a sua identidade no
ciberespaco. Acredito na necessidade de trabalhos a respeito da constituicdo destas constru¢fes subjetivas
para compreendermos melhor os jovens contemporaneos.
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Além dessas questBes, em meus dialogos travados com os jogadores, perguntei 0 porqué
do interesse pelo jogo Age of Empires 111, e os trés jogadores indicaram respostas
semelhantes: o que mais chamava a atencdo era o tema do jogo (no caso, eles
discorreram sobre todas as versf@es do jogo), que falava da idade antiga até a chegada
dos europeus. O jogador BF afirmou ficar fascinado em “desenvolver” uma civiliza¢édo até

gue ela obtenha forca econdmica e bélica suficiente para vencer os demais jogadores.

JA o0 jogador WE considerava “fantastica” a visualizacdo da “evolucdo” de cada era e
explicou a necessidade de conhecer as tecnologias de cada “personagem” / unidade para
aprender sobre qual é mais importante para um determinado ataque ou acumulacdo de
riguezas. Quando o jogador aprende isso, fica mais facil para ele tornar-se poderoso e

enfrentar os jogadores mais experientes.

Os trés jogadores citados afirmaram que saber sobre os poderes bélicos de cada unidade
era fundamental para a obtencéo da vitoria. Ao ensinarem-me a jogar, eles deram varios
exemplos desses conhecimentos ou “manhas”, conforme se segue:

¢ Um canhdo nunca pode atacar a cavalaria sozinho, pois ele é muito lento. Se nédo
houver quem o defenda, os cavalos — mais rapidos e fortes em grupo - o0s
destroem. Além disso, o canhdo é um investimento alto e deve ser utilizado com
todo aparato de sua defesa;

e As tecnologias de producdo sdo as primeiras a serem “evoluidas”, pois aumentam
a arrecadacao que, por sua vez, permite a construcdo de unidades bélicas;

o As fortificacBes sdo tanto melhores quanto menos estiverem em lugares abertos e
fizerem uso das irregularidades geogréaficas do mapa (exemplo: a construgdo de
muros aproveitando pedacos de um desfiladeiro, pois assim o jogador ganha
defesa natural, que nédo pode ser destruida pelo inimigo);

e Cada “civilizacdo” possui unidades especificas para cada tipo de colonizagéo,
acumulacéo de riquezas e ataque. Ao optar por uma, € preciso aprender com 0s

colegas ou na interneta as principais estratégias para se tornar bom no jogo.

Para Gee (2003), esse é um auténtico espaco de formagdo, ndo pela tematica do jogo em
si, mas porque insere o jogador em situagbes problema, nas quais ele precisa buscar
solugbes para os desafios postos pelo jogo ou jogadores. Para tanto, ele necessita
orientar-se por outras experiéncias ou por documentos e registros que tratem de seus

problemas especificos.
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Nas estratégias citadas pelos jogadores, observei que a simulacdo dos jogos propicia
vivenciar, como participantes do processo, situaces, até entdo, apenas imaginadas ou,
no maximo, reproduzidas por producbes cinematogréaficas. No jogo, por exemplo, 0
conhecimento geogréafico e o seu aproveitamento permitem estratégias mais ou menos
organizadas para empreender batalhas ou producdo de econbmica. Os jogadores,
aprendem no préprio jogo, como que um /istmo® ou um campo aberto fazem grande

diferenca para suas estratégias de guerra ou de defesa.

Hayes e Games (2008) consideram que a utilizacdo das ferramentas do videogame
adquirem sentidos e significacdo se entendemos as aprendizagens histéricas como
“reconstrucao”, visto que mesmo o trabalho historiografico ndo é reproducéo fidedigna do

passado, mas recriacOes realizadas pelo autor.

Para Uricchio (2005) jogos de simulacdo como Civilization e Age of Empires ndo definem
situacdes ou eventos especificos e, sim, a simulacdo de varios mundos, varios eventos, a
maioria criada pelo préprio jogador, sem que seus resultados, no entanto, tenham
impactos para ele. Ao invés de uma simulagdo com acontecimentos “reais”, existem
simulacBes especificas, distintas, construidas pelo jogador que proporcionam uma vasta
gama de conhecimentos, interrogacdes, incentivam a abstracdo e 0s processos tedricos
de engajamento histérico. Além dos espacos de simulacdo, 0s jogos com tematicas em
Historia incorporam ainda a participacdo de outros sujeitos nas partidas, o que agrega

ainda mais elementos de imprevisibilidade nos seus resultados.

No cla citado anteriormente e também nos demais clés, as conversas observadas no bate
papo interno da comunidade de jogadores, permitiu-me analisar o impacto da
imprevisibilidade nas partidas. Havia sempre um encorajamento para se jogar com e
contra jogadores um pouco mais experientes, visto que ndo havia garantias de que o

aparente melhor jogador sairia vitorioso de uma partida.

Por exemplo, no cld Omae, o seu lider, um garoto de 17 anos (jogador ON), enviava
mensagens regulares, no bate papo do jogo, chamando os jogadores para partidas de
treinamento. Em geral, estas partidas ocorriam a partir das 20 horas e havia o0s
treinamentos oficiais, aos sabados e domingos.

Al pessoal,

Estamos precisando treinar! Vamos pegar os capites e 0s primeiro tenente para
ensinar os novatos. A gente tem que subir na ESO®, estamos parados! Af, ndo

%2 porgao de terra estreita cercada por 4gua em dois lados e que conecta duas extensdes de terra.
%3 Comunidade dos jogadores e clas do jogo Age of Empires 111.
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figuem com medo de pegar uns caras fortes ndo! Nos estamos batendo em numa
galera bem forte. Quem estiver bom, me chame para jogar ou o (jogador AX — 16
anos), para ajudarmos. (JOGADOR ON)

Gente! Assim ndo da! O pessoal ta jogando s6 com os noobs! Isso da pouco
ponto na ESO! Vamos treinar para pegar os caras mais fortes — quem quiser,
pode me procurar que eu ensino. (JOGADOR AX)

A potencialidade do jogo digital como espaco de desafio, troca de experiéncias e
apresentacdo de problemas cresce, dessa forma, em nivel exponencial, uma vez que
qualquer pessoa, em qualquer lugar do mundo, pode acessar um mesmo espac¢o ludico

digitalizado.

As Zonas de Desenvolvimento Proximal, na perspectiva dos jogos digitais, configuram-se
COMo espacos intra e extra jogo: 0s mecanismos comunicacionais possiveis (mensageiros,
bate-papo, férum, softwares de comunicacéo por audio etc.) ultrapassam as barreiras dos

jogos e dos encontros presenciais entre jogadores.

Na perspectiva da rede, as fontes de pesquisa acerca da jogabilidade, da Histéria, das
regras, dos desafios, dos problemas etc. encontram-se espalhadas por entre fontes fisicas
e digitais. A complexidade do jogo digital cresce na mesma velocidade do
desenvolvimento do Hardware e do Software, na ansia pela conquista do volumoso
mercado de jogos digitais mundial. Esta caracteristica das producfes hipermidiaticas
contemporaneas cria espagos cognitivos distintos daqueles vivenciados por pais e

professores de geracdes anteriores.

De acordo com Levy, citado por Alves (2005, p. 23), é possivel inferir que os jogos sdo
tecnologias intelectuais, compreendidas como elementos que reorganizam e modificam a
ecologia cognitiva dos individuos, 0 que promove a construgdo ou reorganizacdo de
funcbes cognitivas, como a memoéria, a atencdo, a criatividade ou a imaginagdo e
contribui para determinar o modo de percepgao e intelecgdo pelo qual o sujeito conhece o

objeto.

De maneira geral, € possivel inferir que os jogos digitais possibilitam espacos de
aprendizagem, criados, sobretudo, pelas demandas postas pelo jogo no que tange a
resolucdo de problemas. Além disso, os jogos digitais contemporéaneos, ao inserirem 0s
espagos de comunicacdo online, proporcionam, ainda, espacos de aprendizagem entre
jogadores com diferentes experiéncias, histérias de vida e referéncias culturais espalhadas
pelo mundo, criando, dessa forma, Zonas de Desenvolvimento Proximal permanentes

entre as comunidades de jogadores.
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Para o jogador, a resolucdo desses problemas nédo é apenas um fato relevante do préprio
jogo, mas é objeto de sua realidade, o que implica grandes investimentos no jogo, a
ponto de ele se tornar prioridade em algumas fases da vida. Muitos jogadores fazem
varias op¢Bes em uma gama de possibilidades do jogo, em curtos periodos temporais

delimitados pelo jogo, a partir das suas preocupacdes com relacdo ao resultado do jogo.

Mostro, no anexo VII, uma série de exemplos de materiais produzidos pelos jogadores
para aprender e ensinar 0 jogo. Trata-se de uma pequena parte do que pode ser
encontrado na internet, em diferentes idiomas, sobre estratégias dos jogadores para
resolver diferentes problemas do jogo. Se isso ndo é um poderoso ambiente de formacéo,

entdo, o que seria?

O que se quer dizer com tal afirmativa é a necessidade de reconhecer esse espaco como
um espaco legitimo de aprendizagem e analisar, mais profundamente os tipos de
processo de aprendizagem construidos nas relacfes mediadas pelos jogos digitais, para
podermos melhor qualificar o debate atual a respeito da cultura dos jovens na
contemporaneidade, das possibilidades que os ambientes ndo escolares — no caso o

ambiente digital - produzem para as aprendizagens escolares.

3.3 Perspectivas da mediacédo interativa na aprendizagem aberta

Chama-me a atencdo a capacidade de fascinio dos jogos digitais e a maneira como eles
envolvem seus jogadores, fazendo com que, na construcdo de comunidades, promovam a
criacdo de diferentes espacos de aprendizagem sobre 0s jogos, organizados de maneira

distinta daquela compreendida pelo modelo escolar.

Para discutir os possiveis modelos de aprendizagem baseados nos jogos digitais, vou
utilizar em minha argumentacéo, os seguintes referenciais teéricos: Himanen (2001) e a
mentalidade Hacker, Johnson (2005) e a inteligéncia aumentada por meio dos games,
Pacheco (2004) e a formacdo de comunidades de aprendizagem mediante Féruns e
similares; Moita (2006) e a construcdo de curriculos no jogo; Gee (2003) e o papel dos

videogames na formacao escolar.

Os autores citados salientam a emergéncia de novas estruturas cognitivas de
aprendizagem que passam ao largo da escola e, diferentemente da histéria recente,

correm sério risco de eliminar o papel da escola, no processo de formacao para a vida.
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Desde a invencdo do radio e do cinema, em fins do século XIX, e da TV, no inicio do
século XX, observa-se um aumento considerdvel da producdo massificadora da
informacdo (no sentido de ser acessivel a um nimero cada vez mais amplo de

espectadores).

Diferentemente do século XIX, no qual se verifica a primazia do impresso sobre a
imagem, no século XX, a possibilidade de reproducédo em niveis quase infinitos das midias
e dos contelidos propicia que um numero cada vez maior da populacdo mundial tenha

acesso aos bens culturais da humanidade, em seus suportes hipermidiaticos.

O que antes era possivel de ser evidenciado apenas em visitas /7 /oco aos espacos, ou
mesmo nos manuais de professores e intelectuais, € agora disponibilizado em midias
diversas, como: imagens de TV, documentdrios, programas de radio, propagandas em

cinema etc.

Ao contrario de modelo tradicional de aprendizagem — baseado em uma perspectiva linear
-, ho qual os bens culturais ficam encerrados em espacos fisicos fechados a qualquer
publico, na perspectiva da aprendizagem aberta, 0 conhecimento esta vinculado aos
sujeitos de diversas formas e meios, por meio de sua disponibilizacdo em espacos
publicos digitais, ainda que estes espacos estejam em processo de ampliacdo do acesso.
Ante as limitacdes tecnoldgicas da populacdo mundial, chamo a atencéo para a concep¢ao

de distribuicdo dos produtos culturais.

Vivemos, hoje, a primazia da disponibilizacdo dos produtos culturais e cientificos — desde
a oferta gratuita das revistas académicas, noticias de jornais impressos, videos, musicas
jogos online etc. Conforme afirma Lastres (1999), experenciamos um momento em que a
informacdo e conhecimento alcancaram valor e poder incomensuraveis, frente aos
produtos fisicos, materiais pertencentes ao periodo chamado por ela de “Sociedade

Industrial.

As midias contemporaneas representam, ainda, o uso de diferentes linguagens
(hipertexto, tv, video, &udio, etc.) pelos sujeitos e proporcionam transformacdes
cognitivas, mudancas na forma de pensar e relacionar saberes e raciocinios; ao considerar
a complexidade, podem promover a experiéncia singular, valorizando a estética e o

subjetivo.

Essas novas midias, baseadas na imagem, ndo eliminam a importancia do impresso na

sociedade, introduzem outras fontes na interpretacdo e na compreensdo do mundo. Para
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o historiador, talvez parega ser um campo confortavel de discussdo, uma vez que o século
XX é marcado por mudancas significativas na maneira como o documento histérico passa
a ser reconhecido. A ampliacdo das fontes histdricas, com a respectiva incorporacao de
materiais diversos e seu reconhecimento como objetos necessarios para a compreensao
da historia, possibilita-nos entender as novas midias como elementos fundamentais da

cultura do século XX.

Ainda assim, as novas midias, ou aquelas baseadas na hipermidia e no audiovisual, ndo
sdo tdo valorizadas como as fontes tradicionais, apesar de as discussdes terem se
ampliado nos dltimos anos. Morettin (2007, p. 48), ao analisar a obra de Marc Ferro sobre

0 cinema, explica o seguinte:

A exclusdo da imagem cinematografica do fazer histdrico, para Ferro, ocorreria
em funcdo desta pertencer ao imaginario da sociedade que, por sua vez,
também ndo era considerada pelo historiador. A vinculacdo entre cinema e
imaginario é fundamental para o seu trabalho, é o seu postulado: 'aquilo que
ndo se realizou, as crencas, as intences, o imaginario do homem, é tanto a
Histoéria quanto a Histdria

As fontes cinematogréficas, o computador e seus softwares e 0s jogos digitais ganham
hoje, o estatuto de novas fontes com os problemas apresentados pelo autor. Trata-se de
fontes sobre a Histéria de uma determinada época, mas que ndo sao do tempo dos

acontecimentos ali retratados e tampouco possui o rigor exigido pelo historiador.

No entanto apreende-se a emergéncia de estratégias de validacdo do conhecimento
produzido na rede baseadas ndo mais na hierarquia escolar, mas em processo
hierarquicos distintos de toda e qualquer sistematizacdo de conhecimento reconhecida até

entao.

Nas comunidades de jogadores, a validacdo das informacBes, dos conhecimentos
transmitidos no ambiente do jogo, € legitimada pelos pares de jogadores. Em geral, o
reconhecimento do saber trazido pelo jogador vincula-se ao seu tempo de experiéncia, a
busca na rede, pelos demais jogadores, de informagBes semelhantes, no intuito de
localizar possiveis plagios e a verosimilhanga das informacg6es dos jogadores em contraste
com informagfes publicadas em outras fontes (site do desenvolvedor do jogo, por
exemplo). Esse movimento foi, a todo o momento, observado nos processos de

publicacédo de noticias e informacdes sobre o jogo e tematicas afins.

Acredito que o processo de validagcdo da informacdo e do conhecimento precisa ser mais
bem compreendido, assim como 0s processos cognitivos discutidos anteriormente, visto

gue se traduzem maneiras e modos de construcdo do raciocinio ainda nao apreendidos no
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universo escolar. Como pode ser percebido, a escola cabe um importante e dificil papel

social, dada a dinamicidade das transformagdes midiaticas atuais.

Ainda que a academia questione essas formas de validacdo, ndo é possivel desconsiderar
que tal fendmeno possua ligacdo direta a forma de disponibilidade do conhecimento
contemporaneo e a sua distribuicdo através da internet — Rede Mundial de Computadores
-, Cuja arquitetura, desde o seu inicio, foi baseada em uma aparente anarquia, cujas teias
criam espacos de sinergia, contribuindo para o crescimento do todo informacional e, ao
mesmo tempo, com condicdes de resistir a qualquer acdo autoritaria por meio da

descentralizacdo da Rede.

Apesar da aparente falta de rigor cientifico na producdo de conhecimento baseada em
artefatos culturais como os jogos digitais, 0 seu reconhecimento como fonte passa a ser
cada vez mais demandado ao historiador. Briggs e Burke (2004) discutem amplamente o
papel das imagens em movimento no trabalho do historiador e detectam uma primazia da
imagem na contemporaneidade e a sua consequente transformacdo em registro

historiografico, necessario para a analise da época.

Os jogos digitais baseados em simulacdes também podem configurar-se como fontes
historiograficas, apesar de a sua aceitacdo ainda ser assunto de muitos debates na
literatura especifica. O principal problema desse tipo de material € a apresentacdo de uma
perspectiva histérica na qual a maioria dos resultados sdo obras de producédo dos
jogadores no presente. Corbeil e Laveault (2008) consideram que a simulacdo de jogos
oferece  um ambiente interativo em que o0s antigos resumos de conceitos sao
apresentados “ao vivo”, permitindo aos alunos aprender pela experiéncia. As pesquisas
indicam que os alunos passam por varias etapas de aprendizado, quando participam de
simula¢Bes. Primeiro, centram-se sobre as regras do jogo e, entdo, quando tém
acumulado competéncia béasica nesta area, eles séo capazes de aprender com 0 jogo, nao

sobre o jogo.

Conforme se vera no capitulo 5, a possibilidade de manipulacdo dos acontecimentos por
meio dos jogos enseja uma materializacdo do passado, mediante a manipulacdo das

cenas histédricas pelo jogador.

O que diferencia tais fontes daquelas consolidadas pelo historiador (inclusive o cinema) é
a transitoriedade dos acontecimentos registrados no mundo do jogo digital. Uma partida,

conforme ja visto no capitulo anterior, nunca € igual a outra, logo, acontecimentos,
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tecnologias, estratégias, implicagbes das estratégias e resultados “histéricos” sdo sempre

diferentes, a cada partida jogada.

A meu ver, as estratégias de aprendizagens fundamentadas em simulacdes, no trabalho
colaborativo, e a hierarquizacdo horizontal da producdo do conhecimento constituem-se
numa estrutura firmada nas estratégias utilizadas pelos hackers para desbravar os
ambientes telematicos, chamado por Himanen (2001) de ética hacker, como se

apresentara a seguir.

3.4 A ética hacker e a aprendizagem aberta

Himanen (2001) desenvolve uma teoria que vincula o trabalho realizado pelos hackers
com o prazer em contraposicdo ao dever. De acordo com esta perspectiva, o trabalho
est4 mais ligado a busca incessante pela superacédo, com altas doses de criatividade como
exigéncia.

Na perspectiva hacker, o trabalho é realizado de acordo com a disponibilidade do préprio
trabalhador. A méxima desta organizacdo € possibilitar ao trabalhador organizar seu
préprio trabalho, desvincular suas atividades de toda e qualquer regulagdo hierarquica,

eliminagdo da submisséo a horarios.

Esta atitude expressa o respeito dos hackers pela autonomia dos individuos e
uma posi¢ao combativa contra qualquer tipo de autoritarismo. Por isso, repudiam
igualmente a hierarquia, principalmente a vigente na empresa capitalista, e a
escravidao ao controle de horérios. Essa postura reflete-se numa preferéncia pelo
trabalho colaborativo, sem orientagdo ou supervisdo continua, sem horarios
rigidos para a sua realizagdo. (PACHECO, 2004, p. 65)

As grandes empresas de softwares e até mesmo as chamadas empresas tradicionais tém
modificado de maneira intensa a sua relacdo com a producdo dos trabalhadores,
sobretudo, aqueles cujo resultado esta diretamente relacionado a criag¢do intelectual. E
cada vez mais comum o trabalho a distancia, baseado em resultados e ndo mais em

cumprimento de horérios rigidos.

As principais empresas da area de videogames, softwares e internet construiram seus
mitos a partir de organiza¢gbes pouco usuais de trabalho, fundamentados na dissolucdo
(a0 menos aparente) das hierarquias caracteristicas das empresas dos chamados ramos

industriais.

A empresa Atari, fundada em 1972, foi uma das primeiras empresas com essa
caracteristica. Os principais programadores de videogames ndo possuiam horario fixo de

trabalho e a méaxima de seu fundador, Nolan Bushnel, era a de criar uma ideia
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revolucionaria a cada dia — o que importava era o produto, ndo o tempo de dedicacdo a
ele (DISCOVERY CHANNEL, 2007).

Empresas como Google e Microsoft, gigantes da éarea de internet e Softwares,
respectivamente, transmitem ao mundo organizacdes de trabalho semelhantes, na qual
se valoriza mais a informalidade, a busca de superacdo continua, a criatividade e o

compartilhamento das informacfes entre 0os seus membros.

E importante notar que a fundacdo dessas empresas esteve ligada as famosas empresas
de fundo de garagem, criadas por jovens eximios em softwares, que inventaram
tecnologias microinformaticas que maodificaram, significativamente, a producdo de
informacéo e conhecimento mundial. No entanto essas tecnologias representavam mais

uma atividade de lazer do que um trabalho.

E dificil analisar objetivamente uma situacdo intensamente vivenciada por mim, devido
aos cuidados relativos ao distanciamento do pesquisador de seu objeto, entretanto, penso
ser importante apresentar minha experiéncia hacker nesse universo. O fascinio envolvido
na microinformatica esta voltado, a meu ver, a possibilidade dada a esses recursos
tecnologicos de transformar as linhas decodificadas do programa em absolutamente

qualquer coisa que possa ser representada em uma interface audiovisual baseada na tela.

Quando desenvolvi atividades de programagdo, em minha infancia, o fascinio por
continuar programando estava envolvido a espera pelo resultado. Programar
corretamente significava fazer “algo” dar certo, ser representado da forma como se
imagina na tela. A programacdo informatica, assentada nos bits e bytes, valoriza a
experiéncia e privilegia o fazer, em detrimento do erro. Como sera descrito a seguir, 0
erro, no ambiente informatico, € um processo caracteristico da producdo microinformatica
e, assim como a criatividade, faz parte do trabalho dos sujeitos — sejam eles o0s

programadores ou 0s consumidores de softwares.

A tela, como afirma Johnson (2001), irradia a¢édo e convida o leitor/navegador a participar
de seus feitos. A tela do computador ou do videogame é diferente da televisdo ou do
radio, porgue nao espera que um transmissor envie as informacdes pelo canal telematico,

mas possibilita aos usuarios serem transmissores e consumidores simultaneamente.

E essa atividade produtiva que Himanen (2001) denomina aprendizagem Hacker. O

processo tem seu inicio quando um problema interessante chama a aten¢do do usuario ou
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programador. A méxima do hacker é poder compartilhar os conhecimentos adquiridos por

meio de seu trabalho e pesquisa, com as demais pessoas interessadas.

Essa dindmica ultrapassa a organizacdo escolar, pois garante liberdade de producédo e
construcdo de saberes de acordo com demandas individuais. A escola ainda é mantida
sob a premissa de levar saberes homogéneos a uma massa de alunos, saberes esses
organizados em tempos e espacos de aprendizagem, medidas equanimes de
aprendizagem, controle dos processos de ensino-aprendizagem e penalizacbes daqueles

gue ndo seguem as regras seculares.

O desafio da emergéncia da dindmica de aprendizagem hacker reside no que Himanen
chama de ‘modelo aberto de aprendizagem hacker’, ou de ‘Academia de Rede’, é a
colaboracdo expressa no fato de que o conhecimento de um hacker é sempre
compartilhado com os demais. Na academia dos Hackers, h4 um processo continuo de
expansado dos materiais e discussdes concebidas entre os seus participantes. A hierarquia
estabelecida entre os participantes parte do reconhecimento do saber que o mesmo
possui sobre o assunto discutido. Ser experiente significa obter uma grande recompensa
que é a construcdo de sua referéncia para 0s novatos/iniciantes dos assuntos tratados.
Sao os proprios membros das comunidades que validam os saberes de seus membros,

mediante discussoes e referendos as respostas e analises postadas por seus membros.

Ao contrario do modelo usual nas universidades (e escola basica), no qual o
aluno inicia, passa por uma avaliagdo isolada em cada fase, na qual o
examinador, via de regra, ndo esta interessado em pontos de vista diferentes do
que espera obter, e 0 aluno nunca chega a aproveitar-se, de fato, do ponto de
vista dos colegas,no modelo da Academia da Rede, os eventos de aprendizagem
de cada participante do grupo ndo se dissociam da aprendizagem dos demais;
cada individuo isolado ou grupo acrescenta sua colaboracdo ao material
compartilhado. (PACHECO, 2004, p. 68)

Esse modelo de aprendizagem entra em confronto direto com o modelo escolar, visto
que, neste ultimo, ainda permanece a légica de aprendizagem firmada na transmissao de
conhecimento por um sujeito especializado e oficialmente reconhecido como fonte
legitima de saber (professor). Cabe ao aluno, nesse modelo, receber as informacgbes dos
professores, sem entrar em conflitos tedricos ou empiricos, de maneira a projetar-se

como bons aluno no espago escolar.

De acordo com Kishimoto (2002), a cultura educacional das criancas, no Brasil, favorece
uma filosofia centrada no adulto, em ensinar a fazer contas na educacdo infantil, assim
como no uso de brinquedos que conduzem a propdésitos educacionais. Os professores

exigem imobilidade e siléncio na sala de aula. De acordo com os professores, a
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brincadeira € melhor quando feita em playgrounds, enquanto as salas de aula séo
primariamente para o aprendizado. Os resultados da pesquisa de Kishimoto indicaram que
0s brinquedos e os materiais para construcdo simbdlica e atividades socializantes foram
0s menos representados em sala de aula. A maioria dos jogos com regras eram

relacionados a aquisicdo de habilidades em aritmética e da lingua portuguesa.

Os resultados da pesquisa desse autor indicam situacdes de aprendizagem, no Brasil, nas
quais a brincadeira e 0 jogo ndo sdo reconhecidos como elementos efetivos de
aprendizagem, contradizendo, inclusive, teorias classicas acerca dos espacos e tempos em
que a crianca aprende, criando paradoxos com as novas perspectivas de aprendizagem
assentadas na autonomia e na colaboracdo de hierarquia horizontal - caracteristica do

modelo aberto de aprendizagem preconizado pela ética hacker.

Em meu trabalho de campo, na fase Imersdo Il, observei varias situacdes de formacao
em comunidades de jogadores (clds). Estas comunidades possuem estruturas
hierarquicas, conforme visto no capitulo anterior, no entanto, o que as diferencia de
outras organizacbes sociais € a liberdade do jogador em entrar e sair dos clds, sem

maiores impactos sobre sua vida.

Em geral, tais comunidades conseguem organizar-se de uma forma aparentemente
paradoxal, na qual h4 a valorizacdo dos objetivos do cld (ser o melhor em um jogo
especifico) e a liberdade do jogador de contribuir com a comunidade. Na comunidade, um
quadro de conduta moral (a ser seguido pelo sujeito) e um quadro de conduta ética
(como o sujeito deve autoconduzir-se) estdo particularmente proximos desse mesmo
sujeito (MENDES, 2006, p. 42). As comunidades, desta forma, reinem obrigacdes dos
membros para com o cld e condutas especificas para o reconhecimento de seus

membros.

Em uma das comunidades da qual participei, denominada OMAE (Os Melhores do Age of
Empires), por exemplo, observei uma série de condutas coletivas e individuais,
constituidas por contribuices de todos os jogadores. Apesar da aparente liberdade de
entrar e sair do jogo e, por conseguinte, da comunidade, os jogadores se autoconduzem
a partir da necessidade de organizacdo de suas atividades no interior do jogo — sejam
elas de formacdo de novos membros ou a disputa de partidas “oficiais” com outros

jogadores.

Para isso, 0s jogadores produziam diversas estratégias para conduzir suas agdes. Dentre

elas, destaco: o férum de discussdes, com foco em diversos assuntos como: dicas sobre o
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jogo, regras do cld, eventos de formacdo (partidas entre jogadores do cld), metas a
serem cumpridas pelo cl&, organizacdo dos jogadores para as partidas oficiais dentro do
ambiente do jogo e construcdo de manuais explicativos®*.

A pagina do cla apresenta a seguinte mensagem:

Ola visitantes do férum oficial do cla Omae.

Sejam Muito Bem Vindos!!!

Aqui vocé discutira taticas, vera jogos gravados, assuntos diversos como
politica,esportes e etc..Além de com certeza se divertir bastante! Respeite as
regras e tu ira ser muito bem respeitado! http://www.omaeclan.com/regras-do-
forum-f16/regras-do-forum-t37.htm

Leia as regras do férum!Na hora da Inscricdo. Depois de colocar os dados
obrigatdrios. Sera lhe enviado um e-mail para a confirmagdo de sua Inscricdo
Sinta-se a vontade de ler as leis préprias do cla Omae [Constituicdo Omae].
Obrigado e novamente.... Seja Muito bem vindo ao lar do Omae!

Lider do Cld Omae®®

E interessante notar que o cld é orientado nas préprias regras criadas na sociedade, no
entanto sua inovacdo € permitir, na perspectiva da Etica Hacker, a contribuicdo de
qualquer membro, independente do numero de participantes. Entretanto, chamo a
atencdo para outra caracteristica dessas comunidades: o fato de elas, ao se organizarem
em pontos de interesse, serem constituidas sempre com um nUmero razoavel de
membros, o que torna a sua gestdo menos complexa. Na pratica, esses grupos sdo
compostos por aqueles que se interessam pelo assunto e aceitam suas regras
previamente, com a clareza de terem condicBes de exercer poder suficiente para alterar

as regras, quando estas ndo se aplicarem ao coletivo.

Na constituicdo do Cla (o regimento que organiza as regras da comunidade), evidenciei a
maneira como 0s membros governam uns aos outros e se autogovernam, bem como as

estratégias de aprendizagem utilizadas pelos jogadores.

A comecar pelo autor principal do documento e administrador do site, um jovem de 17
anos. No seu inicio, notei a compreensao do jovem sobre a necessidade criar normas em
uma organizacdo, devido a sua compreensdo sobre a existéncia de possiveis conflitos

oriundos das diferencas dos membros®.

Preféacio:
Esta constituicho Omae e a base de leis do cld. Para mantermos maior
organizagdo e igualdade dentro do cld. Nenhum lugar ou algo,vai melhorar sem

0 Portal do cla esta disponivel em: http://www.omaeclan.com/. Ele aceita a inscri¢do de qualquer usurio,
no entanto, para participar do cla dentro do jogo Age of Empires 11/, é necessario ler e aceitar as regras do
cla e tornar-se colaborador da propria, ajudando em seu aperfeigoamento.

% Documento publico, disponivel em: http://www.omaeclan.com/boas-vindas-ao-forum-omae-f18/boas-
vindas-t54.htm Consultado em 20 de marcode 2009.

% Toda a constituicio estd disponivel em http://www.omaeclan.com/constituicao-omae-f45/i-constituicao-
omae-t282.htm?sid=face8f68ceda8b8fbd403d4da21abf73 . e é aberta a leitura, desde que o usuario faga um
login e senha no cla ( este login e senha ndo significam participacédo ativa no mesmo)
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regras fixas e bem organizadas! Entdo essa e a lei e serve para todos os
membros.

Esta nova ordem de leis, promete ser Unica de sua maneira Unica.
Provavelmente nada tera algo parecido com nossa constituicdo.Sera algo
exclusivo do Omae. Entdo todo bom membro devera ler a sua constituicdo Omae
e sabera que tem DIREITOS e DEVERES com o seu cla.

Boa Leitura! (CLA OMAE, 2008)
Em sua constituicdo, ha varios artigos que tratam de direitos e deveres dos membros,

mas o artigo 4° chamou minha atencéo, pois norteia que todos (os membros) sdo iguais
perante iguais perante a lei e a constituicho Omae. Independente da
idade,raca,sexo,preferéncias sexuais,religido,opinido ou qualquer outra diferenca. O
préprio lider do grupo informa, nesse mesmo documento que, em face da necessidade de
criar regras no cla, buscou a Constituicdo Federal e também um pouco de criatividade

para a constituicdo do documento.

E importante lembrar que o cld existe Unica e exclusivamente, para tratar de assuntos
relacionados ao jogo, no entanto seus membros, para se organizarem, fazem uso de
estratégias de pesquisa e adaptacdo de regras baseadas no mundo “real”, para se

autoregularem.

O artigo 6°, ao apresentar ao jogador as suas possibilidades de obter promocdes no cla

(patentes ou grau de saber a respeito do jogo e do cld), prescreve o seguinte:

Nobiliarquia Omae (grifo meu) e como obter promogées:

Artigo 62:

Serd avaliado pelo lider e pelo conselho dos ancifes para a subida na hierarquia no cla; as seguintes
qualidades do membro:

*Participativo: No site do cld e em assuntos do cla.

*Tempo dentro do cla

*Frequéncia: No site e na eso.

*Companheirismo: Com os demais membros que se mostra de varias formas(Como ajudar ao
proximo).

*Simpatia: Dos demais membros a tal membro (Ndo ser uma pessoa arrogante e prepotente).
*Conhecimento sobre o cla: Saber lidar com a constituicdo de cor e salteado, Historia do cl&, se
manter informado dos acontecimentos dentro do cla e outros tipos de conhecimentos.
*Lealdade, respeito, integridade, fraternidade, inteligéncia e outras virtudes que vocé tem e podera contar a
seu favor.

*Maturidade

*Experiéncia com pessoas

*Habilidade no jogo

O artigo é rico em informagdes sobre as formas de organizagdo e estratégias de
aprendizagem dos jogadores do cld, a comecar pelo inicio do texto, quando o jovem
utiliza a expressdo “nobiliarquia”, para definir as hierarquias dentro do cla. Este termo é
caracteristico da Idade Média e € utilizado, guardadas as limitac6es sobre os saberes que
esse jovem possui sobre a ldade Média, de maneira satisfatoria pelo jogador, de acordo

com o que ele compreende por estrutura de cla e pelo significado do conceito.
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Detectei, ainda, que a participagdo ndo estd condicionada a ser um bom jogador de Age
of Empires 111, mas, antes de mais nada, nas habilidades sociais e nas potencialidades do
jogador em aprender e ensinar constantemente no interior do grupo, conforme grifos
apresentados por mim. A habilidade no jogo é o Ultimo item a ser avaliado pelos

membros do cla.

Deduz-se, portanto, que o cld faz um movimento de reserva quanto aqueles que dele
participam, mas, a0 mesmo tempo, faz um movimento de abertura para qualquer um que
queira participar e contribuir para o seu crescimento. As estratégias de aprendizagem
utilizadas na comunidade se baseiam, principalmente, na disponibilidade de cada membro
em contribuir, livremente, para o crescimento coletivo da comunidade — de acordo com a
caracteristica do jogo, 0 membro pode sair na hora que quiser ou é retirado quando nao

segue as regras tacitamente aceitas.

A meu ver, a retirada do cld ndo se configura em exclusdo social, mas na concepc¢do dos
jogadores de que o jogo é ordem e configura-se como tal — possui papel civilizador por
ser um reflexo da propria sociedade que o constituiu -, no entanto oferece uma
caracteristica distinta das demais organizacdes sociais, que é a liberdade total do jogador

aceitar esse processo civilizatorio ou retirar-se sem maiores consequéncias para sua vida.

Ao tracar uma analogia entre aprendizagem hacker e modelo de ensino presencial, é
possivel inferir que este Ultimo sofre demandas dos novos estudantes, sobretudo, no que
diz respeito ao reconhecimento do professor como sujeito que tem algo a ensinar. O
jovem, ao transpor o modelo de aprendizagem hacker para o interior da escola,
reconfigura o paradigma educacional, no qual a autoridade do professor, como aquele
que possui maior formacao e experiéncia, deixa de ser tacita e passa por um processo de

validacdo pelos préprios estudantes.

N&do quero com isso citar que situacBes como essas acontecam em todos 0S espacos
escolares, mas, sim, que o papel do professor, como figura central do processo de ensino
e aprendizagem (que esta posto até na organizacao técnica e pedagdgica de uma sala de

aula), deixou de existir.

Nao se trata, a meu ver, de modificar os discursos sobre as a¢des docentes, pois estes se
ndo sdo poderiam se firmar em pressupostos de horizontalidade do conhecimento.
Significa, antes, a organizacdo escolar reconhecer que ndo ocupa mais o lugar principal
nos processos de formagdo da juventude, para que possa rever a relagdo da instituicdo

escolar com a sociedade.
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Em sintese, a aprendizagem hacker, ao privilegiar a liberdade e o interesse do sujeito pelo
objeto de aprendizagem, ndo desconstrdi nossas estruturas de poder, mas levam-na para
patamares ainda desconhecidos no paradoxo da equidade da regulacdo e da

autoregulacéo.

Conforme vou apresentar ao longo desta tese, os resultados de pesquisa demonstram
que as estratégias “abertas” de aprendizagem sao caracteristicas dos processos cognitivos
firmados nos jogos digitais. Esses resultados indicam, ainda, andlise sobre as praticas
formativas presentes, uma vez que a Etica Hacker desconstrdi algumas bases educativas

consolidadas ao longo de muitos anos.

Esta analise, apesar de pressupor certa critica aos processos educativos contemporaneos
que desconsideram novas linguagens e novas bases sociais e culturais dos jovens,
representa uma iniciativa no sentido de construir referenciais mais solidos sobre os
pressupostos de aprendizagens das novas geracdes. Assim como toda inovacdo, a
linguagem do jogo digital desconstréi algumas referéncias cristalizadas no imaginario
social. Mais do que um status de entretenimento, acredito ser necessario, conforme
afirmam os autores Tavares (2006), Moita (2006), Santaella et a/.(2009) e Gee (2005),

consolidar o game como elemento da cultura.

3.5 Games e Aprendizagem — os caminhos percorridos pelos jogadores

Conforme se discutiu em trabalho anterior (Arruda, 2004), a velocidade das producdes
tecnoldgicas atuais encontra-se em niveis inimagindveis para a mente humana. N&o €
possivel acessar todos 0s materiais, servicos e conhecimentos resultantes desse processo

de producéo.

No entanto, nunca se falou tanto em producbes de baixa qualidade oriundos dessas
tecnologias. A meu ver este € um movimento legitimo e relacionado com o fendmeno da
microinformatica, uma vez que, se ha o aumento de materiais diversos baseados nessa
tecnologia, proporcionalmente, a qualidade (ou melhor, a falta de) de tais materiais
cresce na mesma proporcdo, ou seja, ha muita producdo com qualidade a desejar,
entretanto, as producBes de reconhecida de qualidade sdo muitas. Por mais que se
quisesse, por exemplo, ler as principais producdes cientificas na area de Educacéo e
Tecnologia, talvez ndo fosse possivel conhecer um centésimo de tudo que esta disponivel

na Rede, produzido em periédicos e espacos reconhecidamente académicos.
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N&o nos é possivel negar o fascinio oferecido pelos jogos digitais contemporaneos que
resultam em consumo crescente destes artefatos culturais. Os numeros atuais
demonstram o papel principal ocupado pelos videogames como elementos da cultura. De
acordo com Beck and Wade (2004), os videogames ndo podem ser considerados
elementos secundarios em nossa cultura. Eles tornaram-se elementos centrais da vida das
pessoas, sobretudo, nos Estados Unidos, Europa e parte da Asia. Além disso, os
videogames sao utilizados ndo s6 por jovens, mas por adultos acima dos 30 anos. Os
videogames ocupam um papel importante também no mercado de trabalho: a nova
geracao de trabalhadores, mesmo em fase adulta, continua a utilizar os videogames em

seus momentos de lazer e também de trabalho.

O desenvolvimento dos hardwares e softwares leva os videogames em geral a um
patamar cada vez mais complexo que exige melhorias substanciais nas imagens, que
agora se tornam mais proximas do mundo vivido; estruturas cada vez mais complicadas
de estérias e ac¢des no interior do jogo. Agora, em vez de comer as pastilhas do Pac-Man,
torna necessario ao jogador compreender uma série de comandos do joystick, analisar as
informacdes recebidas para que ele consiga avancar nas fases e cenarios dos jogos,
relacionar as informacgfes dos jogos com outras colhidas em pesquisas e conversas nas

comunidades de jogadores.

N

Os niveis de dificuldade dos jogos vdo crescendo a medida que os jogadores vao,
literalmente, devorando os langamentos e demandando novos desafios, o que, na
perspectiva de Johnson (2005), demonstra uma elevacdo substancial do nivel de

inteligéncia/raciocinio das novas geragoes.

A medida mais nitida dos desafios cognitivos propostos pelos jogos modernos é o
tamanho absoluto da indlstria artesanal dedicada a publicacdo de manuais de
jogos, algumas vezes, chamados de acompanhamento, que fornecem explica¢cdes
detalhadas e o passo a passo de como concluir o jogo que estia atualmente
torturando vocé. (JOHNSON, 2005, p. 24)

Como compreender o tempo gasto pelos jogadores em leituras de manuais,
historicamente, considerados enfadonhos, e o0s discursos que defendem a diminuicédo
cada vez mais intensa da quantidade de leituras realizadas pelas novas gerac¢des? O que
leva o jogador a efetuar a leitura de um livro de histéria antiga, por exemplo, para
compreender melhor o universo dos mitos egipcios e noérdicos que estdo presentes em
jogos como Age of Mythology? Esse mesmo jogador tem desenvoltura para procurar

autonomamente os materiais indicados pelo professor no interior da escola?
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Em minha pesquisa, na fase de Imerséo Ill, um dos jogadores entrevistados (Jogador LK)
afirmou que ja procurou informacdes em livros e outras fontes para saber mais a respeito
da Histéria do jogo Age of Mythology. Tal busca baseou-se em sua curiosidade sobre as

religides do passado, visualmente distintas daquelas conhecidas por ele.

Na perspectiva dos jogos digitais, percebe-se que esse o0 modelo de aprendizagem aberta
€ cada vez mais comum entre os jogadores. O jogo encerra, segundo ja foi dito, em
regras, espacgos, tempos e imaginac¢des. O Universo do jogo é totalmente aberto aquele
que deseja aprender sobre ele, seja do ponto de vista do jogar propriamente dito ou do

roteiro e estrutura de analise.

7

A estrutura hierarquica é construida a partir da experiéncia de cada jogador. Existem
jogos, como o objeto deste trabalho — Age of Empires 11l - cuja experiéncia é medida
pelos titulos que o jogador possui nos ambientes de multiplos jogadores do software. Por
ex: o0 jogador inicia seu percurso como Recruta e pode chegar a General — semelhante as
patentes militares. No entanto existem outros mecanismos para reconhecimento dos
jogadores: o numero de partidas no ambiente, nimero de vitérias e derrotas,

participacBes em clas, relacbes de amizades construidas no universo do jogo.

Os espacos de discussdo acerca do jogo sdo 0s mais variados possiveis: o bate-papo
interno do jogo, 0s espacos para a comunicacao dos clas, os foruns de discussdo, criados
fora na internet, uso de softwares audiovisuais para troca de informacdes, criacdo de sites

dos clas com dicas e informacg6es sobre o jogo.

Na perspectiva de James Paul Gee (2004), professor em Linguistica e, atualmente, uma
das principais referéncias em games e aprendizagem, os games estimulam o jovem a ser
mais critico, construtivo e reflexivo do que o ensino convencional numa sala de aula. Para
0 autor, 0s jogos, com suas estruturas desafiantes, sdo mais eficazes na aprendizagem do

gue os enfadonhos ambientes da sala de aula convencional.

Gee afirma, ainda, que, se criancas ou adultos jogam videogames, eles estdo construindo
caminhos para aprender ativa e criticamente sobre o mundo mediante novos meios
propiciados na experiéncia possibilitada pelos espacos abertos de aprendizagem. Além
disso, esses “espacos abertos” sdo potencialmente favorecedores para que os jogadores
possam ganhar e colaborar com o seu grupo de afinidade no jogo e, ainda, desenvolver
recursos para futuras aprendizagens e resolucdo de problemas nos dominios semioticos

com 0s quais 0s games estao relacionados.
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O autor, em outro trabalho (GEE, 2005), sustenta que 0 uso de jogos comerciais no
processo de ensino-aprendizagem, desde que se mantenha a estrutura linguistica,
semidtica e cognitiva dos jogos comerciais na estrutura educativa proposta. Os Game
Design comerciais utilizam teorias da aprendizagem superiores, mais atuais do que a
prépria escola, a fim de envolver e orientar os jogadores por meio dos meandros do jogo.
Em contrapartida, a teoria da aprendizagem nas escolas, sdo baseadas naquilo que o
autor chama de “fetiche”, sendo este a defesa de que todas as disciplinas académicas, de
fisica a histéria, sdo compostas por conjuntos de fatos ou esquemas de informacéo que

funcionam por meio do ensino, aprendizagem e avaliacéo de tais fatos e informacdes.

O autor argumenta, ainda, que 0s jogos comerciais conseguiram resolver o problema de
aprendizagem do jogador, em contraste com a escola. O autor demonstra um exemplo de

jogo que ensina o jogador a ser um soldado — Full Spectrum Warrior (Pandemic, 2004).

Ele (o jogo) demanda que os jogadores pensem, estabelecam valores e atos semelhantes
a um soldado para vencer o jogo. O jogador ndo pode, simplesmente, entrar com saberes
e habilidades convencionais, como aqueles necessarios para se ter sucesso no jogo Super
Mario Brothers, por exemplo. Ele precisa adquirir competéncias profissionais como um

soldado de verdade para comandar duas equipes de um esquadrdo de infantaria leve

Existem sérias limitagdes a qualificacdo profissional e dominios que 0s jogos
podem representar. Caso alguém alegue que toda aprendizagem deve ser
efetuada através de jogos, a resposta a esta questdo seria n740. Jogos séo
simulagdes com uma estrutura na qual o jogador tem uma finalidade distinta e
resultado direcionado ao jogo. Videogames sdo uma boa maneira de concretizar
as imagens mentais por tras da agdo profissional. Naturalmente, resta-nos a
descobrir o conjunto de a¢des que sdo profissionais e estdo além ou proximas da
simulagdo. (GEE, 2005, p. 3) (traducéo livre)

A aprendizagem indicada pelo autor é possivel devido a arquitetura aberta dos jogos que,
diferente das outras midias de entretenimento, propicia que a sua exploracdo e
recompensa sejam provocativas e envolventes. Com os jogos, segundo Johnson (2005),
ndo é o que se estd pensando quando se estd jogando que importa , mas sim 0 modo

como se esta pensando.

Segundo Kucklich (2009), os jogadores podem simplesmente seguir o caminho de menor
resisténcia nesses espacos, explorar espacos cujas regras ndo tenham validade, ou
podem tentar permanecer em um nivel constante de estresse ocasionado pelo aumento
do rigor do jogo. Os jogadores podem até estender ao maximo tanto os aspectos do rigor
do jogo, quanto do ludico ou resisténcia, encontrando novas maneiras de jogar o jogo.

Em um jogo como Full Spectrum Warrior ou Civil War (jogo criado pelo canal 7he History
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Channel, com a finalidade de ser uma referéncia historiogréfica para jovens acerca da
Guerra Civil Americana de 1865), ao jogador é solicitada toda responsabilidade a respeito
dos resultados de suas acdes; portanto, mais do que o objetivo final do jogo (vencer o
inimigo de guerra), esses jogos privilegiam as estratégias tomadas pelos jogadores. O
objetivo final torna-se secundario porque o jogador sabe que é questdo de tempo
aprender a dominar as estruturas do jogo — o dominio destas estruturas acaba por tornar-

se seu objetivo direto.

Sob o ponto de vista do desenvolvimento cognitivo (Vygotsky 1998: 124), a criacdo de
uma situacdo imaginaria pode ser considerada como um meio para desenvolver o
pensamento abstrato. O desenvolvimento correspondente de regras conduz a agbes, com
base nas quais se torna possivel a divisdo entre trabalho e brinquedo, encontrada na

idade escolar como um fato fundamental.

Acredito que os desafios cognitivos do ato de se jogar videogame sdo muito mais
proveitosos, quando comparados a outros géneros educativos caracteristicos do espaco
escolar, como, por exemplo, os jogos “educativos”, videos “educativos”, mdusicas
“educativas, dentre outros. Apesar de serem distribuidos no formato digital,
aparentemente vinculados as tecnologias digitais, a linguagem da maioria desses
materiais € apresentada na linguagem cotidiana da sala de aula, sem levar em
consideracéo as especificidades do meio comunicacional.

H& um numero consideravel de autores que demonstram a importancia do videogame
como elemento da cultura e mediador da aprendizagem pelas novas geragdes. A
dimensdo cultural do videogame circunscreve a fase adulta do jogador e modifica,
consideravelmente, suas relacdes com o mundo, a partir das experiéncias acumuladas no
ato de jogar. Na perspectiva do game como elemento da cultura é possivel observar que
algumas caracteristicas socioculturais e habilidades desenvolvidas nos games
permanecem na fase adulta, como por exemplo: lideranca, autonomia de pensamento,
andlise de dados, problematizacdo das fontes, agdo politica, econbmica, dentre outras,

conforme argumentam Beck and Wade (2004) e Raessens and Goldstein (2005).
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Figura 19: Jogo Sim City Sociedades (2007)

Em um jogo como o SimCity, existem demandas direcionadas ao jogador que exigem
tomadas de decisbes relevantes para o desenvolvimento da cidade sob sua administragao.
E importante ao jogador conhecer: aspectos educacionais, de salde, seguranga,
ambientais, geoldgicos e sociais, pois todos eles tém impacto direto nos resultados de sua

administracao.

Se o jogador nado faz um planejamento de crescimento da sua cidade, ele cria problemas
futuros em relacdo ao trafego, distribuicdo de renda, emprego, agua tratada, esgoto,

seguranca etc.

Observa-se que ndo é objetivo desse jogo ensinar todos os aspectos apresentados — a
aprendizagem esta relacionada aos objetivos do jogo. No entanto a compreensdo de tais
elementos propicia a crianca ou ao adulto uma postura critica ante as situacbes
semelhantes em sua realidade vivida. Este é outro aspecto interessante do jogo, pois,
apesar de ele ser uma valvula de escape para o jogador, ele acaba por se envolver em
problemas que sao tipicos de seu mundo e, diferentemente da sua acdo no vivido, no
ambiente do jogo, ele torna-se mais ativo e preocupado com os problemas que afligem

Seus personagens.

Uma possivel explicacdo para tal acdo, que se julga também vdlida para andlise no
ambiente escolar, diz respeito a acdo efetiva, com seu respectivo resultado imediato,

observado nas ag6es do jogo.
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No mundo vivido, a agao do sujeito € mais uma na multidao, sem significados sociais mais
amplos e resultados visiveis (a0 menos do ponto de vista macrossocial). O jogo, por outro
lado, possibilita ao jogador saber e analisar as implicacdes de seus atos no seu ambiente.
O destino do jogo e de seus personagens esta, literalmente, nas maos do mestre jogador.
Além disso, o jogo enseja a simulacdo das acbes e mudancas das mesmas quando o
resultado ndo é aquele esperado. Tais caracteristicas dos jogos serdo de fundamental
importancia na analise dos jogos de conteldo histérico e das infinitas possibilidades de

construcdo da histéria proporcionadas pelas suas estruturas binarias.

Como pensar em uma aprendizagem em historia sem as referéncias fundamentais da
construcdo do raciocinio histérico que sédo as interpretacbes e problematizacbes das
fontes? O historiador ndo trabalha com o vir a ser, com o que poderia ter acontecido se.
No entanto os meios de comunicacdo, em geral, utilizam dessa estratégia para chamar a
atencdo e a curiosidade de seu expectador. Os filmes, quadrinhos, livros, dentre outros,

fazem uso dessa estrutura narrativa e alcancam relativo sucesso em suas incursoes.

Conforme afirma Gee (2007), os meios hipermidia ndo se constituem em agentes
pedagdgicos, entretanto, seus agentes produtores recorrem a subterflgios cognitivos a
todo o momento para convencer 0 expectador a consumir o seu produto, seja ele um

texto, filme, quadrinho ou jogo.

Para efetuar esse convencimento, torna-se necessaria a verossimilhanca das informages
apresentadas no meio. Dessa forma, um jogo como World in Conflict (2007), por
exemplo, que trata de uma situacdo na qual a Unido Soviética ndo desapareceu e, pelo
contrario, promove no final do século XX, uma invasdo da Europa e Estados Unidos, faz

uso de elementos historiograficos na construcéo do seu enredo.

Nesse caso, 0 roteiro do jogo precisa convencer o jogador a consumir 0 seu conteudo.
Para se efetuar tal convencimento, sdo empregadas vérias estratégias, que vado desde
pesquisas histdricas sobre a Guerra Fria, de maneira a modificar alguns acontecimentos
para possibilitam a mudanca na histéria, até a reproducdo de unidades militares, roupas

de época, mapas politicos, navios etc.

O que chama a atencdo nas midias digitais € o poder dado ao usuario de forjar os objetos
fisicos ou virtuais. Ao jogar um videogame, 0 jogador espera manipular o console e
também a narrativa do jogo. O jogador detém o poder (ou o aparente poder) de definir

0s rumos de sua histéria. No entanto uma questao ja levantada diz respeito aos usos de
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outras fontes, inclusive, historiograficas, que esse jovem jogador faz para dominar a

estrutura do jogo.

Figura 20: Jogo World in Confiict (2007)

No caso citado anteriormente, sera necessario compreender minimamente o periodo
historico da Guerra Fria para jogar World in Conflict? Acredito positivamente nesta
guestdo, uma vez que, concorde é afirmado pelos autores da area, o dominio da
estrutura do jogo faz parte da diversdo em jogar, ou seja, o jogador necessita conhecer
tudo sobre o jogo, desde as dicas, trapacas, hardware necessario para jogar e a sua

historia, para obter sucesso em sua atividade ludica.

Ou seja, caminha-se para uma estrutura tedrica na qual se defende que os jogos de
simulagdo de acontecimentos histéricos utilizam narrativas e estruturas de pensamento
hist6rico para convencimento do jogador sobre sua verossimilhanga. Ao mesmo tempo, o
jogo utiliza-se de narrativas e estruturas historiogréaficas préprias, uma vez que permite
ao jogador construir caminhos e raciocinios histéricos distintos daqueles apresentados nos
registros “cientificos” — ou seja, o jogador pode construir sua propria interpretacdo dos
fatos e acontecimentos e ndo sé pensar em outras perspectivas de interpretacdo historica,

mas também visualizar o resultado desta interpretagdo na tela do computador.
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CAPITULO 4. AGE OF EMPIRES I11: O JOGO, SUAS CARACTERISTICAS E
APROXIMACOES COM A HISTORIA

Figura 21: Tela do jogo Age of Empires I/I: Asian Dynasties
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Neste capitulo apresento uma caracterizacdo analitica do jogo Age of Empires I11. Baseio-
me nas vertentes tedricas relatadas anteriormente, bem como no percurso empirico ja
desenvolvido. Meu foco é descrever o jogo em sua perspectiva de aprendizagem aberta e
colaborativa, de acordo com os referenciais expostos no capitulo anterior. Como a
hip6tese é a de que o0 jogo em questdo é agente ativo no desenvolvimento de
aprendizagens de raciocinios e de idéias historicas, discuti, nessa se¢do, ndo apenas 0s
elementos de ordem técnica, mas também aqueles relacionados com a historiografia que
estdo presentes no game — tanto em sua forma direta, com base na contribuicdo de
historiadores, quanto das formas indiretas —, os saberes necessarios para desenvolver
suas habilidades e as acbes vitoriosas dentro do jogo. Conforme tenho explicitado ao
longo deste trabalho, em todos os capitulos, registro os resultados obtidos em minha

pesquisa de campo.

4.1. Sobre o jogo Age of Empires®”

A série Age of Empires surgiu em 1997, com o lancamento do primeiro titulo de mesmo
nome. Trata-se de uma mistura de RTS (Real Time Strategy - Jogo de estratégia em
tempo real) com contetdos de Histéria. O jogo foi desenvolvido pela Ensemble Studios €
publicado pela Microsoft. O jogo, atualmente, estd em sua terceira versdo, contando,

” 58

ainda, com suas respectivas “expansfes” ¢, conforme exponho abaixo.

A primeira aventura inicia-se com os grupos hdmades, aproximadamente, ha 10 mil anos
e avanca por eras/ milénios até o apice do Império Romano. Conforme relato no capitulo
1, os jogos digitais possuem elementos limitadores, baseados em seus cédigos de
programacdo, assim como alguns conceitos e defini¢Bes utilizados em sua estrutura
histérica —, em geral, planejadas para garantir certa padronizacdo que garanta ao jogo

aproximacao com jogadores de diferentes paises.

O primeiro jogo contou ainda com uma expansao chamada Rise of Rome (Ascencdo de
Roma). Para isso, o0 jogador precisava estudar elementos como a acumulacdo de

excedentes necessarios para sustentar financeiramente o Império e, também,

" Todas as imagens deste capitulo desta secdo foram retiradas de:
http://ace3.heavengames.com/php/units/units.php. Este € um site especializado no jogo e disponibiliza,
gratuitamente, um banco de imagens do jogo.

% Uma expansdo é quando o jogo ganha espécie de atualizages, ou seja, trata-se de uma estratégia
comercial utilizada pelas empresas produtoras de games para garantir longevidade aos titulos de jogos com
lancamentos destas atualizagbes. Em geral a atualizagédo é a continuagdo da Histéria do jogo, pode ser ainda
a introducdo de agentes, cenas, historias complementares a original.

123


http://www.ensemblestudios.com/
http://www.microsoft.com/
http://www.microsoft.com/
http://aoe3.heavengames.com/php/units/units.php

desenvolver estratégias de ataque/defesa, a partir das caracteristicas de sua civilizacdo>
e das demais. Ao longo do jogo, a civilizac&o vai se aperfeicoando, “evoluindo”, de acordo
com os termos do proprio jogo. E possivel ao jogador escolher diferentes modificacbes em

termos tecnoldgicos, bélicos, sociais, culturais, religiosos, laborais.

No caso do jogo Age of Empires (em todas as continuacdes), assim como em jogos como
Civilization, Empire Earth e Rise of Nations, ha o uso comum do termo c/vilizacdo, cujo
sentido classico é o de Estado nacdo ocidental, organizado racionalmente, cujas acdes
levam sempre ao crescimento progressivo e evolutivo de seu poder (econémico, politico e

territorial, basicamente explorados nos jogos).

Ha de se considerar esse aspecto do jogo, chamando a atencdo para 0 seu carater de
documento historiografico portador de intencionalidade, anacronismos e ficcdes. Para
Napolitano (2007, p. 68), ao discorrer sobre o0 cinema, cuja producdo incorre em
problemas semelhantes, os historiadores precisam cobrar desse tipo de producdo uma
certa fidelidade ou andlise do passado histérico, no entanto, ha de se levar em conta um
outro aspecto dos filmes (também dos jogos digitais), cujo potencial de analise reside,
justamente, no exame das manipulacdes, anacronismos e representacdes nem sempre

muito fiéis do passado.

A nocdo de civilizagdo, portanto, evoca elementos coletivos que sintetizam a ideia de
expansao e dominio que se identificam com os objetivos do jogo — ou seja, vence aquele
que conquista o outro, seja o computador ou um jogador humano®. Tomo o cuidado de
ndo simplificar esta visdo com uma concep¢édo ou modelo de mundo criado pelo jogador,
mediante o contato intenso com o jogo. Conforme temos afirmado nos capitulos
anteriores, apesar do carater eminentemente de dominacdo ocidental, no interior dos
jogos, bem como nos seus espacos de socializacdo, sdo criadas outras relacdes baseadas

em distribuicdo de poderes diferentes daqueles preconizados pelo jogo.
Apresento abaixo algumas “civilizacdes” do jogo Age of Empires |-
Asia®*

e Choson,

%9 Conforme temos discutido desde o inicio deste trabalho, o termo civilizagdo precisa ser problematizado,
face ao seu carater marcadamente “evolutivo” e dada sua idéia de progresso ocidental. No préximo capitulo,
apresento uma analise mais consistente sobre esta caracteristica e as possibilidades dos jogadores de
romperem com a linearidade do jogo.

0 No capitulo 2, analisei com maior rigor as caracteristicas do jogo

®1 A sinopse de cada civilizagdo esta disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Age_of empires. Caso o
leitor acesse a versao eletrénica desta tese, podera ainda clicar no hiperlink e navegar diretamente no site.
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° Shang,

(] Yamato
Babilbnia

e  Babil6nios,

e  Hititas,

e Persas
Egito

e  Assirios,
e Eqipcios,

e  Sumérios

Grécia
e (Greqos,

e  Minoanos,

e  Fenicios
Outro elemento comum a todas as versdes desse jogo € a sua perspectiva temporal do
jogo. Ela indica modificacdes relacionadas ao tempo (proprio do computador, ndo o
tempo real ou dos acontecimentos), no entanto o jogo entende a modificacdo como
melhoria. Por exemplo: o desenvolvimento intelectual, de pesquisa da civilizacdo pode
gerar melhorias nas armaduras dos soldados, ou aprimorar os métodos de agricultura,
colheita, extragdo de minérios etc. O foco da mudanca é a incorporacdo de elementos que

irdo garantir maior poder (de ataque e defesa) ao Império escolhido.

Observo que, apesar do manual do jogador apresentar caracteristicas sociais, religiosas,
culturais e econbmicas distintas para cada civilizacdo, em termos de jogabilidade, as
diferengas sdo muito sutis, pois as maneiras de jogar, escolher 0s personagens,
determinar estratégias tém pouca alteracdo dentro do jogo. Por exemplo: . A escolha por
gualquer uma delas determina a estratégia utilizada pelos jogadores para alcancar os
objetivos do jogo (vitéria por meio de guerras, dominio religioso, construcdo de

Monumentos/Maravilhas, Templos, Desenvolvimento da Civilizagdo etc.).

Ao jogador é necessario contrabalancar as diversas informag6es oferecidas pelo jogo, no

sentido de obter o maximo de sua civilizacao.

A segunda aventura, denominada Age of Empires 11: The age of kings (Era dos Impérios:
A Era dos Reis), inicia-se no periodo feudal, pés queda do império romano e tem seu foco

na organizacgao social desse periodo (apesar da estrutura do Estado centrar-se na ideia de
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civilizacdo). O jogo foi langado em 1998 e contou com uma série de melhorias “técnicas”,

como velocidade dos personagens, graficos mais “realistas” etc.
As civilizacbes que podem ser escolhidas pelo jogador sd0®:

Européia Ocidental

. Britanicos
. Celtas

o Francos

. Espanhdis

Européia Oriental

. Godos

4 Hunos

° Teutdnicos
Arabe

° Bizantinos

4 Persas

. Sarracenos

4 Turcos
Asiatica

. Chineses

o Coreanos

° Japoneses

. Mongdis
Pré-Colombiana

. Astecas

° Maias

A estrutura temporal baseada no progresso permanece a mesma, no entanto €
importante analisar as possibilidades de jogo com alguns personagens e suas respectivas

aproximacdes histéricas.

A religido, por exemplo, tem um grande papel nesse jogo. Os padres possuem grande
poder de conversédo de fiéis, maior do que na versdo | e também na versdo Ill, o que

demonstra proximidade com o papel de ascendéncia da Igreja na ldade Média.

62 A sinopse de cada civilizagdo estéa disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Age_of Empires_2 . Caso 0
leitor acesse a versao eletrénica desta tese, podera ainda clicar no hiperlink e navegar diretamente no site.
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Reconhece-se uma visdo da Igreja produzida para o jogo, ou, conforme McMichael (2007)
afirma, os jogos digitais ajudam-nos a compreender como a cultura ocidental cria pacotes

para uso e consumo de sua historia.

Mesmo que se leve em consideracdo a possibilidade de o jogador escolher ou ndo o
poderio religioso em sua partida, ainda assim, trata-se de uma construcdo analitica acerca
dessa instituicdo no periodo simulado do jogo, menos importante por seu carater cultural

do que pelo seu carater expansionista e bélico.

Voltando ao jogo, assinala-se que sua tematica vincula-se aos grupos sociais europeus e
asiaticos entre o século V até o final da Idade Média e a constituicdo dos Estados
Nacionais, além de, em sua expansdo, denominada 7he Conquerors (Os conquistadores),
observarem-se os primordios da colonizagdo da América. Nesta atualizacdo, tem-se o

surgimento dos Impérios Maia e Asteca como opcdes de jogo.

4.2. A terceira aventura do game: foco da pesquisa

Como o jogo escolhido para a andlise das partidas realizadas pelos jogadores, é a terceira
aventura da série, vou apresentar e analisar esse jogo com maior cuidado em meu
trabalho. Em termos de objetivos do jogo, a estrutura manteve-se muito semelhante as

aventuras anteriores, ou seja, o foco no dominio por meio da Guerra entre Impérios.

O terceiro jogo, foco desta pesquisa, denominado Age of Empires 111, foi lancado em
outubro de 2005 pela Microsoft/Ensemble Studios. A temética histérica deste jogo sdo as
grandes navegacbes e a colonizacdo da América pelas principais poténcias europeias,
entre os anos 1500 e 1850. Houve um subsequente langamento de duas expansdes do
jogo, denominadas de War Chiefs (Incorporacdo dos indios americanos no cenario de
acdo), e The Asian Dynasties (Possibilidade de jogar com as poténcias asiaticas). Cada

uma das versdes do jogo serdo detalhadas mais adiante.

O jogo permite a acdo de até 8 jogadores simultaneos, no sistema multip/ayer (multiplos
jogadores). E possivel jogar sozinho, escolhendo como oponente o “computador”, jogar
com outros jogadores, em uma pequena rede doméstica (intranet/Lan) ou através da
internet, com jogadores do mundo inteiro — este € um dos grandes trunfos dos games
contemporaneos, visto que propicia a troca de experiéncias entre diferentes jogadores e

suas respectivas culturas.
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Dentre as principais modifica¢cbes desse jogo, quando comparado com as duas aventuras
anteriores, destacam-se: aprimoramento gréafico; utilizacdo de Inteligéncia Artificial (o
programa “aprende” as estratégias do jogador, tornando sua experiéncia com 0 jogo
sempre mais dificil e inesperada); melhorias na forma como se joga, como a possibilidade
de criacdo de grupos de militares ou trabalhadores (antes a producéo era individualizada,
ou seja, eram produzidos um trabalhador ou militar por vez, agora, dependendo da
civilizacdo escolhida, é possivel construir até 10 simultaneamente); acumulacdo de
rigueza aprimorada, como a agricultura auto-sustentavel e também incorporacédo de leis
da fisica nas construcBes, garantindo maior realismo nas batalhas, construcdo e

destruicdo de casas, fortes etc.

Existem duas “inovacgfes” histéricas importantes no jogo: a relacdo entre colbnia e
metropole, por intermédio do recebimento de provisGes, e a exploracdo dos indios
americanos, por meio da tomada de aldeias, espalhadas pelos mapas, que oferecem

ajuda militar e econémica ao colonizador.

O primeiro jogo (Age of Empires 11/) foi criticado devido a énfase dada a exploracdo do
indio. A expansdo deste jogo (War Chiefs) tenta mudar o foco, inserindo os indios no
lugar de civilizacdo que também entra em conflito e resiste ao europeu. No entanto os
mecanismos do jogo obrigam o jogador a promover a narrativa em sua forma colonialista,
inscrevendo os indios em formas de exploracdo do espaco que ndo era deles naquele
periodo, como, por exemplo, o trabalho até o esgotamento dos recursos de uma regiéo, a
derrota do inimigo para assumir seus recursos e territorios (Dillon, 2008, p. 132). A meu
ver, esse seria um jogo importante a ser objeto de problematizacdo nas aulas de historia,

guardadas todas as suas limita¢@es, indicadas até o momento.

Sao 14 “civilizacdes” disponiveis para escolha do jogador, na primeira versao e nas duas
atualizacbes do jogo, cada uma com suas caracteristicas especificas, que serdo
detalhadas nas proximas pdaginas: Espanhdis, Portugueses, Ingleses, Russos, Turcos-
Otomanos, Holandeses, Franceses, Alemdes. Na “Expansdo”, denominada 7The War
Chiefs, ha a entrada de 3 “civilizagbes” indigenas americanas: lroqueses, Sioux e Astecas.
JA na 32 expansdo, 7he Asian Dynasties, sdo incorporadas mais trés civiliza¢Ges: Japao,
China e India. Serdo abordadas em outro momento, as especificidades de cada civilizagdo

nesse jogo.

De acordo com Schut (2007), as criticas a um jogo como esse devem levar em

consideracdo 0 aspecto narrativo especifico do jogo: apesar de ele, aparentemente
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apoiar-se em uma estrutura temporal linear, ele valoriza mais as ocupacdes dos espagos

histéricos do que os acontecimentos propriamente ditos.

Os acontecimentos, em um filme ou video, por exemplo, ocupam lugar de destaque em
producdes “de época”. A narrativa desses acontecimentos configuram-se como elementos
centrais: isso aconteceu assim, logo em seguida, aconteceu aquilo... Schut (2007)
observa que o estilo de Histéria do jogo se expressa em certos romances, como O Senhor
dos Anéis, de J.R. Tolkien (também lancado no formato cinematogréafico). No entanto, os
jogos, devido a sua caracteristica de intangibilidade e navegabilidade do espaco,

oferecem adaptacgfes particularmente coerentes para a exploracao histérica do espaco.

Em sintese, o jogador ndo é espectador de uma narrativa histérica no jogo digital, mas é
ele quem explora as acfes e o0s acontecimentos dentro de espacos e tempos
determinados pelo jogo. Ainda que as producfes historiograficas exponham o clero em
papel de destaque na Idade Média, por exemplo, o jogador pode escolher ndo utilizar tal
instituicdo em sua partida — sequer pensar em sua existéncia. Ele pode privilegiar
determinadas tecnologias para a “civilizacdo” Maia, mesmo aquelas inexistentes para este
povo no periodo em questdo. O jogador pode, portanto, recriar, reproduzir, reverter

situacdes histdricas aprendidas ha escola ou mesmo confirma-las.

Saliento, entretanto, que o objetivo “aprender histéria” ndo faz parte dos objetivos dos
jogadores. Em meu percurso online e nas entrevistas realizadas, todos o0s jovens
afirmaram que jogam por prazer, para ganhar da maquina ou de outro sujeito e para
aprender (quando jogam dentro dos clds). As experimentagfes realizadas sdo focadas na
melhoria da competéncia no jogo. Para Gee (2003), tais acBes podem ajudar as pessoas a
aprender a resolver problemas e a tomar posicdes frente a certas visdes de mundo.
Conforme tenho afirmado desde o inicio deste trabalho, o jogo ndo é real, mas diz muito
da realidade. O jovem tem clareza desta pretensa “fuga da realidade”, mas também

reconhece as aproximacdes da brincadeira com o mundo “real”.

Pode-se ver, por exemplo, como o jogador LB, com 18 anos recém completados, tece

comentarios sobre o jogo Age of Empires:

Sempre amei assuntos envolvendo Era Medieval. Ndo foi a toa que quando vi
meu amigo jogando o AOE Il (Age of Empires II) foi o ‘melhor jogo do mundo'
para mim.

O AOE é um jogo de estratégia, o | e o Il tratam da Era Medieval enquanto o |11
trata da descoberta do Novo Mundo. O Objetivo é se tornar o maior império do
jogo e eliminar o(s) império(s) inimigo(s). Para crescer seu império é necessario
pegar recursos como madeira, ouro, pedra e alimento. Com isso vocé podera
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construir casas, quartéis, fazendas, castelos entre varias outras importantes
obras que irdo ajuda-lo no crescimento do seu império.

Observa-se que a teméatica é elemento marcante para a escolha do jogo pelo jovem,
contudo percebe-se, observa-se que ele possui clareza quanto ao aspecto bélico e
econbmico do jogo. Trata-se de um jogo construido para chamar a atencdo pelo seu
carater, aparentemente, “exotico”, pois reconstr6i outras épocas, referéncias de
organizacdo social e, ao mesmo tempo, incorpora estratégias de poder tipicas da

contemporaneidade.

O conhecimento, nessa perspectiva, portanto, ndo € composto somente por ideias, pelo
simbolico, mas pela aplicacdo destas ideias aos problemas vivenciados pelo sujeito em
seu ambiente. Apenas a convivéncia do sujeito em seu contexto especifico pode construir

o significado daquilo que experimentou concretamente (Matta, 2006, p. 64)

Cabe lembrar que essas outras épocas e tempos ndo se limitam ao jogo propriamente
dito, mas também as relagdes entabuladas pelos jogadores, que buscam referéncias do
passado para caracterizar seus grupos sociais. O cla é o grande exemplo, pois, conforme
explicitado no capitulo 2, introduz nogdes de horizontalidade nas relacGes entre
jogadores, ao mesmo tempo em que reconfigura as estruturas de poder-saber no interior

do jogo.

O passado, quando “materializado” pelo jogo torna-se interessante, pois permite a
simulagdo daquilo que, supostamente, j& morreu — o poder da criacdo € dado ao jogador
para engendrar passados proximos ou completamente distintos daqueles estudados nos

livros e fontes histdricas.

4.3. Caracteristicas de instalacdo e versdes

O jogo é produzido e desenvolvido nos Estados Unidos, mas é vendido, no Brasil, em uma
versdo em portugués, fruto do tamanho do mercado brasileiro para este game em
particular. Em geral, apenas jogos ja consolidados no mercado brasileiro recebem versées
dubladas.

O processo de instalacdo é simples. Existem 3 cds de instalacdo no jogo Age of Empires
/11 e um cd de instalacdo em cada expansao (caso o jogador tenha os trés jogos, totaliza,
assim, 05 cds). O cd possui um cédigo de acesso que d& direito ao jogador de participar

do sistema online de jogos, ou seja, travar batalhas e estratégias com jogadores
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espalhados pelo mundo. A empresa produziu um sistema de seguranca que impede que

jogos piratas cobicam acesso a esta rede.

Em relacdo aos requisitos minimos para 0 jogo, ou seja, o tipo de computador que o

jogador precisa ter para instalar e jogar, de acordo com a Microsoft®® sdo os seguintes:

e Microsoft® Windows® XP

e PC com processador equivalente a 1,4 Ghz ou superior
e 256 MB de memdéria RAM

e 2 GB de espagco disponivel no disco rigido

e Unidade de CD-ROM de velocidade 32x ou superior

e Placa de video de 64 MB com HT&L

o Placa de som com alto-falantes ou fones de ouvido

e Mouse Microsoft ou dispositivo apontador compativel

e Modem de 56,6 Kbps ou superior para jogos online

e DirectX 9.0c ou posterior

4.4. O jogo, suas estruturas e personagens
No jogo Age of Empires 111, o jogador possui o dominio dos personagens presentes no

game. Dentre os personagens, destacam-se:

e Colonizadores

Homens e mulheres responsaveis pela acumulacdo de riquezas, construcdo e
organizacdo do espaco dominado pela colénia. Os colonizadores trabalham para
acumular excedentes em ouro, alimentos e madeira, utilizados no processo de
criacdo de unidades militares, religiosas e sociais. Eles sdo os mantenedores
econdbmicos da colbnia. De tempos em tempos, os colonizadores recebem

provisbes da colbnia.

8 Disponivel em: http://support.microsoft.com/kb/907884/pt-br. Consultado em 10 de maio de 2009.
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As diferencas entre os colonizadores de diferentes civilizagdes resumem-se mais a
velocidade de producdo do que até mesmo ao figurino. A ideia de colonizador € a
mesma das versdes anteriores, ou seja, o trabalhador incansavel, que desenvolve

suas atividades dia a dia sem reclamacao, fadiga ou envolvimentos emocionais.

Acredito que essa limitacdo pode ser técnica, visto que a Inteligéncia Artificial dos
jogos até pouco tempo permitia agbes subjetivas reduzidas pelos personagens dos
jogos, no entanto vincula-se, também, ao foco do jogo — dado em nivel
macroestrutural, que beneficia o resultado final do Império e ndo as relacbes
deste resultado com as a¢fes individuais (como acontece no jogo The Sims, por

exemplo).

e Exército

Organiza-se por infantaria, cavalaria e artilharia. Os exércitos sdo 0s responsaveis
pelo dominio fisico do(s) oponente(s). No jogo em questado, é possivel “treinar” até
200 unidades de exército. Cada uma possui um custo de treinamento medido em
metal precioso, madeira ou alimento. Além da referéncia ao custo, cada
“civilizacdo” possui unidades singulares, e o dominio das caracteristicas dessas

unidades é um fator determinante no embate entre oponentes.

O ambiente online do jogo apresenta informacdes sobre os personagens do jogo.
Em geral, este ambiente especializa-se por mostrar ao jogador dados factuais e

pouco analiticos.

e Sacerdotes
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A Igreja possui um papel importante no jogo e na Historia. Dessa forma, os
“sacerdotes” do jogo possuem determinados poderes como: aumentar forga do
exército, “catequizar” inimigos, ajudar na cura de doencas e trabalhar junto aos reinos
para garantir melhorias técnicas a colénia. A Igreja é tratada no jogo, como fonte

relevante importante de saberes cientificos e técnicos.

No entanto € oportuno salientar que ela perdeu parte de seu poder politico,
econdmico e de batalha na 32 versdo do jogo. Na segunda versdo, quando o foco era
a ldade Média, entender os poderes da Igreja sobre o seu feudo era de fundamental
relevancia, visto que a catequese, ou a conversdo do inimigo era arma poderosa na

batalha entre civilizagdes.

Esses saberes ndo sdo apresentados em manuais, secdes especificas do jogo. Na

verdade, € o jogador quem os aprende ao longo de sua experiéncia como jogador.

MCMICHAEL (2007) defende, também, essa tese ao afirmar que jogar games de
situagdes historicas exige dos jogadores/estudantes a construcdo de conexdes entre
ciéncia, religido, politica, educagdo e outros componentes pertinentes no avango

dessas civiliza¢Bes ao longo dos tempos.

e Espides e foras da lei

O jogo conta com a possibilidade de “contratar” foras da lei para ajudar no processo
de conquista da colbnia. Além disso, existe, também, a possibilidade de utilizar
espides que se infiltram no campo inimigo, misturando-se as “pessoas” comuns do

game.
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E a primeira vez que tais personagens aparecem na série, e eles possuem relacio
direta com a condi¢@o da colonizacdo da América, com seus periodos de invasfes de
corsarios europeus, ampliacdo do territério americano por meio do poder bélico dos

foras da lei.

e Nativos (Indios)

O jogo, em sua primeira versdo, conta com a possibilidade de controle de tribos
nativas da América do Sul e do Norte. Sdo indios americanos, brasileiros, maias,
astecas etc. que “ajudam” aqueles que primeiro os exploram. Para realizar esse
controle, é necessario construir uma “feitoria”, ou uma “sede” dentro do territério da

tribo para que esta forme uma aliangca com a sua metropole.

Na primeira versdo do jogo, tais aliancas sdo efetivadas sem resisténcia, bastando ao
europeu dominar o territério indigena, para obter o seu apoio, no entanto, em razéo
das criticas efetuadas em relacdo a esta visdo, a empresa langou uma segunda versao
do jogo, que conta com a possibilidade de enfrentamento entre indios e
colonizadores, ou seja, torna-se necessario ao jogador “colonizador” lutar contra o
indio, buscando o seu dominio. Em termos historiograficos, esta versdo permite
situacBes de critica a coloniza¢do européia, porém, em termos de jogabilidade, as
tribos indigenas possuem atributos semelhantes aos das organizacdo do exército, com
mecanismos de acdo semelhantes as civilizacdes européias. Apesar de valorizar 0s

aspectos religiosos, todas as acles, neste sentido, sdo direcionadas para a

acumulagao de riquezas, nos mesmos moldes das civilizagbes européias.

e Explorador ou Lider
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E o responsavel pela exploracdo inicial da colonia. Ele inicia o dominio da col6nia,
continuado pelos colonizadores. E o Lider é quem tem maior poder de dominio dos
indios americanos, a partir da construcao das feitorias em seus territérios. Além dos
nomes pré-configurados, o jogo permite que o jogador defina o nome de seu lider, ou
seja, qualquer um pode nomear-se lider colonizador do territério. Os lideres estédo
presentes também nas civilizacdes indigenas e asiaticas e o seu papel colonizador é

também acentuado nelas.

O game e suas “civilizagdes”

O jogo Age of Empires 111, conforme anunciado, possui 8 civilizagbes européias e, em
suas expansoes, 3 civilizagbes indigenas e 3 civilizacbes asiaticas. Cada uma possui
caracteristicas singulares. Abaixo, apresento uma sinopse destas caracteristicas
destacadas pelos produtores do games. E importante salientar que ha outras diferencas

entre as metropoles que sdo compreendidas apenas a partir da imersao no game.
=

Fonte: www.ageofempires3.com.br. Consultado em abril de 2008

Civilizagbes

Age of Empires 111

EEspanhéis

Os espanhois tém grande poderio militar, tanto de infantaria quanto de cavalaria. A
flexibilidade nas primeiras expedicbes que partem da Cidade Natal, possibilita aos
espanhdis atacar cedo ou estabelecer, posteriormente, uma economia forte. As melhorias

da Cidade Natal dos espanhois beneficiam os soldados, as edificagcbes e as unidades

navais.

Franceses
Embora a economia dos franceses comece lentamente, a unidade Coureur, um Alde&o
com grande habilidade para luta, torna dificil atacar os franceses no inicio. Os franceses

também tém a unidade de cavalaria mais forte do jogo — a Cuirassier. Além disso, 0s
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franceses séo especialistas em fazer aliancas com os indios americanos

[ P

fv—

—HoOlandeses

Embora os Colonizadores holandeses sejam limitados e caros, a civilizacdo holandesa
compensa essa desvantagem econdmica construindo Bancos e gerando moedas
automaticamente. A Cidade Natal dos holandeses enfatiza as atualiza¢cdes nos setores de

defesa e economia.

liRUSSOS
Comecar 0 jogo com recursos extras e com menos Colonizadores propicia que 0S russos
se concentrem na economia ou em um ataque prematuro. A infantaria russa,

isoladamente fraca, € treinada em blocos em um ritmo mais rapido, o que da aos russos a

oportunidade de dominar o inimigo com numeros maiores de soldados.

L‘I"A
E MBritanicos

Acesso rapido aos Colonizadores enseja que os britdnicos tenham uma das economias
mais fortes do jogo. A capacidade de atualizar duas unidades importantes — Mosqueteiros
e Hussardos — torna o poderio militar dos briténicos formidavel no "late game" (jogo
demorado). A Cidade Natal dos britanicos enfatiza melhorias em tecnologia e em recursos

navais de guerra.

25

= Portugueses
Como iniciam o jogo com dois Centros da Cidade, os portugueses podem produzir
Colonizadores, controlar territorios ou oferecer suporte a seus aliados. A capacidade
Luneta permite que os portugueses espionem os inimigos com facilidade. Os portugueses
também tém uma forte esquadra, uma poderosa infantaria leve e os melhores Dragdes do

jogo.
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[ @Y Alemaes

Os alemé&es tém menos Colonizadores e, portanto, uma economia mais lenta. Felizmente,
a Carroca do Colonizador e a cavalaria Uhlan sdo geradas gratuitamente no Centro da
Cidade dos aleméaes. Além disso, os alemédes comegcam 0 jogo com a capacidade de enviar

Mercenarios de sua Cidade Natal (muito antes que outras civilizagbes possam fazer isso).

-
Otomanos

Para os otomanos, os Colonizadores sdo automaticamente gerados no Centro da Cidade.
A construcdo de uma Mesquita e a realizacdo de pesquisas ajudam a manter a producao
de Colonizadores estavel. Devido & sua posi¢do, estendendo-se pela Europa e pela Asia,

0s otomanos tém mais unidades exclusivas do que qualquer outra civilizagdo.

The WarChiefs ( primeira expansao do jogo)

@

@ iNacao Sioux

Com a descoberta do ouro nas sagradas montanhas negras, os Sioux tiveram conflitos
esporadicos com o0s novos imigrantes, gerando a Guerra Indigena e, eventualmente, a
Batalha do Little Big Horn. A nacdo Sioux consiste em trés distintas divisbes geograficas
de pessoas que falam o idioma Sioux: os Lakota, os Dakota e os Nakota. No idioma Sioux,
esses nomes significam “amigo”. Esse povo € conhecido por treinar muito bem seus

cavalos e sua maior vantagem sobre os inimigos é sua rapida e forte cavalaria.

I.I!Confederag:éo Iroquesa

Os iroqueses formaram a Liga das Cinco Nag¢Bes muito antes da chegada dos europeus a
América do Norte. Eles possuem uma Constituicdo com leis muito especificas para a
selecdo de chefes de guerra, guias e até mesmo, oradores para funerais. Benjamin
Franklin tinha muito respeito pela comunidade Iroquesa. Durante a Revolugdo Americana,
algumas tribos, algumas aliadas aos britanicos e outras aos colonos, desmantelaram a
poderosa confederacdo dos lIroquois. Equipada com uma poderosa artilharia e armas

mortais, essa civilizacdo pode desencadear uma grande revanche a qualquer momento.
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gb!u"élmpério Asteca

7

Esta € a mais poderosa civilizacdo da Mesoamérica. Eles construiram grandes cidades,
sendo a mais famosa a Tenochtitlan, no México. Essa cidade foi descrita por alguns
espanhdis como uma cidade tdo grande como as européias, com infraestrutura avancada
repleta de templos, mercados e canais. Na sociedade Azteca, cada membro estabelece
sua prépria e individual religido, formacdo educacional e treinamento de guerra. Nesse

jogo, o povo Azteca tem uma forte infantaria de elite com diversas unidades.

The Asian Dynasties (terceira expansao do jogo)

E]I’ndia

A india tem o diferencial de que os aldedes requerem madeira em vez de comida para a
sua criacdo. Além disso, a India tem maior lastro de aldedes do que as outras civilizacbes
asiaticas. Ainda quanto a essa civilizagdo, destacam-se os elefantes de guerra e as
maravilhas disponiveis: Agra Fort, Taj Mahal e Karni Mata, todas construcGes
arquitetnicas artisticamente relevantes. Melhores unidades: Sepoys, Mahout Lancer
(cavalaria anti-infantaria, mas € um elefante) e elefantes de cerco. Melhor unidade

mercenaria: Arsionist (uma infantaria com langa-chamas).

!EJ
%
Japéo

Ao Japdo foram reservados as unidades mais poderosas do jogo, os samurais. Os
Hatamoto Samurai, por exemplo, sdo unidades de infantaria capazes de inspirar
moralmente suas tropas propiciando a elas bénus nos ataques. Outra unidade, o Daimyo,
€ praticamente um quartel-mdével, pois estd apto a "treinar" unidades de infantaria e
artilharia em pleno combate. A penalidade para tanto poder, contudo, é razoavel. J& que
— embasado em tragos culturais desse povo — € possivel somente coletar comida de
peixes, ndo sendo permitido a eles cagar e criar bovinos. Por outro lado, € possivel criar
santuarios em torno desses animais de modo a coletar, de maneira obscura, alimentos.

Outra vantagem dos japoneses é que muitas cartas podem ser mandadas duas vezes,
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dobrando, assim, os beneficios obtidos com elas.

MChina

A China possui uma maravilha, chamada “torre de porcelana”, a qual envia ao jogador
uma provisdo de alimento de forma continua, e pode, entdo, ser programada para
produzir o alimento, a madeira, a moeda, ou uma mistura de todos os trés juntos com
pontos e exportacdo da experiéncia. Localizado no banco sul do rio de Yangtze em
Nanjing, China, a torre da porcelana foi considerada uma vez uma das sete maravilhas do
mundo. Os povos de China chamaram a Bao'ensi, ou o “Temple da Gratiddo,” mas
Europeus visitando-a chamaram-na a torre da porcelana de Nanjing, em referéncia aos
tijolos da porcelana da torre. A China possui cartas que permitem a eles o surgimento
imediato de aldedes proximos as casas, ocasionando em coleta mais rapida de recursos. A
China possui a economia mais forte do jogo, pois conta com os aldedes mais velozes na

coleta de recursos. Melhores unidades: Iron Flail (cavalaria), chu-ko-nu (infantaria)

4.5. O game e suas construcdes

Cada “civilizacdo” possui suas construgdes proprias, com caracteristicas arquitetdnicas
especificas de cada regido europeia, da América do Norte e da Asia. No entanto as
construgcbes encerram algumas semelhancas em relacdo as finalidades de cada uma. Os
responsaveis pela producdo de construcdes sdo os colonizadores. Podem-se organizar as

construcgbes da seguinte forma:

CENTRO DA CIDADE, MORADIAS E RELIGIAO®

Centro da colbénia

® Fonte das imagens: http://aoe3.heavengames.com/php/units/units.php. Consultado em 10 de maio de
2009

139


http://aoe3.heavengames.com/php/units/units.php

Local de estabelecimento dos colonos. O centro da cidade € a primeira edificagdo a ser
construida. Os aldedes sdo criados a partir deste centro. E interessante observar que,
independente da civilizagdo escolhida, o jogador é tratado como colono desta. Isso ocorre
porque é possivel ao jogador escolher mapas “de época” e, com 0S japoneses, por

exemplo, iniciar uma expedicdo de colonizacdo da Floresta Amazodnica.

Casas

Construidas para acomodar os personagens (trabalhadores, soldados, religiosos etc.) do
game. Cada casa comporta até 10 personagens. Elas devem ser construidas a medida
que o jogador necessita de mais colonizadores ou defensores da coldnia. E possivel
agregar até 200 personagens por civilizacdo. Este nimero s € possivel de ser aumentado

caso o jogador consiga colonizar os indios do territdrio escolhido.

Construcgdo utilizada para formar padres, também é um centro de pesquisas importante

para melhorias das unidades.

PODER MILITAR

O game conta com algumas edifica¢des utilizadas para treinamento do exército.

“Barracas”
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Utilizadas para treinar a infantaria

Estabulo

Edificagdo utilizada para treinamento da cavalaria

Arsenal

Casa de desenvolvimento tecnoldgico das armas de unidades militares

Infantaria

Utilizado para producédo de morteiros e canhdes

Torres de guarda
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Torres com poder de ataque e importantes para visualizagdo da aproximacao do inimigo

Sallon

Local de treinamento de espides e foras da lei

ECONOMIA

Apresentam-se, abaixo, as principais edificacbes que tém papel econdémico relevante no

jogo.

Posto comercial

O posto comercial é utilizado para cobrar tributos dos nativos colonizados. A cada vez que
um nativo passa pelo posto é recolhido um tributo em forma de alimento, ouro, madeira

ou experiéncia®.

5 A experiéncia, ou tempo de jogo permite ao jogador receber provisdes da metrépole de tempos em
tempos. Se a colonizagdo dos indios é bem sucedida, por exemplo, a metrépole envia provisdes de maneira
mais rapida.
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Bancos

Apenas os holandeses possuem esta construcdo. Utilizada para gerar moedas

Capitdlio

Construcdo utilizada para aperfeicoar a forma de trabalho de seus colonizadores. E

possivel aumentar a sua produtividade.

Fabrica

Unidade industrial utilizada para produzir madeira, ouro, alimento ou artilharia pesada

(canhdes).

Fazenda
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Construcdo utilizada para agricultura, acumulacdo de alimentos da colénia

“Plantation”

Construcdo utilizada para gerar moedas. Esta construcdo € demandada a partir do
momento em que a mineracdo por superficie chega ao fim. Acredito que esta plantagao
seria uma aproximacdo de métodos mais sofisticados de extracdo de minerais, como

ferro, ouro, diamantes etc.

Curral

Construcdo utilizada para criagcdo de animais domeésticos (vacas, ovelhas etc.)

Mercado
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Local especifico para troca de mercadorias. E possivel trocar alimentos por ouro e

madeira e vice-versa.

4.6. Formas de jogar®®

Aprenda a jogar

lospand ow: Inchvidual

Multiiogador

AjudaFerramentas

Tela inicial do jogo Age of Empires 11/

Jogo Individual

Neste jogo, o jogador participa de batalhas contra o computador, ndo sendo possivel tipo

algum de interagdo com outros humanos

® Todas as imagens desta secéo foram retiradas diretamente do jogo, por meio da cépia das referidas telas.
Utilizei, para isso, a conta que criei no ambiente online e, através do comando Print Screen e de programas
de manipulagdo de imagens, editei as imagens do jogo.
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Multijogador

Esta secdo propicia ao jogador participar de partidas com até 8 jogadores simultaneos. E
possivel jogar de duas formas: através de uma rede interna (LAN) ou externa (internet).
O jogo multiplayer sé esta disponivel para quem acessa 0 jogo por meio de uma chave de

identificacé@o original, ou seja, ndo é possivel jogar com cépia pirata.

Ajuda/Ferramentas

Espaco destinado a oferecer dicas, tutoriais e configura¢des diversas do jogo

PAGINA INICIAL DA TELA “MULTIJOGADOR”
Parte superior da tela:

A esquerda, mostra-se o nimero de pessoas online e a direita, algumas informacées

“factuais” sobre a historia da América.

Navegador do jogo: mostra os jogos criados por jogadores espalhados pelo mundo.

Podem jogar de 2 a 8 jogadores.

T Fioo

ST Rk

TFEETY o
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Pesquisa rapida — localiza jogadores com as caracteristicas escolhidas pelo jogador. Por
exemplo: o mecanismo localiza jogadores com caracteristicas semelhantes, como:

experiéncia, desenvolvimento das cidades, titulo no jogo etc.

TAFErEatT e

Metrépoles — Mostra as metrépoles que o jogador possui. O jogador pode escolher
gualquer uma dentre as apresentadas, desde que tenha as versfes especificas do jogo

instaladas em seu computador.

[EREETES TSR] o urar

s iberprofedior
LIELTET T

FOEETE T ]

Avatar O < senha

O rrwhores do sge

Exfbir Criar Excluir

Bate papo — se¢do que propicia a comunicagdo entre jogadores dentro do jogo
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B Entar no canal

Niveis — mostra os melhores jogadores de cada civilizacdo, em uma listagem realizada a

cada 3 meses.

TR- el potermg Eccoilaladder Trattato i & 1f1faoo0
S Lo e - oL PlU e e Eo fafatix SO 200y,
SUP- Vitore

=Vttorie.= A=trcln

- W - [HeEps

EUT VIt rias = Porigueses FTTICi e L S Eo e, oI Les

SUP-Withrins - Otomanos rraioriade vt rigs cormo Gtomano

Cla — mostra o cla ao qual o jogador pertence (se for o caso)
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[Omael - Os melhores do age o. ... Atualizar cla

Deixar cli

Jogando Age of Empires 111 — principais comandos

O principal periférico utilizado no jogo é o mouse. Ele permite selecionar os personagens,

construgdes, animais etc. Os comandos do mouse sdo 0s seguintes:

Botdo esquerdo: seleciona personagens ou objetos. Para selecionar mais de um
personagem ou objeto, basta pressionar com o botdo esquerdo e arrastar 0 mouse até a

selecdo ser completada.
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a ldietral

Botao direito:

Botdo de acdo do game, depois de selecionar o objeto ou personagem, basta utilizar o

botdo direito para solicitar a agdo desejada (ataque, trabalho, producéo etc.)

4.7. Possiveis historiografias do jogo

Em termos historiograficos, é imperioso destacar que 0 jogo ndo tem como objetivo

garantir fidelidade “a acontecimentos de uma época”.

O jogo faculta duas formas de atividades: na primeira, chamada de “campanha”, ha a
histéria de uma familia e suas aventuras na América do Norte. Nas versdes anteriores do
jogo, havia a presenca de personagens histéricos como “joana D’arc”, Julio César, El Cid,
Cledpatra etc. Ja a terceira versdo apresenta a histoéria de uma familia desconhecida e
mistura historia com elementos fantasticos, como a procura pela fonte da juventude, a
sociedade “Circulo dos 0sso0s”, a chegada dos russos a América “antes” dos espanhdis e
portugueses. Percebe-se que essa se¢do do jogo traz, hoje, como maior objetivo garantir

entretenimento do jogador.
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A secdo chamada “Escaramucador” (tradugdo de skirmish”) permite que o jogador
enfrente 0 computador ou outros jogadores em rede. Nela, ele escolhe uma das

civilizacdes possiveis, conforme apresentacao anterior.

No mundo historiadores, é preciso estar bem conscientes da importancia da analise de
processos histéricos a partir de uma perspectiva interrelacional, uma perspectiva que
integra complexas relacGes entre as entidades, acontecimentos e personagens histdricos.

E precisamente essa metodologia que é empregada em jogos como Age of Empires.

Segundo Whelchel ( 2007),

Talvez um dos aspectos mais interessantes de usar estes jogos como
instrumento de ensino é que eles ajudam a eliminar uma compreensao
teleoldgica da histéria. Os estudantes acreditam que a historia € muitas vezes
pré-determinada, ndo ha alternativa para um resultado que ndo a de um
acontecimento histérico que ocorreu. Ao jogar estes jogos, os alunos aprendem
a reconhecer a natureza contingente da histéria. Por exemplo, no ciclo da prata,
um estudante jogando com os espanhois pode decidir utilizar a sua riqueza do
Novo Mundo para desenvolver novas tecnologias e infraestrutura, em vez de
utilizar-lo apenas para a compra produtos de luxo ou de produtos
manufacturados. Esta divergéncia entre o "jogo histérico” e histéria real cria
novos caminhos e diferentes desfechos que incentivam o aluno a refletir sobre o
modo como as escolhas que ndo foram realizadas na “histéria real” podem
modificar os eventos historicos. (traducgao livre)

Salienta-se, novamente, que o objetivo do game ndo é garantir nenhum saber histérico
sistematizado, mas garantir combates bélicos e politicos entre jogadores espalhados pelo
mundo. No entanto a empresa tem uma preocupacdo na producdo do game em termos
estéticos. Na arquitetura, nas roupas dos personagens, seus armamentos, armaduras etc.
ha uma preocupacdo em aproximar estes elementos daqueles reconhecidos pelos
jogadores como tipicos de uma época. Aparentemente esta seria a Unica referéncia
historica, mas, conforme irei apresentar adiante, a estrutura do jogo permite, a meu ver,
estratégias de acgdo vinculadas diretamente ao pensamento historico. Além disso, a
necessidade em ultrapassar os problemas do jogo proporcionam a criacdo de espagos de
aprendizagem destinados a resolver problemas dos jogadores para alcancar os objetios

do jogo.

151



CAPITULO 5. OPERACOES DA COGNICAO HISTORICA E A APRENDIZAGEM
DA HISTORIA — SOBRE POSSIBILIDADES NO MUNDO DOS JOGOS DIGITAIS

Imperial Age

Figura 22: Tela do jogo Age of Empires Il (Microsoft Games: 1998)
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Conforme explicitado no corpo deste trabalho, o seu grande foco é: os processos de
aprendizagens de raciocinios e de ideias histdricas que os sujeitos jogadores fazem por
meio do jogo de computador Age of Empires I/, que simula acontecimentos histéricos
Determinar o que aprendizagens de raciocinios e de idéias histéricas € um trabalho
complexo e passivel de diversas lacunas, visto se tratar, assim como a propria

historiografia, de movimentos complexos de mudancas continuas.

A Histdéria movimenta-se entre perspectivas globais, microscépicas, dialéticas e narrativas,
vinculadas aos varios paradigmas epistemoldgicos. Veyne (1982, p. 8) chega a afirmar
que a “Histéria ndo tem método (...) e que a Histéria € uma narrativa de eventos: todo o

resto resulta disso”.

Nao é objetivo de este trabalho discutir a histéria da teoria da histéria, embora muito dos
conceitos, ideias e modos de pensar da histéria sejam objeto de estudo daqueles que se
ocupam da teoria da Historia, assim como dos que se ocupam da historiografia de
determinados campos ou tematicas historicas. No entanto, esses acompanharam grande
parte de nossas andlises. Neste capitulo, meu propésito é o aprofundar um pouco mais a
discussdo daqueles elementos presentes no que considero importante para a construcao
de maneiras e formas de pensar historicamente e relaciona-las a aspectos imagéticos dos
jogos digitais de tematicas histéricas, ressaltando de forma mais clara também os
aspectos sobre 0s quais devemos exercer nossas criticas. Elegi os seguintes elementos
como pertinentes para 0 pensamento histérico: tempo e espac¢o; narrativa; imaginacao;
conceitos e analogia. Relaciono-0s aos jogos digitais e, em especifico, aos resultados

obtidos em minha imerséo no campo.

E ainda objetivo deste capitulo analisar as acdes, as estratégias, os modos de ser e agir
dentro e fora do jogo que permitiram compreender as aprendizagens de raciocinios e de

ideias historicas dos jovens observados.

Apesar de a teméatica deste trabalho se alinhavar por diversos referenciais teéricos, em
face de sua especificidade, julgo as perspectivas de Albuquerque Junior (2007) e Veyne

(1982) relevantes para as aproximagdes entre jogo e histdria proposta nesta Tese.

5.1. Tempo, espaco e jogos digitais
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A efemeridade dos sujeitos e objetos, ou, na perspectiva de Baumam (2001), da liquidez
do ser e das coisas em uma sociedade tecnologizada, incorre no risco de desconsiderar a

temporalidade e seu vinculo direto com a Histéria.

Escrever historia é (...) mediar temporalidades, exercer a atividade de tradugdo
entre naturezas, sociedades e culturas de tempos distintos. Colocados nesta
terceira margem da temporalidade, que é o presente, o historiador tem a tarefa
de construir com sua narrativa uma canoa que possa mediar, fazer se tocar as
margens do passado e do futuro (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2007, p. 33)

O tempo historico € plural, poliestruturado. O tempo histdrico jamais € sentido da mesma
forma pelos homens, varia de cultura, organizacdo politica, idade, local de moradia. As
relagbes econdbmicas de diferentes grupos sociais, a forma como garantem a sua
sobrevivéncia, a maneira como organizam o seu trabalho e, até mesmo, as tecnologias
que utilizam em seu cotidiano afiangcam diferentes maneiras de lidar com o tempo. Como
lembra Elias (1998), a ideia de tempo ndo pode ser explicada como uma relacéo
estabelecida por um ser humano, uma relacdo desprovida de qualquer existéncia objetiva
fora dele (o tempo). Em sintese, € possivel afirmar que a complexidade do tempo

historico advém da propria complexidade de relagdes criadas pelo homem.

O tempo historico é produto das agoes, relagcdes e formas de pensar dos homens
e essas acles variam ao longo do tempo cronoldgico. Em cada tempo histérico —
ou em cada presente — coexistem relagdes de continuidade e de rupturas com o
passado, bem como perspectivas diferenciadas do futuro. Assim, as mudangas e
as permanéncias que acontecem num determinado tempo ndo se explicam pelo
qgue aconteceu hum tempo cronoldgico imediatamente anterior, no entanto, ndo
podemos prescindir da cronologia para construir demarcacGes dos processos
histéricos. (SIMAN, 2003, p. 111)

Junto ao tempo histérico, os acontecimentos sdo marcados por relagdes espaciais, pelo
lugar em que ocorre a acdo. De maneira sintética, pode-se assegurar que O0S
acontecimentos ao longo de do tempo estdo circunscritos em espagos determinados,

sejam eles de ordem material ou néo.

Compreender Histéria significa estabelecer relacdes com passado, presente e futuro, bem
como localizar estas dimensdes temporais nos seus espacos de acdo. Conforme esclarece
Siman (2003, p. 125) O tempo histérico requer um sentido de existéncia do passado, bem

como do presente; requer um sentimento de pertencer, de estar dentro da historia.

As dimensfes culturais de nossa sociedade ndo prescindem da compreensdao do tempo
pelos sujeitos. Acredito ser possivel afirmar que qualquer sujeito vive relagdes intensas
com o tempo histérico, ainda que de forma, aparentemente, ndo sistematizada consoante

com os parametros académicos ou escolares. De acordo com Elias (1998, p. 14)

O tempo é uma expressdo social e os sujeitos que nascem em sociedade com
ideias de tempo mais complexas tém como premissa apreender e assimilar o
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tempo de sua comunidade, sob o risco de ndo conseguir desempenhar o papel
de um adulto no seio dessa sociedade.

E possivel pensar, portanto, em caracteristicas sociais e culturais contemporaneas que
criam novos valores e experiéncias sobre o tempo e o0 espaco marcados pela
microinforméatica em nossa sociedade. A sociedade contemporanea caracteriza-se por
grande dinamismo nas constru¢des de ordem tecnolégica, producdo de bens e valores em
ritmo acelerado e, devido aos vinculos capitalistas, valoriza a obsolescéncia do ser e das
coisas. O tempo na sociedade cujo motor social € a microinformatica é acelerado ao
maximo e lanca para debaixo do tapete evidéncias das realizacdes de tempos e espacos

ndo muito distantes — transformando-se em um aparente culto da efemeridade.

Contudo essa aparente valorizagdo da efemeridade néo significa um abandono da Historia
ou da compreensdo que os sujeitos, sobretudo os jovens, possuem do passado. Um dos
possiveis efeitos da liquidez e da aceleracdo do presente é a sensacdo de distanciamento
temporal vivenciado nos dias atuais. Os reflexos deste distanciamento compreendem a
ideia de que o passado, mesmo recente, € cada vez menos proximo das praticas culturais
contemporaneas. Isso faz do passado um “objeto” raro, de valor inestimavel e também
um objeto de curiosidade e atencdo, pois mostra um conjunto de rupturas territoriais,

culturais, organizacionais, econémicas e estruturais.

O caminho analitico que se abre, portanto, ndo é o da crengca de uma aparente
desvalorizagdo da Histéria ou do saber histérico como componente de inser¢do social,
mas a forma como a Historia é apresentada nos produtos contemporaneos, sobretudo
midiaticos. A Historia é menos analitica do que hipermidiatica. O passado é componente

nostalgico das produgdes televisivas, cinematogréaficas, musicais e dos jogos digitais.

Os acontecimentos historicos, sobretudo aqueles que trazem marcas singulares em
relacdo as nossas caracteristicas culturais contemporaneas, transformam-se em objetos
de desejo a serem consumidos como curiosidades e nostalgia - € ponto de apoio para um

passado conhecido, frente as instabilidades do presente.

Veja-se, por exemplo, a producdo televisiva brasileira: observa-se um numero
consideravel de producbes de sucesso cuja tematica eram tempos e espagos distantes do

presente — os chamados “trabalhos de época”.

Algumas das producdes cinematogréficas de maior sucesso nos Ultimos anos possuem as
marcas do passado como fatores de impulso de suas narrativas. Filmes como O Senhor
dos Anéis (2000, 2001 e 2002) e Harry Potter (2000 a 2009) e suas respectivas obras

155



impressas, guardam relagbes diretas com a Idade Média, sejam nos ideais medievais de
cavalaria, suserania e vassalagem do primeiro, sejam na constru¢cdo do imaginario sobre

as bruxas e suas aventuras fantasticas no segundo.

Essa é a sensacdo geral que os jogadores deixam transparecer, na fase de Imerséo Il da
pesquisa. A maioria dos jovens jogadores revelam, em suas falas, os motivos que 0s
levam a jogar um jogo como Age of Empires. H4 uma fascinacdo pelo passado, que se
manifesta na sua materializacdo por meio das imagens dos jogos. Observei que a relacéo
entre o jovem e 0 jogo é semelhante a uma observacdo microscépica, como se ele
pudesse observar uma outra época pela simulacdo desta e, a0 mesmo tempo, pudesse

“pagar para ver” o que acontece quando ele provoca intervencdes.

Na fase de imerséo Ill, os dois jovens entrevistados, tanto nas conversas realizadas via
MSN, quanto no questionario online respondido por eles, demonstraram grande interesse
pelos jogos Age of Empires 111 e similares, por simularem o passado. O jogador AB, de 16
anos, por exemplo, apresentou o seguinte, ao explicar por que joga jogos como Age of

Empires 111:

(Costumo jogar este tipo de jogo) Pelo contexo, pela jogabilidade e a
oportunidade de conhecer um pouco da histéria de algumas civilizagdes, como
no jogo Age of Empires /11, em que aprendi um pouco de revolucdo americana,
e outras culturas

JA o jogador LK, de 18 anos, citou o exemplo do jogo Age of Mytology em que ele

demonstra o seu interesse pelo jogo:

O Jogo Age of Mythology foi desenvolvido pela mesma empresa do AOE (Age of
Empires)®’, mas trata-se da era Mitolégica. E muito interessante e nos ensina
muito sobre a cultura antiga, principalmente a religido. Procurei informacdes
sobre o jogo por meio eletrdnico mesmo, a fim de saber sobre as curiosidades
da Era Mitoldgica e todos os mitos e histdrias que envolvem essa época

O jogador KL, ainda nos falou um pouco mais do seu fascinio pelo jogo Age of Empires
1.

Infelizmente ou felizmente, ndo ha nada que eu ndo goste no jogo AOE III.
Talvez o que menos me agrade é devido as guerras ja serem com Armas de
Fogo. Curto mais as Guerras Medievais onde os soldades tinham que ter
coragem de encarar o inimigo 'Cara a Cara'.

Tanto os jogadores entrevistados, quanto aqueles observados no ambiente on/ine do
jogo, ao escolher o jogo, fazem-no pelo enredo do jogo — ou seja, a tematica em Histéria.
Além da tematica, ndo se trata de qualquer histéria, mas daquela mais distante

temporalmente, que evidencia um aparente “exotismo” ao jogador.

67 E muito comum os jogadores falaram sobre o jogo a partir dos seus cédigos estabelecidos no ambiente do
jogo. Counter Strike, por exemplo, é chamado de CS, Age of Mythology — AOM; World of Warcraft — WOW e
assim por diante.
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O interesse por assuntos relacionados a Historia pode ser observado no amplo ndmero de
jogos comercializados no mercado. Em minha pesquisa, levantei 77 jogos cuja tematica
sdo eventos e acontecimentos historicos (além daqueles que contém a temporalidade
como “motor” de seu desenvolvimento). Posso assegurar que a maioria dos jogos de
estratégias vincula-se a tematicas historicas, cujo trabalho do jogador refere-se a gestao
de seus espacos (sejam eles um pais ou pequeno espaco) e a expansado deste. Ha ainda
um numero significativo de jogos que privilegiam o tiro em primeira pessoa (como se
fosse a simulacdo de um combatente), mas que possuem um amplo grau de

desenvolvimento de estratégias como “motor” de sua Historia.

Os jogos de tematicas em Histéria privilegiam o tempo e o espaco, em sua grande
maioria. Estes tempos e espacos possuem distingdes. O passado “transmitido” no jogo,
traz a tona ideais roménticos do passado, que almejam um retorno a honra, a
organizacdo social, as aparentes relacdes culturais mais sélidas. Trata-se de um passado

cujas tramas liberam a curiosidade por culturas distantes, exoéticas, idealizadas.

Esses ideais podem ser vinculados ao que Huizinga (2007, p. 108) chama de trama do

JOgo nas guerras

A ideia de guerra s6 aparece quando uma situacdo especial de hostilidade geral
solenemente proclamada é reconhecida como algo diferente das querelas
individuais e dos conflitos entre familias. Esta distingdo coloca de um sé golpe a
guerra tanto na esfera agonistica quanto na do ritual, elevando-a ao nivel das
causas sagradas, de um confronto geral de forcas e da revelagdo do destino: por
outras palavras, passa a fazer parte daquele complexo de ideias que abrange a
justica, o destino e a honra.

A idealizacdo dessas relacBes é observada nos clds, a comecar pelo préprio nome. O cla é
um termo vinculado a organizagdes tribais e estd fundado nas dimensdes simbdlicas de
seus componentes. O cld valoriza o passado, a medida que privilegia aquele que possui
maior tempo de permanéncia ali, aliado a boas habilidades no jogo, que sdo reconhecidas
como de maior experiéncia. As regras, aparentemente, sdo tacitas, apesar da

horizontalidade das relacdes.

No interior do cla (isso ocorreu em todos aos quais me afiliei), o imaginario da honra, da
justica e do destino deixa-se transparecer, quando 0os membros esperam que todos
desenvolvam agbes que, nos espacos do mundo real, sdo esquecidas ou foram
modificadas e ha muito se perderam. Os jogadores esperam que 0 outro seja educado,
participe ativamente do cl&, ensinando tudo aquilo que aprendeu, respeite 0s mais velhos

— aqui reconhecidos como mais experientes -, trabalhe em grupo e saiba o papel que
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possui no jogo, respeite 0 oponente — membro de outro cla -, estabelecendo um conjunto

de regras antes da partida e seguindo-as.

Conforme ja afirmei, a experiéncia valorizada no jogo nado é a idade do jogador, mas as
habilidades que possui. Nesse sentido, € comum a presenca de adolescentes com idade
inferior a 17 anos que lideram os clas, organizam as ac¢fes, participam de planejamentos
estratégicos, vivenciam conflitos politicos no interior e fora dele. Em dois clas observados,
a lideranca estava a cargo de jovens nessa faixa etaria. Em outro cla, a vice-lideranca
estava a cargo de um jovem de 18 anos. A lideranga, conforme tenho afirmado, no
ambiente do jogo digital, relaciona-se mais a experiéncia no jogo do que a idade. Se o
jogador demonstra habilidades suficientes para ensinar os demais, isso basta para ser

alcado na hierarquia do cla ou mesmo nas rela¢es individuais fora dele.

Todas as acBes citadas anteriormente, sdo caracteristicas daquele que aprende historia.
Nas acOes dos clads, podem-se observar, por exemplo, relacbes entre o presente e o
passado, o papel da experiéncia (ou do tempo de contato que o sujeito possui com
determinado objeto) e a vinculagdo de dimensdes simbdlicas do passado e sua respectiva

reconfiguracéo nas relacdes do presente.

Outro elemento que chama a atenc¢ao nos jogos digitais € a criacdo de “espacos historicos
concretos”, ou seja, a materializacdo (ainda que em aparatos virtuais) da Histéria em um

nivel de aproximacao entre sentidos e realidade jamais vistos.

Embora as batalhas e ag6es (...), ndo pretendam ser fotografias do real, elas
sdo modeladas sobre geografia real e, mais importante, o jogador pode desloca-
los, interagir com eles, orientar os seus soldados sobre estes espagos e
sentir os efeitos do terreno (subindo colinas é mais cansativo do que ir para
baixo; a travessia de uma ponte ou rio € uma tarefa dificil e perigosa etc.). Se o
espago ndo parece real, a sensagéo é real. (SCHUT, p. 2007)

Observa-se uma aparente valorizacdo do espac¢o na configuracdo dos jogos de dimensdes
histéricas. E a exploracdo deste espaco pelo jogador o principal foco do jogo e os
acontecimentos sdo resultado desta acdo. Nessas simulacdes de espaco e tempo, 0s
game designers do jogo levam em consideracdo fatores de consumo do jogo, ou seja, 0
jogo é preparado para que o espaco a ser explorado e o tempo (tanto deste espaco
guanto da acdo do jogador) sejam verossimeis e assimilaveis, com certa dose de

dificuldade, pela maioria dos jogadores, de maneira a garantir o seu entretenimento.

Outro aspecto a ser levado em conta, nos jogos digitais com tematica em Historia é a
valorizacdo do tempo linear e progressivo, sobretudo quando o jogo pretende garantir ao

jogador sua melhoria pela acumulagdo de riquezas. Essa linearidade estd diretamente
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relacionada a capacidade do jogador em ocupar o espaco do jogo (seus mapas), com

relativo sucesso (ou seja, dominio do espaco e exploracdo das riquezas).

De maneira geral, a maioria dos jogos pecam em suas estruturas “histéricas” , pois
privilegiam, essencialmente, a cronologia em seu estado linear. Tém-se, como exemplos,
os jogos Civilization (I ao IV), Rise of Nations, Empire Earth (I a 1) e o nosso foco da
pesquisa Age of Empires (I ao Ill) ®. A maioria destes jogos apresenta como
caracteristicas comuns o inicio em um dado periodo histérico (10.000 a.c, caso do Age of
empires, por exemplo), e o jogador precisa “evoluir’ sua civilizacdo para alcancar o
dominio politico, econémico e/ou bélico. Para welchel (2007), Esses jogos também podem
incorporar ideias sobre o nacionalismo e as identidades nacionais que apenas foram
fixadas no século XIX e sdo, portanto, inadequadas quando se considera a duracdo de

toda a histéria humana.

Ainda que os jogos citados anteriormente tragam essa concepcao aparentemente limitada
da Histéria, para o jogador, 0 que importa é o tempo que ele leva para ocupar e

transformar o espaco.

O tempo aqui retratado ndo é o tempo histérico circunscrito nos registros e documentos,
mas aquele simulado, que guarda elementos do passado e se desenrola com as dinamicas
do presente. Ndo se trata de ponderar se esse tempo e espago sdo pertinentes para 0s
trabalhos historiogréaficos. Conforme dito no capitulo 1, 0 jogo possui tempo e espacos
delimitados e especificos, portanto, o jogador, ao iniciar um jogo, sabe que as regras que
ali se aplicam pertencem apenas aquele universo. No entanto ndo podem ser
desconsideradas as perspectivas temporais e espaciais contempladas nos jogos e nas

suas relacbes histoéricas desenvolvidas.

Ao se problematizar a producdo do conhecimento histérico, as representagdes
do tempo, do passado e da ciéncia com que operamos, um novo conceito de
temporalidade se tornou possivel ndo mais o de um tempo definido
aprioristicamente, em que o historiador inscreveria os acontecimentos, como
num filme linear; mas o tempo da experiéncia, do acontecimento em sua
singularidade, o que torna possivel perceber que ha diferenga na repeticdo e
gue trabalhamos com a multitemporalidade, ao invés de restringirmo-nos a uma
temporalidade Unica. (RAGO, 2003, p. 28)

Conforme observei, os jogos digitais de tematica historica incorporam elementos do
tempo e do espaco. Entretanto, como se dado estas incorporacBes? Apresentarei abaixo,

algumas formas de incorporacédo, bem como suas respectivas criticas.

% Apresento, no anexo I, uma sintese sobre dos jogos de histéria pesquisados.
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Do ponto de vista da programacao do jogo, nao é possivel, por exemplo avancar uma era
sem a construcdo de determinados objetos. O tempo, nesse caso, caracteriza-se
visualmente e na acdo do jogador, como mudanca (das estruturas®), no entanto, a
mudanca é direcionada linearmente. Por exemplo: no jogo Age of Empires 111, o jogador
avanca para a Era dos descobrimentos, depois que constrdi o centro da cidade. Trata-se

de uma sistematica na qual a Historia é sequencial e causal.

O jogador AB, de 16 anos, faz a seguinte analise das partidas que costuma jogar no Age

of Empires 111:

costumo jogar apenas contra o "computador" buscando divertimento nas minhas
horas livres, tenho como principal estratégia, a rapida evolugdo nas eras e
construcdo de tropas para surpreender o inimigo com ataques rapidos e
mortais.O meu objetivo é vencer o jogo o0 mais rapido possivel.

Outro elemento merecedor de andlise sdo os espacos desses jogos. HA uma tentativa dos
jogadores de aproximacdo com 0 espaco real, com seus pormenores, que SO nao
alcancam seu intento devido as limitagbes tecnolégicas do meio. Nos jogos citados, a
simulacdo do espaco procura, inclusive, “recriar” as dificuldades de se caminhar por

montanhas, por exemplo, ou entrar em embates em espacos abertos ou fechados.

No capitulo 2, apresentei uma relacdo entre a exploracdo do espaco e as estratégias de
jogo, ao analisar as escolhas dos jogadores por mapas que ndo contenham ilhas, rios ou
mar, que possibilitem guerras por meio de navios. No cotidiano do jogo, as escolhas
baseadas no conhecimento do espaco sdo intensas. Em geral, o jogador escolhe um
mapa, de acordo com sua experiéncia com os obstaculos deste. O mapa mais famoso do
jogo Age of Empires 111 ¢ denominado Grandes Planicies (Great Plans). A sua descricdo é

a seguinte:

Campos abertos, muitos rebanhos de bisGes para cagar, abundantes minérios e
também seis tribos Lakota e Comanche oferecem uma grande variedade de
estrategias. A rota comercial tera trés ou cinco trading posts. Controle as densas
florestas perto dos cantos do mapa para suplementar sua producdo de madeira
em jogos longos, ou confie nas pequenas porc8es de arvores das planicies. (AGE
OF EMPIRES 111, 2005)

Trata-se de um mapa que simula o espaco real dos Estados Unidos e, apenas pela
descricdo, € possivel inferir que € um mapa com recursos abundantes, assim como a
possibilidade de “controle” das tribos indigenas (conforme foi visto no capitulo 2 e 4, a
respeito do conceito de civilizacdo do jogo, as tribos indigenas, na primeira versao do

jogo, sO existiam como grupos sociais controlados pelos europeus).

8 Considero estruturas todas as construcdes do jogo e também o figurino dos personagens.
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No entanto a experiéncia com o jogo me fez perceber que o critério que pesa mais na
escolha do mapa diz respeito as estratégias do jogador. Este € 0 mapa que permite, ao
mesmo tempo, a exploracdo de recursos e também a exploracdo do espaco de maneira
defensiva, ou seja, o jogador consegue construir um “império” com base de defesa
razovavel contra seus oponentes, o que € menos possivel em outros tipos de mapas. Ha,
inclusive, mapas “reais” que contém mais recursos € mais possibilidades de ganhos pela
exploracdo do indio, contudo, o espa¢o do terreno ou é mais aberto (Como Sonora e
Texas) e ndo permite a construcdo de bases de defesa mais sélidas, ou é fechado e limita

a expanséao por meio da exploracédo dos terrenos (como é o caso do Caribe).

Se fossemos vincular as experiéncias com o tempo, tempo histérico e espaco apenas a
esta dimenséo limitada e programada do jogo, poderiamos facilmente chegar a conclusao
de que os jogos digitais de tematica em Histéria pouco acrescentam as habilidades dos
jogadores, no entanto existem outras dimensdes a serem observadas nos jogos, a saber:
as diferentes maneiras de lidar com o tempo dentro do préprio jogo, a partir das
interacdes entre jogadores; a perspectiva da compreensdo do tempo como transformacao
(representada pelas mudancas nos figurinos dos personagens, nas estruturas tecnoldgicas
etc). e também como demarcacdes sociais (quando os jogadores criam acordos sobre o
tempo da partida, o tempo de inicio dos ataques, o tempo de “dar tempo”, o tempo de
dedicacdo ao jogo etc.). Além disso, conforme dito anteriormente, o jogo é jogado até o
fim, ou seja, no jogo, o jogador participa ativamente dos processos de decisbes e
visualiza os resultados de suas decisbes em um contexto temporal, guardadas as

limitagBes do jogo.

Do ponto de vista do espaco, € onde o jogador alcanca maior nivel de liberdade, uma vez
que ele pode construir cenarios, transformar os cenarios baseados na realidade, decidir
como explorar o cenario e observar os resultados de tais explora¢des. A manipulacdo do
espago permite ao jogador vivenciar as implicacBes das decisfes que ele toma em relagdo

a maneira como vai explorar seu espaco.

Os jogos citados trabalham na perspectiva de que quanto mais desenvolvida é uma
civilizacdo, maior o seu poder bélico, intelectual ou politico. Apesar de haver clareza
quanto a concepcao de mundo transmitida por tais estruturas, também se sabe que, ao
recorrer a Histdria, observam-se momentos de conflitos entre nacdes, grupos tribais,
entre ocidente e oriente, nos quais, na maioria das vezes, a vitdria estava relacionada a

algum tipo de superioridade do vencedor sobre o perdedor. E importante analisar a
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centralidade do poder bélico nesses jogos como aquele que garante maior superioridade

nos conflitos gerados.

Em minhas observacfes, pude perceber que as interacbes entre jogadores, independente
de pertencerem ou ndo a clds, sdo frequentes, ou seja, fazem parte de praticamente
todas as partidas (em meu caso, de 657 partidas). Em geral, o inicio de cada jogo é
marcado pela pergunta: “rules?’ (regras?), em que o jogador indica o que é ou nao
permitido no jogo. Os acordos giram em torno do tempo necessario a “evolucdo” da
civilizacdo antes do confronto (geralmente, o tempo gira entre 40 e 50 minutos, tempo

necessario para alcancar o ultimo nivel evolutivo no jogo).

Apesar do vinculo entre evolucdo linear, transformacdo no figurino e tecnologia da
civilizacdo e aumento da forca do oponente por meio dessa “mudanca temporal”, 0s
jogadores, na maioria das partidas, demonstraram maior valorizacdo as taticas/estratégias
do que ao vinculo direto entre evolucédo e forca, ou seja, sempre € possivel ao jogador
sobrepujar o oponente, ainda que haja uma aparente superioridade deste pela sua

evolucdo mais rapida no jogo.

Apesar dessa suposta determinacéo dos jogos, a maneira como 0s jogadores exploram o
espaco e o tempo do jogo garante ao jogo uma indeterminacdo caracteristica da Histoéria.
Mesmo com toda a programacdo do jogo, nunca € possivel saber se um indio americano
vai mesmo ser derrotado pelas tropas inglesas no jogo Age of Empires 111, devido as
diferencas quanto as suas tecnologias bélicas. A Histéria, nesse sentido, aproxima-se do

jogo, por esta indeterminacdo, pois, de acordo com Veyne (1982, p. 15),

A histéria nunca se repetiria, mesmo que vivesse a contar a mesma coisa. Se nos
interessdssemos por um acontecimento, por ele proprio, fora do tempo, como
uma espécie de bibeld, por mais que, como estetas do passado, nos
deleitassemos com o que possuisse de inimitavel, nem por isso 0 acontecimento
deixaria de ser uma amostra de historicidade, sem vinculos com o tempo.

Conforme pbde ser observado, o elemento que diferencia o jogo de outros artefatos
culturais é a possibilidade de acdo direta do jogador sobre o objeto. Mesmo nas limitacfes
programadas do jogo, ainda assim existem espacos de manipulacdo do tempo no jogo.
Quando se compara 0 jogo a outros artefatos culturais, como o livro, TV ou o cinema,
observa-se que existem campos de reinterpretacdo, de modificacdo nas maneiras e

formas de consumo do artefato.

Talvez o que muda, no caso dos jogos digitais, € o fato de que a acédo do sujeito no jogo
tem consequéncias diretas sobre o objeto, estas sdo visiveis, ou ainda as suas acdes de

pensamento se “materializam” e moldam a realidade (virtual) , criam fatos novos
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previsiveis e imprevisiveis, sobretudo quando estdo em situacdo coletiva de jogo. Além
disso, as operacdes de pensamento presentes em cada uma de suas acdes sdo, em geral,
mescladas pela emocéo, pelo desejo de vencer, pela curiosidade em visualizar os objetos
construidos pelo jogador no ambiente do jogo, pelo desejo de interagir com outros

sujeitos espalhados pelo mundo.

Em sintese, a compreender a dimenséo temporal da histéria, bem como as suas relagfes
com 0 espaco configuram-se, a meu ver, as aprendizagens de raciocinios e de ideias
histéricas. Poder-se-ia neste caso, estabelecer mais um paralelismo com o pensamento
histérico, pois tais habilidades podem possibilitar a inscricdo do sujeito em uma dada
dimensao temporal, bem como a construcéo de relacdes entre a sua prépria histéria com
outros tempos e espacgos, operando transformacgfes no tempo vivido, cujos registros e
tracos sdo encontraveis ha memodria individual e coletiva (Siman, 2003, p. 118). Alguns
desses tracos, vestigios e pistas indiciarias foram por mim recolhidas, ja& outras......
merecem ser objeto de investigacdo, de observacdo acurada, dado o lugar de

centralidade social que o jogo cada vez mais vem obtendo em nossa cultura.

5.1. Sobre as narrativas dos e nos jogos digitais

A narrativa baseada nas grandes histérias de grandes duracdes, direcionadas a
singularidade de alguns personagens configurou-se como caracteristica da Historia
duramente combatida ao longo de muitos anos, a ponto de se atribuir & propria forma de
escrever a histéria como a culpada pelos seus produtos. A narrativa do herdi,
marcadamente linear, estavel e causal foi, ao longo de muito tempo, duramente criticada
por representar uma corrente historiografica racionalista e cientifica, relacionada a
concepgles que eliminavam a maioria das fontes e documentos, vinculando-se aqueles
oficiais e ao discurso do historiador para apresenté-los ao publico. De acordo com Ricoeur
(1994, p.99), esta ruptura se da da seguinte forma:
no lugar ocupado pelas personagens e os herdis das narrativas antigas,
a "nova histéria" instalava entidades andnimas e abstratas; o tempo
espontaneo da consciéncia, ela substituia por uma temporalidade
construida, hierarquizada, articulada; ao carater auto-explicativo da

narracdo, ela opunha a capacidade explicativa de um conhecimento
controlavel e verificavel.

Contudo observa-se, hoje, um “retorno da narrativa”, por se considerar que o trabalho da

escrita da Historia ndo prescinde desta estrutura de linguagem. Trata-se de uma narrativa
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gue desconstroi discursos, aproxima a escrita da Histéria a Literatura e debate as
aproximagdes entre a Historia e Ficcdo, uma vez que o trabalho do Historiador é o de
imaginar aquilo que ndo foi registrado nas fontes e documentos a sua disposicdo
(Collingwood, 2001)

Para Ricoeur (1994) uma razdo abalou profundamente as certezas antigas: a
conscientizacdo dos historiadores de que seu discurso, qualquer que seja sua forma, é
sempre uma narrativa. Para o autor, de fato, toda histéria, mesmo a menos narrativa,
mesmo a mais estrutural, € sempre construida baseada em formulas que governam a

producéo das narrativas.

A narrativa assume, nessa perspectiva, elemento indissociavel da constru¢do do discurso

histérico, configurando-se como um artificio criativo e construcéo ficcional.

Contudo, acentue-se que, para White, este elemento ficcional na narrativa
histérica, embora a aproxime pela forma e pelo poder explicativo de outra
qualquer narrativa, ndo retira valor ao propdsito de dar sentido ao passado real, e
ndo puramente imaginario (BARCA e GAGO, s.d., p. 31)

A proximidade da narrativa com o jogo digital compreende aquilo que Stewart (2007) e
Schut (2007) chamam de carater “contrafactual” dos jogos digitais de historia, ou seja, a
histéria no jogo é, literalmente, “inventada”, criada pelo jogador, ndo guardando, as
vezes, quaisquer relacbes com os acontecimentos ditos “reais” — tornando-se, assim, uma
“histéria de mentira”. A se considerar a perspectiva dada por White (1992) a narrativa
histérica, esse carater contrafactual ndo seria nenhum problema, visto que é impossivel
tecer distingdes entre ficcdo e historia, ja que esta ndo passaria de uma operacdo de
construcdo imaginativa. A histéria ndo traz mais (nem menos) um conhecimento
verdadeiro do real do que o faz um romance, € absolutamente ilusério querer classificar e
hierarquizar as obras dos historiadores em funcéo de critérios epistemolégicos indicando

sua maior ou menor pertinéncia para dar conta da realidade passada que é seu objeto.

Para Albuquerque Junior (2007), o perigo dessa tese reside na negacdo de qualquer
materialidade para o fato ou acontecimento. Os fatos seriam apenas fabricacdes
discursivas, 0s sujeitos e 0s objetos existiiam apenas como instancias textuais; a
realidade seria apenas uma construcao narrativa, um efeito de realidade, viveriamos entre

simulacros e simulacdes, mitos e mitologias.

E importante observar que, apesar desse carater literario, a Histdria se distingue da ficgao
por tratar de acontecimentos “reais” produzidos por um discurso. Ainda que tais

acontecimentos ganhem marcas relacionadas aos pensamentos do historiador ou que eles
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acabem por se tornar uma histéria especifica daquele que a narra; ela é baseada em
evidéncias, documentos, hipbteses. Mesmo que escreva de uma forma literaria, o
historiador néo faz literatura, e isto pelo fato de sua dupla dependéncia - dependéncia em
relacdo ao arquivo, portanto, em relacdo ao passado do qual ele é vestigio. Chartier

(1994) recorre a Pierre Vidal-Naquet para dizer que

O historiador escreve, e essa escrita ndo € nem neutra nem
transparente. Ela se molda sobre as formas literarias, até mesmo sobre
as figuras de retorica. (...) Que o historiador tenha perdido sua
inocéncia, que ele se deixe tomar como objeto, que se tome ele proprio
como objeto, quem o lamentara? Resta que se o discurso histérico ndo
se ligasse, através de quantos intermediarios se queira, ao que
chamaremos, na falta de nome melhor, de real, estariamos sempre
dentro do discurso, mas este discurso deixaria de ser historico
(CHARTIER, 1994, p. 11)

Esse mesmo autor ainda argumenta que o inverso € possivel, ou seja, a histéria € um
discurso que aciona construgdes, composicdes e figuras que sdo as mesmas da escrita
narrativa; portanto, da ficcdo, mas é um discurso que, a0 mesmo tempo, produz um

corpo de enunciados "cientificos".

O historiador ndo inventa uma histéria, mas narra a partir de seus documentos, suas
provas. Fundamentado nos dados e nos problemas do presente, ele interpreta
continuamente, a cada novo olhar, deixa transparecer uma nova histéria. Com 0s jogos
digitais ndo seria, analogicamente, a mesma coisa? A narrativa € construida pelo jogador.
A histéria é reescrita a cada nova partida. O acontecimento indeterminado € o que mais
chama a aten¢do do jogador, o que faz com que ele fique preso ao jogo, pois, mesmo
com toda a sua experiéncia e com todas as escolhas realizadas sobre a civilizagdo
considerada mais forte do ponto de vista bélico, econdmico e tecnoldgico, ainda assim,
ele nunca sabe qual sera o resultado da partida e, por conseguinte, qual serad o resultado

da histdria, do acontecimento historico virtual do jogo.

Essa € uma das situagdes mais recorrentes em minhas observagdes no ambiente virtual
do jogo. O jogador continua a jogar o jogo, pois nunca sabe qual sera o seu final. Se, por
algum motivo, o jogo e sua historia tornarem-se previsiveis, o jogador o abandona e
parte para um novo desafio. Ndo se trata aqui de um discurso tedrico, mas dos resultados
de conversas com 0s jogadores a respeito do seu interesse pelo jogo. Quando a escolha
de uma civilizacdo j& ndo garante a inscricdo de histdrias imprevisiveis, o desejo do
jogador pelo artefato cultural diminui, ele sente-se desmotivado a continuar a jogar.
Acredito que a estratégia dos desenvolvedores de jogos em lancar atualizacdes e

expansdes de um dado jogo objetiva garantir a manutencdo do consumo do jogador pelo
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titulo comprado. No caso do jogo Age of Empires 111, conforme ja disse anteriormente,

foram lancadas trés atualiza¢gbes ao longo de dois anos.

Isso acontece, ainda que, a meu ver, as possibilidades dos jogos contemporaneos,
sobretudo o jogo observado por mim, sejam quase infinitas, pois nas partidas disputadas
entre humanos, dada a subjetividade de cada um, uma partida nunca sera previsivel,
sempre é possivel ver o jogador mais experiente escrever uma histéria de fracasso de

suas tropas e de sua exploracéo.

Nessa perspectiva, para Albuguerque Junior (2007), a narrativa cumpre, pois, um
importante papel de mostrar ao leitor que ndo ha evento histérico que nao seja produto
de determinadas relacdes sociais, de tensdes, conflitos e aliancas em torno do exercicio
do poder, de certa forma de organizacdo da sociedade, produto de praticas e atitudes
humanas, individuais e coletivas. Analogamente, ndo ha jogos e partidas entre jogadores
gque ndo se constituam a partir das mesmas caracteristicas, assim como ndo ha jogos que
ndo sejam produzidos com base em concep¢des filoséficas, econbmicas, com simbologias

acerca do que seja civilizacdo, evolugdo, transformacao.

A narrativa do jogo, como construcéo do discurso, mostra como funcionam as tramas, as
intencionalidades dos produtores dos jogos, as aberturas permitidas por eles para a
reconfiguracdo das tramas pelo jogador, mas, antes de tudo, mostra o vinculo da época a

qual tanto jogo quanto jogadores pertencem.

Assim, duas questdes tornam-se pertinentes para nosso trabalho: Quem constroi a
narrativa de um jogo de histéria e como elas se apresentam nho jogo? Quais as
implicacBes da simulacdo dos acontecimentos com a narrativa e quais as relacdes destas

com o conhecimento historico?

A primeira questdo pode ser também substituida por: quem conta as histdrias dentro do
jogo? Diferente de um livro de histéria, romance ou filme, o jogo ndo se prop8e a contar
uma histéria ao jogador — ele solicita ao jogador participar de um conjunto de acdes.
Poder-se-ia considerar como narrativa a histéria apresentada nas caixas e manuais dos
jogos, ou estas histérias fazem parte de estruturas que configuram uma trama a ser
desenvolvida pelo jogador? Conforme ja se discutiu anteriormente, apesar de visualmente
0 jogo apresentar uma narrativa linear do tipo “isso aconteceu assim e em seguida

aconteceu...”, ele é muito mais sobre os locais histdricos e seus sistemas (sociais,

econdmicos, dentre outros) e sobre os acontecimentos criados pelos jogadores
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Jogos como Making History, que se passa no periodo da segunda guerra mundial,
possuem uma historia de pano de fundo — a relagdo entre as nag¢fes européias no periodo
1933-1945. No entanto, este jogo n&o objetiva contar as tramas, as acdes e reacbes dos
exércitos, das populacdes, lideres, revoltas, enfim das tramas envolvidas nos diferentes
eventos. O jogo convida o jogador para ser um dos protagonistas desse periodo e, dessa

forma, construir sua narrativa, seu olhar sobre os acontecimentos.

O jogador escolhe ser o lider de uma das nacdes (Estados Unidos, Alemanha, Inglaterra,
Franca etc.) e passa a gerenciar sua nacdo nos tramites dos conflitos, estabelecendo
relagbes diplomaticas, declarando guerra e paz, desenvolvendo economicamente sua

nacéo, preparando sua producéo para a Guerra etc.

No entanto, ndo se trata aqui de desenvolver as acbes sob 0 ponto de vista das narrativas
existentes sobre o periodo da Segunda Guerra Mundial, mas o de construir sua propria. E
possivel, por exemplo, criar uma alianca entre Estados Unidos e Alemanha, for¢car uma
invasdo da Gra Bretanha pela Unido Soviética ou fazer com que o Brasil invada alguns

paises da América do Sul.

O jogador LK, ao explicar quais as civilizagdes que escolhe, declara o seguinte:

“Gosto dos Portugueses ja que fomos colonizados por eles e tem a cultura mais
parecida com a nossa. Como praticaram Exploragdo no novo mundo, ndo é a toa
que seu ponto forte é na exploracdo de recursos permitindo um rapido
desenvolvimento inicial do império.”

“N&o gosto dos Ingleses, pois sempre demonstraram-se arrogantes e superiores.
Por isso sempre prefiro eles como inimigos. Talvez seja a maneira que encontrei
de dizer: Derrotei Vocés Otarios! Sdo muito fortes no exército, por isso mesmo
sdo 0s inimigos ndmero 1. Vocé muitas vezes ainda esta desenvolvendo seu
império e l& vem grandes ataques em massa. O Ponto fraco deles é que
demoram um pouco mais para se desenvolverem completamente. Mas claro,
depois de desenvolvidos, ninguém segura.”

Acredito, nesse caso, que o jogo fornece os subsidios para a construcdo da narrativa, no
entanto, ele solicita que os jogadores construam a sua propria histéria. O problema que
se coloca € o distanciamento desta historia com a historiografia sobre o periodo: as
historias contadas pelos jogadores por meio de discursos audiovisuais sdo historias

construidas por suas ac¢des e ndo pelos documentos sobre uma determinada época.

Retomando o carater contrafactual dos jogos digitais, Stewart (2007, p. 5) assegura que:

Os jogos histdricos sdo muitas vezes culpados por sua falta de precisdo e
representacdes de acontecimentos histéricos. Ao mesmo tempo, eles envolvem
brincadeiras com a Histéria que podem alterar eventos, ou encorajar 0s
jogadores a perseguir varios caminhos através de um jogo que segue
potencialmente diferentes rotas através da histdria ou oferecer diferentes
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alternativas de “finais”. Ambas as questdes sdo vistas como problematicas. Um
ignora historia, a outra as suas variagoes.

Essa argumentacdo perde um pouco o seu fundamento, na medida em que, a exemplo
dos filmes e criagbes midiaticas contemporaneas, tais producdes apresentam as suas
referencias historiograficas, baseadas em documentos, no entanto, sem a obrigatoriedade

de ser fiel a qualquer trabalho de historiadores de historiadores.

A propria fala do jogador LK nos permite inferir que ele compreende o papel histérico dos
portugueses e ingleses no periodo de colonizagdo da América, consegue analisar
aproximacoes culturais entre o Brasil e Portugal e posiciona-se frente ao papel de grande
Império ocupado pela Inglaterra no passado, ainda que ndo precise 0s periodos
historicos. Ou seja, ele compreende o passado e vé, no jogo, uma oportunidade de criar
uma realidade mais proxima do seu desejo de mundo, 0 que ele pensa que poderia ter
sido. Apesar de a Historia ndo se constituir por “se”, o movimento do jogador o leva a
construir, de um lado, diferentes historias resultantes de suas partidas e, de outro, a

assimilar o carater de imprevisibilidade do acontecimento e da interpretacdo histérica.

E possivel analisar, portanto, que, diferente de qualquer outra midia, o jogo permite ainda
que a referéncia narrativa, ao ser construida pelo proprio jogador, faca com que ele
aprenda a engendrar historias baseadas em suas experiéncias no interior do jogo. De
acordo com Benjamin (1996), narra-se aquilo que é adquirido pela experiéncia, pela

vivéncia de situacdes comunitarias de vida e trabalho.

As narrativas dos jogadores ou a histéria que eles arquitetam dentro do jogo, configuram-
se em experiéncias ndo lineares, em que toda e qualquer agdo representa um resultado
inesperado e diferente a cada partida — ndo muito diferente do que é a interpretacdo
historiografica. Os jogadores experimentam uma construcdo da histéria, @ maneira dos
historiadores, quando integram diferentes fontes, relatos, acdes e tramam o passado.

Nesse caso, trata-se de uma construcédo baseada na ac¢do simulada.

O que importa ao jogador ndo é a veracidade da histéria no jogo, mas se h& coeréncia no
roteiro do jogo, ou seja, se 0s personagens, figurinos, espagos geogréaficos, caracteristicas
técnicas e tecnologicas dos grupos sdo coerentes com 0s objetivos do jogo. Além disso,
conforme refere White, o discurso histérico s6 é possivel quando se pressupbe a
existéncia do passado, como algo sobre que se pode falar de maneira significativa. Os
jogos digitais, mais do que a pressuposicdo do passado, representam a criacdo de

espacos historicos concretos que sdo, em alguns sentidos, muito mais convincente do que
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gualquer objetividade histérica que poderia ser transmitida pelo texto histérico ou

quaisquer outras fontes historiograficas (SCHUT, 2007).

Em minha imersdo no jogo, era comum a “sensacdo” de fazer parte, de construir uma
outra histdria dentro do jogo. A maioria dos jogadores observados sabia que as historias
arquitetadas por eles ndo eram verdadeiras, entretanto, consideravam instigantes terem
“0 poder” de alterar o passado, de ver 0 que poderia ter acontecido e, por conseguinte, 0

qudao diferente seria a narrativa deste “novo passado”.

O jogador BK, por exemplo, me afirmou ficar maravilhado com as possibilidades de
escolha do jogo. “E possivel, por exemplo, ver o que os indios poderiam ter feito para se
defenderem dos inimigos”. Numa interpretacdo simples, poder-se-ia considerar essa fala
perigosa, pois incorpora 0 anacronismo na interpretacdo histérica, no entanto julgo
importante a analise do jovem, porque ela demonstra seu conhecimento sobre o passado
das tribos indigenas e, por meio da simulacdo, ele tenta tracar narrativas diferentes
daquelas que se tem noticia. A sensacdo de ser capaz de entrar profundamente na

histéria é diferente de ler sobre ela ou vé-la desdobrar-se como um espectador.

Essa construcdo narrativa demonstra ainda uma habilidade importante para aquele que
aprende histéria — a capacidade de compreender a Histéria como construcdo, como um
passado visto do presente, reflexo de quem escreve em uma determinada época. O jogo

permite a vivéncia dessa forma de pensar historicamente.
Para Albuguerque junior (2007, p. 171):

Histéria pensada como jogo € aberta as incertezas, em que qualquer teleologia
ou previsibilidade é afastada. Uma historia que prevé o acaso como possibilidade
e como agente dos processos sociais. Uma histéria em que cada momento
resulta das forcas em presenca e em luta, sem a atuacdo externa de forca
transcendente ou metafisica alguma. Uma histéria que apresenta racionalidades
apenas parciais, regionais, racionalidade de cada lance e de cada partida, de
cada evento e de cada momento, uma histéria que ndo apresenta uma
racionalidade absoluta ou em todo o seu conjunto. Uma histéria em que os
homens sdo capazes de inventar respostas novas para os desafios que se lhes
apresentam, a cada momento, em cada tempo diferente. A histéria pensada,
pois, como resultado da proépria capacidade de ficgdo, de imaginacdo humana.
Tanto a histéria vivida quanto a histéria escrita seriam testemunhas da
capacidade infinita dos homens de imaginar novos lances, novas narrativas,
novos caminhos, novas metas, novos sentidos para suas préprias vidas.

De maneira sintética, a narrativa dos jogos digitais de historia e de seus jogadores é
engendrada por aqueles que programam 0s jogos e também por aqueles os jogam. Suas
ferramentas, a semelhanga da maneira como o historiador constroi a Historia, sdo abertas
as incertezas, nunca se repetem como acontecimento “virtual”’; mostram que a histéria é

possivel porque os homens, mesmo limitados por um dado contexto, por um conjunto de

169



regras e prescricdes, mesmo atuando em um espago e um tempo delimitados, séo
capazes de driblar a sua potencia do mesmo e a imposicdo da repeticdo e criar o
diferente, a novidade, de produzirem a surpresa e o inesperado. A histéria, como o0 jogo,
faz-se de risco e habilidade, de variacdo e mudanca, de limite e invencdo, de regras
imanentes e de restri¢des voluntarias (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2007, p. 173).

5.2. A imaginacdo e a construcao da Histdria nos jogos digitais

Verifica-se que 0 jogo pressupde doses de imaginacdo, ainda que ele apresente espacos
reduzidos para acdo do jogador. A imaginacdo permite, ainda, potencialidades de
construcdo de narrativas complementares ou mesmo paralelas ao jogo. Collingwood
(2004, p. 289) considera que, quando uma pessoa pensa historicamente, tem diante de si
certos documentos ou vestigios do passado. A sua missdo € descobrir o que foi esse
passado, que deixou atrds de si esses vestigios. Se, por exemplo, os vestigios forem
certas palavras escritas, € preciso descobrir o que é que estas palavras significavam para
a pessoa que as escreveu. Isto implica descobrir o pensamento (no mais amplo sentido
desta palavra) expresso por meio delas. Para descobrir 0 que esse pensamento era, o
historiador tem de pensa-lo por si. Nesse caso, o historiador precisa colocar-se no lugar
do outro para compreender os aspectos histéricos de determinada situacéo e utilizar sua

capacidade imaginativa para preencher as lacunas deixadas pelas fontes.

O trabalho do historiador é dotado de momentos criativos, permeados por construcdes

individuais, intencionais e especulativas. Conforme cita Albuquerque Janior (2007, p. 63):

O conhecimento histérico torna-se, assim, a inven¢do de uma cultura particular,
num determinado momento, que, embora se mantenha colado aos monumentos
deixados pelo passado, a sua textualidade e a sua visibilidade, tem que lancar
mao da imaginacdo para imprimir um novo significado a estes fragmentos

Nao se trata de afirmar ser a histéria pura invencdo, porém, ela faz uso de estratégias
discursivas para explicar aquilo que, aparentemente, ndo pode ser explicado pelas fontes
e registros existentes. Esta explicacdo é fruto da mente do historiador e € individual,
Unica - talvez até se aproxime da Literatura, mas alcanca outros niveis criativos na

medida em que tais criacdes se estabelecem sobre acontecimentos “reais”.

A singularidade do trabalho do historiador relaciona-se com a propria singularidade do
evento estudado por ele. Conforme afirma Veyne (1982), a Histdria nunca se repete, pois

a andlise e interpretacdo do historiador sdo apreendidas de maneira indireta e incompleta,
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baseada em intencionalidades, banalidades e composi¢cBes tao individuais que

transformam o trabalho de qualquer historiador Unico.

Como o romance, a historia seleciona, simplifica, organiza, faz com que um
século caiba numa pagina, e essa sintese da narrativa é tdo espontanea quanto
a da nossa memoria, quando evocamos 0s Ultimos dez anos que vivemos
(VEYNE, 1982, p. 11).

Ao retomar as concepgbes de jogo, assevero que, dentre as suas principais
caracteristicas, ele é imprevisivel, nunca se repete, ainda que a programa¢ao ndo se

altere.

A invencdo ou a imaginacdo se relacionam aos documentos e a uma ideia de verdade
histérica, contudo, pode-se analisar esta constru¢cdo no jogo como uma configuracao
imaginativa de uma histéria cujos documentos sdo construidos no préprio ambito do jogo,
cuja producdo de realidade, ainda que virtual, permite ao jogador compreender as
dindmicas, as intencionalidades, as relacdes conflituosas e os impactos ou reflexos das

acdes tomadas dentro de uma estrutura ou fora dela.

O jogo é fechado, programado, traz as ideias de civilizacdo e combate, no entanto, este
mesmo jogo traz a abertura, as potencialidades de alteracdo da realidade, expbea
interpretacdo do presente, do reconhecido na acédo do jogar, 0 que permite, por exemplo,
os indios vencerem os canhdes ocidentais em taticas de guerrilha conhecidas do presente,
mas desconhecidas, em sua potencialidade, pelos grupos indigenas do século XVI. Esta
reescrita continua da histéria apresenta-se como potencialidade da interpretacdo, da
reorganizacdo do passado, proporciona uma analise da reificacdo do passado realizada

pelo modelo moderno e racional presente no préprio jogo.

A totalidade jogo é quebrada pelo sujeito, ao reconfigurar os limites do préprio jogo. Ele
assim o faz quando, por exemplo, consegue expor falhas, aberturas das linhas de
programacdo. Quando ndo se contenta em alcancar a vitéria e busca mostrar que
conhece as entrelinhas da programacdo e mostra ao mundo que reconstréi estas
entrelinhas a sua imagem. Mostra que o programador ndo é possuidor do poder — este
poder € pulverizado nas relacdes de aprendizagem construidas pelos jogadores — quando
noobs e mestres utilizam planos horizontais de saberes, ndo se esquecendo da
verticalidade interna desses planos, uma vez que ha o reconhecimento do poder-saber na

prépria nomenclatura dos jogadores.

No trabalho de campo, esses saberes eram cotidianamente demonstrados pelos

jogadores, no entanto, eles eram mais um “trunfo” do jogador sobre quem programou o
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jogo do que sobre os demais jogadores, visto que as regras de horizontalidade nas

condi¢bes de jogo prevaleciam sobre tais saberes — reconhecidos como trapacas.

s

Pensar o0 jogo de tematica histérica é ultrapassar a mensagem enviada pelos seus
produtores e pensar na perspectiva da apropriacdo que se faz pelas comunidades de
jogadores. Nao cabe justificar a violéncia do jogo ou os discursos totalizantes construidos
no jogo, mas analisar as construcdes de discursos e narrativas pelos jogadores e como

estes discursos se transformam e se configuram em pensamento histérico.

Nesse ponto, a imaginacdo torna-se intensa, pois esta é uma histdria criada, simulada
pelo jogador, no entanto, ela ndo possui fontes que permitam esse olhar interpretativo.

As possibilidades de interpretacdo histérica tornam-se vastas, a medida que tais

“experimentos” com as possibilidades histéricas, apresentam-se em niveis quase infinitos.

Para Garcia (2006), esse € um dos maiores pontos fortes dos jogos com tematicas em
Historia, visto que coloca o jogador no papel de personagem histérico, cujas iniciativas
dos jogadores provocam reacBes dos seus oponentes e modificaces diversas na historia
“jogada”. O autor considera esse processo positivo, pois leva o jogador a perceber como
que as acles de personagens do passado resultaram em implicacdes significativas para a
historia.

A seguir, serdo expostas algumas situacbes provaveis dentro da perspectiva histérica do

jogo:

O jogador pode iniciar uma conquista da Asia com uma tribo indigena norte-americana,
estabelecendo uma alianca com 0s ingleses. Nesse caso, um elemento importante sdo as
diferencas entre as tecnologias de cada civilizacdo envolvida no jogo: as tribos, no século
XVI, ndo haviam dominado a polvora. Esta caracteristica tecnol6gica € mantida na
estrutura do jogo. No entanto, é possivel ao jogador obter sucesso, mesmo em uma
situacdo tdo desvantajosa. Nesse caso, ele necessita estudar os pontos fortes de sua
civilizacdo indigena (por exemplo — o poder do pajé e das crencas politeistas) e criar

estratégias de ataque a uma civilizacdo tecnologicamente “superior”.

Presenciei, em minhas partidas, a utilizacdo, por alguns jovens jogadores, de taticas de
guerrilha, a semelhanca dos vietcongs na Guerra do Vietna, para enfraquecer inimigos,

aparentemente, superiores.
O jogador pode ( e vivenciei situa¢des semelhantes em minha incursdo no jogo):

e Colonizar o Brasil com a RUssia;
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e Iniciar uma guerra com 0s otomanos;
e Conquistar territorios norte-americanos com uma civilizagcdo japonesa;
e Dominar a India com uma tribo indigena norte americana;

e Testar tecnologias de diferentes civilizacbes, com vistas a refletir sobre o dominio
historico de umas sobre as outras etc.

Uma possivel preocupacdo de professores de histéria, a respeito do desvirtuamento do
conhecimento histérico, pode ser compreendida em outra perspectiva. Conforme explica
Huizinga (2007), o jogo propicia uma imersdo e a construgdo de outra perspectiva
(histdrica), no entanto o jogador tem plena certeza de que se trata de uma brincadeira
imaginativa, que podem, inclusive, surgir, pela necessidade de simular e analisar, no
conforto do teclado do computador, possibilidades histéricas por meio de experimentos

realizados pelo jogador.

O jogo, nesse sentido, oferece poder ao jogador, para que ele construa e experimente
situacdes historicas ndo registradas nos livros didaticos e historiograficos. Diferente da
realidade vivida, o jogo propicia ao jogador controlar resultados de suas acdes, rever
eventos, desconstruir as estratégias cujos resultados ndo o agradem, aprender, por meio
de tentativa e erro, caracteristicas de uma dada civilizacdo, até que seja possivel obter o

dominio do jogo.

A imaginacdo do jogador relaciona-se com a construcdo do saber histérico, ao permitir
gue ele, literalmente, se coloque no lugar do outro, analise as caracteristicas de uma

sociedade, determine acGes e determine meios de obter vitéria em embates histéricos.

A obtencdo de todas essas habilidades e a construcdo de uma civilizagdo eficaz no
embate com as demais, demanda do jogador conhecer as estruturas cognitivas
especificas de cada grupo conquistador. Elementos como: diferengas econdmicas,
religiosas, poderio do exército, condi¢cbes geogréficas de territorios, conhecimento de suas
tecnologias, dentre outros, necessitam ser compreendidos, para o pleno desenvolvimento
de uma estratégia de batalha vitoriosa. Como pode ser percebido, ndo se trata de uma
andlise meramente bélica, mas que envolve diversos elementos da ordem cultural, politica

e econbmica e, sobretudo, imaginativa.

As situacdes de imaginacdo e criacdo dentro do jogo Age of Empires 111, apresentadas
anteriormente, foram observadas e analisadas a partir da perspectiva teorica escolhida
por mim. Entretanto, percebo que a grande dificuldade no trabalho etnografico é
apresentar toda a realidade observada, sem deixar transparecer ao leitor uma certa

impresséo de irrelevancia na histéria contada. H4 um perigo continuo na reapresentacéo
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dos dados ou exemplos, ou da dificuldade em “separar” o que se configura numa

perpectiva analitica de outra. Concordo com Geertz (1978, p. 20), quando argumenta:

O que o etnografo enfrenta, de fato (...) € uma multiplicidade de estruturas
conceituais complexas, muitas delas sobrepostas ou amarradas umas as outras,
que sdo simultaneamente estranhas, irregulares e inexplicitas, e que ele tem
gue de alguma forma, primeiro apreender e depois apresentar.

Ess é a situacdo vislumbrada neste trabalho: assim como o paradigma indiciario, o que
observou foram as entrelinhas, os movimentos, as pequenas ac¢fes dos jogadores nas
suas estratégias, escolhas de civilizacdes, mapas e oponentes. A observacdo do jogo ndo
pode ser reproduzida, ela é sentida no momento do jogo e nao fornece registros escritos
de seus resultados, mas registros visuais que, em muitas situacdes, sdo entrelacados a

acao do pesquisador (colocado, na maioria das vezes, como jogador).

Nao se obtém resposta de um jogador sobre a sua escolha de um mapa do Brasil para
empreender batalhas entre impérios chineses e indianos, no entanto, é possivel perceber
a curiosidade, o interesse em experimentar possibilidades, em observar o “inobservavel”
no mundo real, apenas porque 0 jogo assim o permite fazer — diferente de outros

artefatos culturais.

5.3. Sobre os conceitos e os jogos digitais

Definir o que é conceito em Histéria ndo é tarefa simples, notadamente, no trabalho do
historiador. Hobsbawm (2001) orienta, por exemplo, que a Revolu¢cdo Francesa nao
existiu para os franceses da época, mas € uma invenc¢do dos homens que analisaram 0s

acontecimentos daquele periodo em épocas posteriores.

Muitos dos termos utilizados pelo historiador, para explicar estruturas e discursos sao
construgbes semanticas cujos significados sdo historicos, ou seja, possuem abrangéncia

de explicacdes ao longo do tempo.

Para Koselleck (2007), de maneira simplificada, podem-se compreender 0s conceitos da
Histéria como palavras que nos remetem a um sentido, que por sua vez, indica um

conteudo relevante do ponto de vista da escrita da Histéria.

Nota-se a temporalidade dos conceitos, que se modificam a partir do olhar do presente
que, por vezes, torna-se passado quando analisado em tempos e espacos simultaneos

e/ou posteriores.
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Cito, como exemplo, o proprio conceito de Histéria, transformado continuamente a partir
do olhar de sua época. Koselleck (2007) apresenta: Estado, Revolucdo, Historia, Classe,
Ordem e Sociedade. Todas elas sugerem, imediatamente, associacdes. Essas associacoes
pressupdem um minimo de sentido comum, uma pré-aceitacdo de que se trata de

palavras importantes e significativas para a compreensédo da Histéria.

Os jogos digitais, sobretudo aqueles cuja tematica é a Histéria, introduzem elementos
conceituais, sem, no entanto, ter uma preocupacdo em analisa-los. Conforme tenho

observado, ndo é esta a fun¢do do jogo.

Apesar disso, notei que a producdo dos jogos, por seguir padrdes minimos de
verossimilhanga, incorpora algum tipo de interpretacdo sobre esses conceitos, como
mecanismo de convencimento do jogador de que o programa oferecido pela empresa
produtora € um bom jogo, cuja producdo preocupou-se, inclusive, em pesquisar 0s

elementos simbdlicos ou ndo presentes no corpo do jogo.

Apesar de todas as preocupacdes, conforme tenho defendido neste trabalho, existem
limitacBes nessas dimensfes conceituais, sejam elas técnicas (limitacdo do software) ou
mercadoldgicas (criacdo de elementos que sejam reconheciveis pelo maior numero

possivel de jogadores espalhados pelo mundo).

Vou, abaixo, analisar alguns desses conceitos, bem como a forma como sdo apresentados

em alguns jogos digitais de tematica historica.

As formas de governo: Democracia, Totalitarismo, Monarquia, Comunismo etc. em geral
sdo abordadas por muitos jogos, como Making History, Triade, Age of Empires, Empire
Earth, Civlization, Caesar, Rome. Total War, Medjeval: Total War, dentre uma série de
outros. No entanto os objetivos da maioria desses jogos, bem como as limitacBes postas
na forma de jogar, permitiram formas muito semelhantes de governo do estado ou

“civilizacdo” escolhidos pelo jogador.

Tanto na Imersdo | quanto na Imersdo Ill, os jogadores observados demonstraram
clareza quanto ao papel que possuiam de “imperadores” de sua civilizagdo, numa clara
aproximacdo do termo no jogo com 0 conceito de organizacdo do Estado (chamado de

civilizacdo, no jogo).

Faco tal afirmativa com base nos didlogos travados com os jogadores. Eles chamam suas
civilizacdes de Impérios e nomeiam-se Imperadores. O jogador BK, por exemplo,

informou-me que sempre procurava ficar de olho em todas as unidades/personagens de
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sua civilizacdo, pois ele, como imperador, € 0 Unico responsavel por todos os movimentos

realizados no jogo, ou seja, sem ele (jogador), nenhuma estrutura do jogo funcionaria.

Em Making History, os termos Democracia, Totalitarismo e Comunismo estdo vinculados
aos Estados (ex: Estados Unidos, Alemanha e Unido Soviética), porém, a forma de jogar é
baseada em acdes tomadas pelo jogador, por um Unico sujeito, independente da forma
de governo. E o que se chama de God Game (Jogo Deus, ou 0 jogo em que o jogador
tem o poder de fazer absolutamente qualquer coisa). E possivel, por exemplo, um pais
democratico dominar 80% do mundo por meio da conquista e anexacdo do pais
conquistado. Ao sair do jogo, no entanto, o programa persiste em mostrar que o pais

escolhido pelo jogador continua a ter uma forma de governo democratica.

Jogos como Civilization ou Sim City incorporam espécies de “conselheiros”, que discutem
as possiveis acdes do jogador, indicam como estabelecer aliancas, quais as necessidades
da populacéo etc. Todavia, o jogador pode escolher nédo ler qualquer tipo de orientagdo e
desenvolver seu jogo dentro da perspectiva do objetivo proposto (planejar uma cidade ou
construir um Império poderoso). Em Age of Empires Ill sequer ha a presenca de
personagens secundarios — todo o poder é dado ao jogador, ainda que ele manipule

impérios com diferentes formas de governo.

O que é possivel perceber, nesses jogos € a centralidade da jogabilidade, ou seja, a
construcdo de estruturas que permitam ao jogador desenvolver suas ag¢Bes com O

méaximo de liberdade possivel, dentro das regras programadas no jogo.

Apesar dessa aparente limitacdo, o jogador pode vivenciar todas as implicacbes das acoes
tomadas individualmente — sejam elas benéficas para o grupo social escolhido dentro do
jogo ou nado. Além disso, a existéncia de comunidades externas ao jogo, os chamados clas
e comunidades de aprendizagem, possibilitam as experimentacdes de organizagbes de
governo diferentes daquelas apresentadas no jogo, conforme assinalei nos capitulos
anteriores. Cabe notar que estes clas e comunidades surgem sob o motivo de discutir o

jogo, ou seja, possuem rela¢Bes diretas com as suas estruturas.

Conceitos como classe social, sociedade e religido relacionam-se mais aos personagens
dos jogos e baseiam-se em conceitos previamente determinados pelos produtores dos
jogos. A sociedade, no interior do jogo, geralmente, é baseada em hierarquizacGes de
classe ou estamentais, a depender da época retratada no jogo. Em Age of Empires 111,

existem os trabalhadores, as unidades bélicas/exército, o clero, os indios (geralmente
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colonizados) e o Lider (geralmente, o nome de algum personagem histérico, como

Mauricio de Nassau.

As estruturas sociais desse jogo sao rigidas, ou seja, uma vez trabalhador, o personagem
sempre o sera até o final do jogo, assim como os demais. Além disso, a estrutura de acao
destes é extremamente ordenada: os trabalhadores trabalham sem parar, sem
descansos; o exército é mecanico ao acatar a ordem do jogador; o clero s6 age quando
solicitado etc. Ou seja, sdo estruturas que ndo levam em consideracdo o0s
sujeitos/personagens, privilegiando um carater mecanico em detrimento da subjetividade

das a¢Bes humanas.

Nesse sentido, é interessante a compreensdo que o jogador LK tem dos personagens do
jogo Age of Empires 111:

Temos personagens Historicos. Sempre pertencem ao enredo e demonstram um
pouco sobre as batalhas na América. Estes personagens histéricos sdo sempre
0s mais fortes, nunca morrem (podem desmaiar), e nunca podem ser feitos em
massa. Ou vocé comecga com eles ou ganha ao completar uma misséo da fase.

Infantaria é forte mas muito lenta. Resistem bastante, mas so fazem ataques de
perto o que os torna quase fracos para quebrar defesa. Arqueiros sdo muito
fracos. SO servem para ataques de longe. Sdo tdo fracos que no desenvolver do
império vocé vai excluindo eles. Cavalaria € o melhor exército. Sdo rapidos,
fortes e um pouco resistentes. Utilizados bastante para a destruicdo das obras
inimigas. Canhdes sdo lentos DEMAIS. Mas fazem estragos bonitos. Ndo queira
destruir grandes impérios sem eles. A religido deixa um pouco a desejar no AOE
I1l. Serve mais para desenvolver recursos. Aldedes somente constroem ou
pegam recursos, nada de novo. Os Indios sdo personagens bem interessantes.
Eles confiam em vocé e assim Ihe ajudam durante as batalhas com guerreiros
bem fortes. E interessante os indios, pois mostra os Verdadeiros Donos do Novo
Mundo que sdo suprimidos pelo poder europeu.

Essa citacdo pode ser analisada sobre diferentes enfoques, sob a 6tica das aprendizagens
de raciocinios e de ideias historicas. Ele demonstra, entre outras coisas, as compreensdes
que se tem a respeito da hierarquia de seus personagens, o papel desempenhado pelo
jogador, bem como as escolhas que ele (jogador) vai fazendo, de acordo com suas
estratégias de jogo. Mesmo assim, o jogador demonstra ter clareza quanto a limitacdo
dada pelo jogo a respeito do uso de cada personagens: ou ele o utiliza de acordo com sua

programacao, ou o abandona, devido a sua fraqueza no contexto do jogo.

De acordo com Schut (2007), isso ocorre porque um jogo digital, em razdo de sua
exigéncia por uma estrutura sistematica, apresenta uma série implicacdes importantes: O
povo modelado em jogos histéricos tendem a ter muito papéis definidos, os jogos tendem
a apresentar o desenvolvimento da histéria, com uma clara cadeia de causa e efeito, e
quaisquer inevitaveis elementos ndo sistematicos tipicos da vida humana sdo vistos como

influéncias aleat6rias também programadas.
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Essas limitacOes, provavelmente, baseiam-se mais nas limitacdes dos softwares citados
que nos desejos de produtores e jogadores, haja vista o lancamento do jogo Spore
(2008), de Will Wright — mesmo criador de Sim City -, no qual o jogador pode criar um
universo a partir da sua criatividade e, diferente dos jogos em que ha a necessidade de
acbes para desenvolvimento de qualquer atividade no jogo, em Spore (2008) os
personagens criados a partir de determinadas caracteristicas, literalmente, “desenvolvem-

se” sozinhos, organizam-se, planejam, criam ordens sociais etc.

Nao se pode descartar, ainda, uma determinacdo desses jogos relacionada a prépria
concepcdo que se tem de Histdéria no senso comum, baseado nas permanéncias da causa-
consequéncia das producdes midiaticas sobre histéria ou mesmo no interior da escola.
Além disso, a simplicidade aparente deste tipo de explicacdo (determinacdo dos
individuos, linearidade dos acontecimentos e modificacdes tecnoldgicas etc.)
provavelmente, facilita o processo de producdo de jogos digitais sobre Histéria, uma vez
que a introducdo complexa da Historiografia iria tornar inviavel, economicamente, a

producdo de um jogo [Spore (2008), por exemplo, levou 8 anos para ser produzido].

De maneira sintética, concordo com Gee (2003) quando argumenta que 0S jogos Sao
poderosas ferramentas que exigem do jogador a resolucdo de determinados problemas,
ainda que a historiografia ndo esteja apresentada em sua plenitude. Rogiers (2001)
também declara haver, no desenvolvimento da hipermidia (aqui considerados os jogos
digitais), caracteristicas comuns de aprendizagens que permitem: uma leitura ndo linear,
sofisticacdo dos conceitos por meio do uso de diferentes contextos e o desenvolvimento

de diferentes solucdes para o mesmo problema.

A simulacdo de um conflito do século XIX, por exemplo, pode levar o jogador a agir como
um lider autoritédrio, no entanto, no interior do jogo, ele é levado a observar e
acompanhar as implicacdes de suas decisdes, ou seja, tudo que ele faz ou cria, tem um

resultado inesperado, por mais programada que seja a Histéria do jogo.

5.4. Analogia

Em vias de finalizar este trabalho e minhas escolhas pelas aprendizagens de raciocinios e
de ideias histoéricas, considero a analogia como ponto forte a ser observada e analisada
nas apropriacdes do jogo pelos jovens. As analogias costumam ser mecanismos

recorrentes para a compreensdao de acontecimentos histdricos por meio de mediagdes
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simbolicas. Duit (1991) ressalta que analogia € uma comparagdo de estruturas de dois
dominios; simples comparacfes, com base em similaridades superficiais, ndo o sdo. Deve

existir uma identidade profunda entre partes das estruturas.

A analogia pressupfe o0s elementos apresentados anteriormente para 0 seu
estabelecimento de mediacdes temporais. Compreender historia por analogia, por
exemplo, permite tecer comparacdes e analises a respeito de diferentes formas de
explicar os conceitos, as aproximacdes, os distanciamentos temporais entre diferentes
entidades analisadas (Moniot, 1993). A analogia, apesar dos seus riscos, tem sido
mecanismo utilizado com certa constancia por professores de histéria, por aproximar a
vida concreta ao universo do aluno. Boix-Mansilla (2000), por exemplo, analisa as
possibilidades de compreensédo do genocidio de Ruanda pela analogia com o holocausto

alemao.

Uma das maiores dificuldades na aprendizagem da Historia consiste na falta de
parametros para compreensdo dos fenOmenos, diferente de outros campos do
conhecimento. Em histéria, o passado é morto, ndo pode ser simulado, comparado. Nao é
possivel perguntar ao sujeito do passado o que aconteceu em determinada situacéo. E,
mesmo que fosse possivel, ainda assim, ndo se teria uma visédo “real” do ocorrido, por se

tratar do passado dito pela fala e intencionalidade do outro.

Os jogos de computador compdem um interessante mecanismo de analogia, a medida

que tornam “concretamente virtual” as situa¢Ges anteriormente mortas.

A imagem transmitida pelo jogo, conforme expde Schut (2007) e Squire (2008), diminui
o carater ambiguo da interpretacdo dos documentos e das dificuldades que representam
no percurso interpretativo empreendido pelo leitor. Interessante observar que ha
controvérsias a respeito do carater objetivo ou subjetivo da imagem. Costa (2005)
esclarece que a imagem possui carater mais subjetivo, pois deixa em aberto a
interpretacdo daquilo que é apresentado. No entanto, na Historia, a imagem forneceu

caminhos bem distintos, pois ela se configurava, em objetividade e representacdo do real.

Isso se d4, principalmente, com o advento da fotografia e, mais tarde, do cinema e video.
A fotografia, por exemplo, era considerada o congelamento do real transmitido em papel

especial.

A imagem em movimento, como 0 cinema e o video, também ganhou status,

notadamente, nos dias de hoje, em que a gravacdo de imagens por anénimos ganha
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cotidianamente, status de registro da realidade, por serem realizadas sem o
consentimento daqueles que sédo gravados nos documentos. Nota-se que a ambiguidade
proposta por Costa (2005) esta mais proxima do que a imagem, seja ela estatica ou em

movimento, representa para a Historia.

Analisar o passado de uma cidade por intermédio de documentos escritos exige mais
capacidade imaginativa do sujeito no que diz respeito as estruturas daquele periodo. Ja a
imagem materializa tal estrutura e mantém o carater imaginativo do passado, uma vez
que demanda do observador a imaginacdo sobre outros aspectos do passado, por meio

de parédmetros/analogias construidas no presente.

No caso dos jogos digitais, o grande diferencial é que, além de envolver elementos
graficos, imagens e textos, ele é jogavel, ou seja, é possivel ao jogador simular situacdes,

acontecimentos, eventos através dos comandos do computador Joystick.

No entanto, a criagdo de um espaco histérico concreto é, em alguns sentidos um
caso muito mais convincente do que qualquer objetividade histérica que a
imagem poderia ser (...). Outra diferenga crucial entre jogos digitais e a historia
apresentada em outros meios de comunicagdo social € o jogar. Nenhum outro
meio de comunicacdo da oportunidade para brincar com a histéria. O género de
ficcdo histérica esta cheia de "e se?", mas apenas os jogos digitais demandam
dos jogadores a interferéncia nos acontecimentos simulados da Histéria. Esta €,
de facto, uma dos principais recursos para a maioria destes jogos. (SCHUT,
2007, p. 24) (Tradugdo propria)

Isso resulta em uma imagem muito "aberta" da histéria. Esta diferenca entre estatico
dindmica e entendimentos do passado ndo pode ser salientada o suficiente. Em um livro,
a histdria é concluida, o futuro trabalho do historiador pode mudar historia, naturalmente,

mas ndo a historia especifica de que o leitor esta, atualmente, a participar.

A partir destas andlises, é possivel inferir que a analogia em um jogo digital € mais visivel
do que em qualquer outro suporte mididtico, visto que permite ao jogador comparar
imediatamente as referéncias simbdlicas que possui no presente com as referéncias
apresentadas pelo jogo. Apesar da limitacdo programavel deste, é possivel ao jogador
introduzir os saberes que possui sobre as organizacbes do presente para desenvolver

suas ac¢des no interior do jogo.

Um exemplo significativo ocorreu com o pesquisador ao longo de seu trabalho de campo.
Ao escolher a civilizagdo Russa para jogar, encontrou um jogador (adolescente chinés,
com 12 anos de idade) que o convidou para jogar uma partida. O jovem jogador escolheu
a tribo indigena Iroquai, 0 que espantou, visto que os indios, geralmente, ndo eram
escolhidos pelos jovens jogadores devido a ndo terem desenvolvido a tecnologia da arma

de fogo.
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Para a maioria dos jovens com 0s quais conversei de maneira informal, estava claro que a
polvora proporciona maior poder de combate no interior do jogo, e era comum, quando
se escolhiam esses tipos de civilizacbes, os proprios jogadores estabelecerem a regra de

sO jogarem contra outros grupos indigenas.

Nao foi o que ocorreu com esse jogador. Ele escolheu a tribo indigena e, em menos de 30
minutos, conseguiu me abater. Perguntei-lhe imediatamente como ele havia aprendido a
jogar com as tribos e obtido competéncia para ganhar dos canhdes e armas de fogo. Ele

respondeu-me o seguinte:

Eu utilizo tatica de guerrilha. Vocé viu que comecei a atacar rapidamente? Jogo
meus indios por todos os lados do mapa e a pessoa ndo sabe para que lado
defender primeiro. Ai eu enfraque¢o e ndo dou tempo para ele se recuperar.

Mais interessante do que essa explicacdo foi quando perguntei a ele onde havia aprendido
esta tatica. Ele respondeu-me que havia aprendido em filmes que mostravam guerras
como a do Vietnd. Infelizmente, ele ndo me precisou quais filmes e fontes, pois disse que
precisava sair do ambiente, pois nao ia jogar outra partida. Isso € muito comum nos
ambientes de jogos digitais. Em geral, os jogadores privilegiam as partidas e as

comunicagbes com 0s seus clas.

Por outro lado, a maioria dos jogadores faz escolhas bem diferentes que as do jovem
citado acima, visto que possuem informagbes a respeito do poder da polvora, das
limitacBes de forca de uma “civilizacdo” que ndo a possui e da relacéo direta entre poder
de fogo e dominacdo. Na fase de Imersdo | e na fase de imersdo Ill, ao serem
questionados sobre por que escolhiam uma determinada civilizacdo, obtivemos as

seguintes respostas:

e Escolho os franceses porque a sua economia € mais forte. Até hoje né? Os indios

sdo fracos, nao tem canhao.

e Eu prefiro os alemaes. Eles sdo lentos no inicio, mas ninguém ganha da sua

economia — € a mais forte das civilizacdes

e Vocé tem que colocar tudo na comida. No inicio vc precisa de comida para
aumentar os seus trabalhadores. Depois vocé tem que colocar para pegar ouro e

madeira.

e Vocé tem que construir uma feitoria. Ela serve para fazer os indios lutarem com

VOCé e pagarem experiéncia ou riqueza.
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e O foco deste jogo é a economia. Vocé tem que saber muito da economia das

civilizagdes para escolher direito

Tanto o foco na riqueza quanto o saber sobre qual civilizacdo, no jogo, possui maior
capacidade para acumula-la, fazem parte do objetivo de dominio do jogo. No entanto, é
interessante notar a capacidade dos jogadores em tecer comparacdes entre civilizacbes e

construir critérios para suas escolhas no jogo.

De maneira sintética, foi-me possivel perceber a analogia, como elemento constante nas
partidas dos jogadores, necessaria para cada tomada de decisdo, pois incorpora as
demandas espaciais, temporais e tecnoldgicas com o0s saberes construidos pelos
jogadores ao longo de suas vidas. Ou seja, 0s jogadores, quando constroem uma histéria,
desenvolvem uma estratégia, relacionam esta estratégia a conceitos e personagens,
assim o fazem a partir de experiéncias anteriores que possibilitem a comparagdo entre o
problema que ele enfrenta naquele momento (no jogo) e problemas similares ou

semelhantes enfrentados anteriormente que propiciem a sua tomada de decisao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Sobre o papel das tecnologias digitais na vida do jovem contemporaneo

Os estudos acerca das implicacdes dos jogos eletrénicos na vida do jovem sdo ainda
recentes, devido a propria incipiéncia do fendmeno destes artefatos culturais no mundo
contemporaneo. Meu objetivo, ao longo deste trabalho, foi o de incitar professores de
histéria e interessados neste campo de estudos a refletir sobre as implicacfes dos jogos
digitais na vida do jovem — implicacBes, no seu sentido amplo, que considerem todas as
experiéncias desse jovem com o mundo, desde o ambito da vida privada a vida publica e

produtiva.

Conforme afirmei ao longo do trabalho, h4 uma necessidade de reconhecimento do jogo
digital como elemento da cultura jovem, no seu aspecto semidtico proposto por Geertz
(1978), no qual o jovem constréi suas relacdes por meio das teias de significados que
atribui aos objetos e sujeitos de sua vivéncia. O jogo digital constréi discursos, relacées
sociais, produtivas, transforma, no sentido atribuido por Hobsbawm (2001), as relacfes

humanas pela inovacao tecnoldgica e social.

O jogo digital se inscreve em um conjunto de transformacgdes recentes, as quais estao
vinculadas ao desenvolvimento microinformatico — responsavel, a meu ver, por uma
aceleracdo intensiva dos modos de visualizar e construir o mundo. N&o chega a ser a
superexcitacdo humana proposta por Virilio (1993), cujo aspecto critico e apocaliptico leva
a circunscrever o homem a tecnologia. Acredito em um olhar mais histérico, menos
determinista, na qual ha uma interrelacdo entre homem e tecnologia digital que dissolve
suas aparentes distingdes e constréi um novo sujeito — o ciborgue (Tavares, 2006), que é,
antes de tudo, humano, mas € um sujeito amplificado pelas potencialidades do silicio, do

digital.

Nesse sentido, é pouco provavel que se possam discutir as mudancas nas praticas
docentes sem levar em consideracdo as formas como 0s jovens se relacionam com as
tecnologias digitais, sobretudo os jogos. Para 0 jovem contemporaneo, o digital ndo é um
aparato técnico a ser utilizado nos momentos de necessidade — ele ndo é secundario em
suas vidas, mas faz parte da sua prépria vida. Ao retomar a dimensédo historica da
tecnologia, percebo que o mesmo ocorre com artefatos como: colher, banheiro,

transportes, moradia e, até mesmo, a instituicAo escolar. Todos sdo fruto do
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desenvolvimento tecnoldgico e, vincularam-se de tal forma aos nosso padrdes sociais e

culturais, que ndo é possivel pensar um mundo sem tais tecnologias.

Acredito que 0 mesmo ocorre com 0 jovem contemporaneo: as tecnologias digitais ja
existiam quando estes nasceram — eles vieram ao mundo como nativos digitais (Prensky,
2001), como sujeitos que vivem as dimensdes microinformaticas — diferente das geractes
anteriores que ainda falam em “transformacfes microinformaticas”, ainda lutam por
compreender 0s impactos dessas tecnologias em seus modos de vida. Para o jovem,
pondero, ndo ha a observacdo da mudanca, mas a mudanca € a propria dinamica de sua
vida, uma vez que uma das principais caracteristicas destas tecnologias é a sua
flexibilidade, sua instabilidade como objeto — 0 seu aparente carater de efemeridade, de
obsolescéncia na inovacdo. A meu ver, 0s nativos digitais tendem a viver nesta
flexibilidade sem considerar que ela se trata de instabilidades — para ele é o seu modo de

vida.

Neste ponto, inscrevo a escola e os seus agentes (professores, pais, comunidade em
geral). O desafio posto a escola é conviver com uma cultura que é a mudanca da
mudanca a maxima poténcia, de um lado e a sua necessidade, de outro, de garantir a
aprendizagem das estruturas, dos saberes acumulados, da tradicdo — sob o risco das
novas geracdes procederem com uma implosdo do passado e de tudo que representa a

memoéria de outros tempos.

No entanto existem significativas dificuldades no trabalho da escola, pois, conforme nos
apontam Prensky (2001) e Santaella (2003) a tendéncia dos imigrantes digitais, nesse
caso, os professores, é de criar condi¢cbes de ensino e aprendizagem gue nao levem em
consideracdo o lugar que as tecnologias ocupam na vida dos jovens. Trata-se de uma
tentativa frustada de demonstrar a importancia da tradicdo, dos saberes acumulados a
partir da negacdo da importancia da atualidade para a prépria vida do jovem. Envolvemo-
nos, entdo, em um circulo vicioso no qual o professor ndo reconhece a dimenséao histérica
da sociedade e tem dificuldades em aceitar que o seu aluno mudou em um ritmo ndo
planejado; por outro lado, o jovem incorre no risco de desconhecer o passado como base
para o seu proprio presente, devido a resisténcias criadas ao movimento externo de

desvalorizacdo da sua cultura.
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O jogo e a vida do jovem: algumas pistas para futuras intervencfes dos

professores’®.

Neste trabalho, foquei uma das dimensfes tecnoldgicas contemporaneas — a meu ver a
que mais se inscreve no cotidiano do jovem atual — os jogos digitais. Conforme pdde ser
percebido, existem dimensdes da aprendizagem que ndo devem ser desconsideradas pela
escola contemporanea. O jogo digital, h4 muito, tem sido dito ndo poder ser mais
considerado brincadeira de crianca. Os setores produtivos jA tém se apercebido desse
fendmeno e criado cada vez mais condi¢bes de formacao por meio das estruturas préprias
do jogo, como é o caso da formacdo de motoristas, soldados do exército, administradores
e até médicos. O jogo digital, conforme observei, neste trabalho, traz modificacBes
significativas nas maneiras como 0 jovem se organiza, se relaciona com o outro e,

principalmente, nas maneiras como aprende e ensina.

7

Mas € importante salientar que ndo se trata de configurar a tecnologia do jogo na
linguagem escolar — o0 sucesso do jogo reside na sua abertura, conforme foi visto no
capitulo 2. O jogo digital, quando configurado para a escola, incorre no erro de

abandonar suas dimensdes ludicas e transformar-se em uma obrigacdo formativa.

Ao mesmo tempo, o professor se vé em um problema aparentemente insolGvel: como
vincular a abertura e ludicidade do jogo as sistematizagBes proprias da escola? Poderia
defender, neste trabalho, que o jogo é a melhor forma de aprender, no entanto incorreria
no erro de desconsiderar o carater histérico da escola ou, sendo mais radical, no grande

erro desconsiderar a prépria escola como espaco reconhecido de ensino e aprendizagem.

O jogo, ao redimensionar as hierarquias dos jogadores, ao vincular a aprendizagem ao
desejo (de jogar e vencer), inscreve o jovem em um ambiente criticado pela escola —
visto que ela defende a construcdo de uma sociedade com o minimo possivel dos vicios
caracteristicos da sociedade de consumo (concorréncia exacerbada, valorizacdo do objeto
em detrimento do sujeito e préaticas voltadas essencialmente para o consumo imediato
das producdes midiaticas). Entretanto, penso que a simples critica deste modelo nao
basta a escola para trazer este jovem para o seu universo formativo — o grande desafio
da escola e dos professores reside no reconhecimento dessa linguagem midiatica, na
valorizacdo do ludico como processo auténtico de aprendizagem e no reconhecimento das

estruturas cognitivas oriundas de tais tecnologias, para que ela possa criar espagos de

0 Quando me referir ao jogo digital, estarei sempre analisando o jogo Age of Empires 11, foco de minha
tese.
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dialogos com esse jovem e, inclusive, apresentar proposi¢des, alternativas ao modelo

direcionado para o individualismo e consumo.

Ao retomar o problema de pesquisa e analisar todos os dados nos capitulos anteriores,
posso chegar a algumas andlises possiveis a respeito do jovem que joga jogos digitais de
historia:

Ele reconhece o passado e direciona suas escolhas pelos jogos que trazem esta
dimensdo; no entanto, trata-se de um passado exético, distante de sua cultura, cuja
singularidade aproxima-o de uma realidade, aparentemente, fantastica, na qual
cavaleiros, clero e a colonizacdo sdo, supostamente, tdo distantes temporalmente que o

jovem os procuram pela curiosidade com o passado.

Os jovens apreciam a interatividade e a formacgéo de lagos sociais dentro e fora do jogo. A
constituicdo de clds, a organizacdo em torno do jogo, a criacdo de féruns de discussado e a
ampliacdo dos dialogos travados entre eles, para aspetos da vida cotidiana de cada um
demonstram que esse jovem nédo deseja ficar sozinho frente ao computador, mas constroi
formas de socializacdo que, em alguns momentos, prescindem das socializacdes
presenciais classicas. Nao foi meu foco discutir as implicacdes psicolégicas para tal
sociabilidade, no entanto, posso afirmar que elas existem, porém, em formas e estruturas
diferentes daquelas validadas e valorizadas no ambiente escolar (a socializagao

presencial);

Meu trabalho pode mostrar como 0 contato com os jogos digitais de histdria permite ao
jovem desenvolver estratégias de aprendizagem (em geral) e estratégias de
aprendizagens em historia. Entretanto, ndo se tratam de aprendizagens vinculadas
aquelas oferecidas pela escola, aprendizagens de raciocinios e de ideias historicas que
propiciam ao jovem posicionar-se frente ao mundo, ter iniciativas, dar opinides, construir
estratégias para resolver problemas no ambiente do jogo e fora dele. Compreender como
esse jovem aprende é um dos grandes desafios da escola, pois suas estratégias
formativas o circunscrevem em uma nova organizacdo hierarquica, baseda nas

aprendizagens em rede, abertas (Himanen, 2001).

No caso especifico da aprendizagem em histéria, foi-me possivel observar que o jovem
ndo aprende a histéria ensinada na escola por meio do jogo, no entanto ele trava contato
com aprendizagens de raciocinios e de ideias histdricas que sdo fundamentais para a sua
compreensdo da historiografia, para a sua posicdo analitica frente ao passado. Ele

dimensiona o tempo e o vincula a histéria, ndo pela associacéo escolar, mas pela relagdo
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entre tempo e transformacdo (dentro e fora do jogo); além disso, o espaco é diretamente
relacionado as transformacgdes, sejam elas na ocupacdo fisica ou nas modificagbes entre
as estruturas de poder entre impérios, com seus conflitos e relacdes politicas. Isso, ao

meu ver, sdo maneiras legitimas de compreender a historia.

Outro aspecto a ser considerado é a materializacao de suas acdes através da tela do jogo
— é uma oportunidade impar de visualizar as implica¢des das escolhas feitas pelo homem
em dados contextos — no caso do jogo, as escolhas feitas pelo jogador.O ambiente do
jogo propicia esta vivéncia historica, pois permite ao jovem visualizar-se como sujeito da

histéria, como um personagem que modifica 0 mundo pelos seus atos.

O jovem aprende ainda a contar histdrias, a compreender a dimensdo narrativa de sua
acdo no jogo. Nado é uma compreensdo direta — ele ndo expde esta compreensdo por
meio de discursos ou acbes —, esta narrativa foi percebida nas entrelinhas de minhas
observacgBes. E uma construcdo discursiva, ele aprende a narrar seus feitos, suas historias
pela necessidade de contar ao outro como desenvolveu suas estratégias dentro do jogo.
Ele aprende ainda a construir narrativas das histdrias do jogo diferentes da histéria dita

“real” — trata-se de uma narragdo que é impar, é fruto de sua criacao.

Vinculada a essa dimensdo, vé-se emergir a imaginagdo como for¢a valorizativa do jogo
digital. A imaginacdo ndo € aquela voltada para as regras do jogo, sua estrutura
programada, mas € o resultado do que o jovem deseja construir no ambiente do jogo. Em
sua estratégia narrativa, ele pode narrar o que bem entender, pode construir historias
dentro do jogo puramente imaginadas, sem vinculos com a realidade, ainda que o jogo
trate de situacdes histdricas reais. Este talvez seja um dos grandes chamarizes dos jogos
digitais (de estratégia com tematica em histéria) — a for¢ca dada ao jogador para imaginar
o fim da histéria, sem seguir roteiros definidos. A imprevisibilidade € outro aspecto a ser
levado em conta, pois, assim como na histdria, 0 jogo € fruto da acdo presente e, como
tal, a cada nova visita do jogador (ou do historiador), obtém-se resultados diferentes.

Por dltimo, observei ainda que tanto os conceitos quanto a analogia fazem parte das
acdes do jovem no jogo Age of Empires I11. O jogo fornece informacdes conceituais que
sdo limitadas pela estrutura do jogo, no entanto, conforme pdde ser visto, observadas
pelo jogador, seja no momento que ele vincula essas formas de governo as metropoles
do século XVI, seja na maneira como relata suas estratégias, demonstrando saber que o
seu papel é fundamental para a vitdria dentro do jogo, seja na lideranga ilimitada, quando

direciona sua civilizacdo, seja nas organiza¢des criadas por eles quando constroem o0s
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clas. J4 a analogia é percebida a todo o momento, quando ele desenvolve estratégias no
jogo que se relacionam ao que ele sabe a respeito do presente e do passado, sobretudo
nas formas de promover o crescimento de sua civilizacdo e nas formas de promover o
embate entre adversarios.

De maneira geral, é possivel inferir que existem aprendizagens de raciocinios e de ideias
histéricas presentes nas acdes dos jogadores observados e entrevistados, no entanto
acredito que a grande contribuicdo deste trabalho reside em construir pontes, relacdes
entre essas estratégias de aprendizagem em histéria e as estratégias de ensino-
aprendizagem em histdria utilizadas pelos professores no ambiente escolar.

Conforme afirmei no inicio destas consideracBes, o ponto de partida é, ao meu ver, o
reconhecimento dos jogos digitais como artefatos culturais legitimos, pelos pais e
professores. Saliento que ndo foi meu foco de pesquisa responder a esta questdo e, caso
tentasse, poderia apenas apresentar especulacfes. Entretanto, este trabalho deixa em
aberto para os professores a criacdo das pontes, dos links entre a Hist6ria que se ensina
na escola e as aprendizagens de raciocinios e de ideias histéricasque se aprende por meio
dos jogos. , assim como lanca outros problemas para pesquisadores futuros. Aos

pesquisadores a investigacdo de problemas levantados por esta pesquisa.

188



REFERENCIAS

ABCID. Associacdo Brasileira de Centros de Inclusdo Digital. Dados sobre LAN Houses no
Brasil. Disponivel em: www.abcid.org.br. Consultado em: 23 de abril de 2009.

ABRAGAMES. A /industria brasileira de jogos eletronicos: um mapeamento do crescimento
do setor nos ultimos 4 anos. Pesquisa 2008, versdo 1.0. Brasil, julho de 2008. Disponivel
em: www.abragames.org. Acessado em: 20 de maio de 2009.

ALAVA, Séraphin & colaboradores. Ciberespago e formagbes abertas: rumo a novas
préaticas educacionais? Porto Alegre: Artmed, 2002

ALBUQUERQUE JUNIOR, Durval Munis de. Histdria: a arte de inventar o passado. Bauru-
S.P.: Edusc, 2007

ALVES, Lynn. Game over: jogos eletronicos e violéncia. S.P. Futura, 2005.
ANDRE, Marli eliza d.a. Etnografia da pratica escolar. S&o Paulo: Papirus, 1995,

ARRUDA, Eucidio Pimenta. Ciberprofessor. novas tecnologias, ensino e trabalho docente.
Belo Horizonte: Auténtica, 2004

BACHELARD, G. A formagdo do espirito cientifico: contribuicdo para uma psicanalise do
conhecimento. Rio de Janeiro: Contraponto, 1996.

BAKAR, Yasegul, INAL, Yavuz and CAGILTAY, Kursat. Use of commercial games for
educational purposes: will today’s teacher candidates use them in the future? In?
CGAMES 2005. 7th Internacional Conference on Computer Games. Angouleme, nov. 28-
30, 2005. p. 250-257

BARBOSA, Rommel Melgaco (org.). Ambientes virtuais de aprendizagem. Porto Alegre:
Artmed, 2006

BARCA, lIsabel; GAGO, Marilia. O wso da narrativa em historia. Disponivel em:
http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/653/1/1sabel.pdf. Consultado em: 23 de maio de
20009.

BAUMAN, Zygmunt. Modernidade Liquida. Traducdo de Plinio Dentzien. Rio de Janeiro:
Jorge Zahar, 2001.

BBC. Gamers in the U.K. Digital Play, digital lifestyles. Disponivel em:
http://open.bbc.co.uk/newmediaresearch/files/BBC_UK_Games_Research_2005.pdf . Consultado em
maio de 2008)

BECK, John C. e WADE, Mitchell. Got Game: How the Gamer Generation Is Reshaping
Business Forever. Harvard Business School Press. 2004

BELLI, Simoni; Raventds, Cristian Lopez. Breve historia de los videojuegos. In: Athenea
Digital. N. 14: 159-179 (outono de 2008), ISSN: 1578-8946

BENJAMIN, Walter. O narrador. In: Obras escolhidas I magia e técnica, arte e politica:
ensaios sobre literatura e histoéria da cultura. Sdo Paulo: Brasiliense, 1996.

BLOCH, Marc. Apologia da historia, ou, O oficio de historiador. Rio de Janeiro: Jorge
Zahar Editor, 2001.

BOIX-MANSILLA, Verdnica. Historical Understanding: Beynod the Past and into the
present. IN: STEARNS, Peter N., SEIXAS, Peter, and WINEBURG, Sam. Knowing Teaching

189


http://www.abcid.org.br/
http://www.abragames.org/
http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/653/1/Isabel.pdf
http://open.bbc.co.uk/newmediaresearch/files/BBC_UK_Games_Research_2005.pdf

& Learning History: National and International Perspectives. New York and London: New
York University Press, 2000.

BONILLA, Maria Helena. Escola aprendente: para além da sociedade da informacdo. Rio
de Janeiro: Quartet, 2005

BORJA, Sole M. El Juego Infantil (organizacion de Ludotecas). Barcelona> Oikos-tau,
1980

BRIGGS, Asa & BURKE, Peter. Uma historia social da midia: de Gutenberg a internet. Rio
de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2004

BURENHEIDE, Brad. Using wargames in the classroom to teach historical toucht.
Teaching History: A journal of Methods. 32.1 (Spring, 2007), p. 18-26

CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens. Lisboa: Cotovia, 1990
CANCLINI, Nestor. Cultura Hibridas. Sao Paulo: Companhia das Letras, 2001

CAPELATO, Maria Helena. £t al. Historia e cinema. Sao Paulo: Alameda, 2007. USP:
Historia Social. Série Coletaneas.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede: a era da informacdo: economia, sociedade e
cultura. Vol. 1. 72 ed. Sao Paulo: Paz e Terra, 2003.

CHARTIER, Roger. A histéria hoje: duvidas, desafios, propostas. IN: Estudos Historicos.
Vol. 7, n. 13, Rio de Janeiro, 1994. p. 97-113

COLLINGWOOD, R.G. A ideia de historia. Editorial. 92 ed., Lisboa: Editorial Presenca,
2001.

CORBEIL, Pierre; Laveault, Dany. Validity of a Simulation Game as a Method for History
Teaching. In: Simulation & Gaming. Online First, October, 2008. Disponivel em:
http://online.sagepub.com . Consultado em: 15 de janeiro de 2009.

COSTA, Cristina. Educagdo, imagem e midias. Sao Paulo: Cortez, 2005

DA MATTA, Roberto. Relativizando. uma introducdo a Antropologia Social. Rio de Janeiro:
Rocco, 1987.

DE MASI, Domenico. O dcio criativo: Sao Paulo: Sextante, 2001

DELEUZE, Gilles. O atual e o virtual. In: ALLIEZ, Eric. Deleuze filosofia virtual. S&o Paulo:
Ed. 34, 1996. p. 47-57

DEWEY, J. Democracia e Educagdo. Sdo Paulo: Editora Nacional, 1959

DILLON, Beth A. Signifying the West: Colonialist Design in Age of Empires Ill: The
WarChiefs. In: eludamos. Journal of Computer Games Culture. Vol. 2, n. 1, 2008

DISCOVERY CHANNEL. A historia do videogame. Estados Unidos, 2007

DUIT, R. ‘On the role of analogies and metaphors in learning science’. In: Science
Education, v.75, n.6, p. 649-672, 1991

ELIAS, Norbert. Sobre o Tempo. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1998

ESA. Essencial Facts about The Computer and Video Game Industry. Sakes Demographic
and usage data. USA: Entertainment Software Association, 2007.

ESA. Essencial Facts about The Computer and Video Game Industry. Sakes Demographic
and usage data. USA: Entertainment Software Association, 2008.

190


http://online.sagepub.com/

GALLO, Sérgio Nesteriuk. Jogo como elemento da cultura: aspectos contenporaneos e as
modificaces na experiéncia do jogar. Sdo Paulo: Programa de Pés-graduacdo em
Comunicacéo e Semio6tica da Puc-SP, 2007 (Tese de Doutorado)

GARBIN, Elisabete Maria, 2003, Cultur@as juvenis, indentid@ades e internet: questbes
atuais? In: Revista Brasileira de Educacdo. N. 23, maio/Jun/Jul/Ago

GARCIA, S. GOomez. Playing with the past: the role of Digital natives in how we
understand history. In: Current Developments in Technology-Assisted Education, 2006.

GATTIKER, Urs E. The internet as a diverse community: cultural, organizational and
political issues. Mahwah, N.J. Lawrence Erlbaum Associates, 2001

GEE, James Paul. Learning about from a video game: rise of nations. Disponivel em:
http://www.academiccolab.org/resources/documents/RON-paper.rev.pdf. consultado em:
15 de junho de 2009.

GEE, James Paul. Thy games studies now? Video games.: a new art form. Games and
Culture: A journal of Interactive Media 1: 58-61, London: sage, 2006

GEE, James Paul. What Would a State of the arte instructional video game look like. In:
Inovate Online. Vol. 1, issue 6, august-september 2005.

GEE, James Paul. What video games have to teach us about learning and literacy. New
York: Palgrave Mcmillan, 2003

GEERTZ, Clifford. A interpretacéo das culturas. Rio de Janeiro, Zahar, 1978
GIBSON, Willian. Neuromancer. Sdo Paulo: Aleph, 1991

GINZBURG, C. Mitos, emblemas e sinals.: morfologia e historia. Sdo Paulo: Cia das Letras,
1989.

GOETZ, J.P. e LECOMPTE, M.D. Etnografia y disefio cualitativo em investigacion
educativa. Madrid, Ediciones Morata, 1988

GOURDIN, A. Game developer demographics.: An exploration of workforce diversity. San
Francisco: International Game Developers Association, 2005

GUIMARAES, Alba Zaluar. Desvendando mdascaras sociais. Rio de Janeiro: Francisco Alves,
1980.

HARAWAY, Donna J. Simians, cyborgs, and women. the reinvention of nature. New York,
Routledge, 1991

HAYES, Elizabeth R.; GAMES, Ivan Alex. Making Computer Games and Design Thinking: A
Review of Current Software and Strategies. In: Game and Culture. Vo. 3, number 3-4,
Sage Publications, July 2008.

HIMANEN, Pekka. A ética dos hackers e o espirito da era da informacdo. a improtancia
dos exploradores da era digital. Rio de Janeiro: Campus, 2001

HOBSBAWM, E. J. Da revolugdo industrial inglesa ao imperialismo. Rio de Janeiro:
Forense Universitaria, 1979

HOBSBAWM, E. J. Sobre Historia. Sao Paulo: Companhia das Letras, 2001

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 5 ed. S&o Paulo:
Perspectivas, 2007.

in Copier & Raessens. Up — Digital games research conference 2003. University of

191


http://www.academiccolab.org/resources/documents/RON-paper.rev.pdf

ISFE, Federacion Europea del Software Interativo. Usudrios de videojuegos en Europa —
2008. Nielsen Games, 2008.

JOHNSON, Steven, 2005, Everything Bad Is Good For You. How today’s popular culture is
actually making us Smarter. Riverhead Books

JOHNSON, Steven. A cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira
de criar e comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Sahar Editor, 2001

JONASSEN, David H. (ed.). Handbook of research on educational communications and
technology. 2" ed. Mahwah, N.J. Lawrence Erlbaum Associates, 2004

JULL, Jesper. The Game, The Player, The World. looking for a heart of gamenes. Utrecht
& Digra, 2003

KASHIWAKURA, Eduardo Yukio. Jogando e aprendendo: um parelelo entre videogames e
habilidades cognitivas. Sdo Paulo: Dissertacdo (Programa de Pés-graduacdo em
Comunicagéo e Semiotica da Puc-SP), 2008

KASVI, Jyrki J.J. Not just fun and games: internet games s a training medium. Filand:
Helsinki University of Technology. Laboratory of Work Psychology, 2006.

KEE, Kevin. Computerized History Games. In: Simulation & Gaming. Online first, n. doi.
10.1177/1046878108325441. Sage Publications, 2008. Disponivel em:
http://online.sagepub.com. Consultado em 10 de fevereiro de 2009

KEE, Kevin. Computerized History Games: narrative options. In: Simulation & Gaming.
Online first, published on December 24, 2008. Disponivel em: http://online.sagepub.com.
Consultado em janeiro de 2009.

KISHIMOTO, T.M. Toys and public policy for child education in Brazil. Paper presented in
the Symposium on Toy Culture in Preschool Education and Children’s toy preferences:
Common Features and Differences m Europe and Across the World. World Congress-Tays,
Games, and Media, London, UK, Auguts 19-22, 2002.

KOSELLECK, Reinhart. Futuro Passado: contribuicdo a semantica dos tempos histéricos.
Rio de Janeiro: Editora PUC-Rio, 2006

KRUGER, Fernando Luiz; CRUZ, Dulce Maria. Jogos (virtuais) de simulacdo da vida (real):
a geracdo Y e o The Sims. In: /V Encontro dos Nucleos de Pesquisa da Intercom. 2004.
Disponivel em www.uff.br/ciberlegenda/fernandokrugerdulcecruz.pdf . Acesso em: 25 de maio de
20009.

KUCKLICH, Julian. A Techno-Semiotic Approach to Cheating in Computer Games Or How |
Learned to Stop Worrying and Love the Machine. In: Games and Culture. Volume 000,
number 00, month 2009 1-12.

KUTNER, Lawrence; OLSON, Cheryl. Grand Theft Childhood: The Surprising Truth About
Violent Video Games and What Parents Can Do. Estados Unidos: Simon & Schuster, 2008.

LASTRES, Helena M. M. Informacdo e conhecimento na nova ordem mundial. Ciéncia da
Informacao, v. 28, n. 1, Brasilia, Janeiro 1999.

LAVILLE, C.; DIONNE, J. A construgdo do saber: manual de metodologia da pesquisa em
ciéncias humanas. Porto Alegre: Artes Médicas Sul; Belo Horizonte: UFMG, 1999.

LE GOFF, Jacques. Historia e memdria. 5 ed. Campinas: Editora da Unicamp, 2003.

LEE, Peter. & Ashby, r. , 1998, History in an information culture. Paper given t american
educacional reserarch association Conference. San Diego, California

192


http://online.sagepub.com/
http://online.sagepub.com/
http://www.uff.br/ciberlegenda/fernandokrugerdulcecruz.pdf

LEE, Peter. Historical imagination. ,1984, /n: DICKNSON, A & Lee, P. & Rogers, PJ (eds).
Learning History. London: Heinemann

LEVY, Pierre. O que é virtual Sao Paulo: Editora 34, 1993

LUCENA, Carlos; FUCKS, Hugo. A educacdo na era da internet. 1o de Janeiro: Clube do
futuro, 2000

MAGNANI, José Guilherme Cantos. O circuito dos jovens urbanos. In: 7empo Social,
revista de sociologia da USP, v. 17, n. 2. novembro de 2005. P. 173-205

MATTA, Alfredo. Tecnologias de aprendizagem em rede e ensino de historia. Brasilia,
Liber Livro Editora, 2006

MATTA, Alfredo. Tecnologias de aprendizagem em rede e ensino de historia. utilizando
comunidades de aprendizaem e hipercomposicdo. Brasilia: Liber, 2006

MCMICHAEL, Andrew. PC Games and the Teaching of History. In: 7he history teacher.
Vol. 40, n. 2, February 2007.

MENDES, Claudio L. Jogos eletrénicos: diversédo, poder e subjetivacdo. Sdo Paulo: Papirus,
2006.

MILL, Daniel. Educagdo a distancia e trabalho docente virtual: sobre tecnologia, espacos,
tempos, coletividade e relagdes sociais de sexo na Idade Midia. Belo Horizonte: Faculdade
de Educacdo — UFMG, 2006. Tese de Doutorado.

MOITA, Filomena M.G.S. Games: contexto cultura e curricular juvenil. Jodo Pessoa, UFPB,
2006 (Tese de Doutorado

MONIQT, Henri. Didactique de L histoire. Paris: Edition Nathan, 1993

MORETTIN, Eduardo. O cinema como fonte histérica na obra de Marc Ferro. In:
CAPELATO, Maria Helena. £t al. Historia e cinema. Sdo Paulo: Alameda, 2007. USP:
Historia Social. Série Coletaneas.

NAPOLITANO, Marcos. A escrita filmica da histoéria e a monumentalizacdo do passado:
uma analise comparada de Amistad e Danton. In: CAPELATO, Maria Helena. £t al. Historia
e cinema. Sao Paulo: Alameda, 2007. USP: Historia Social. Série Coletaneas.

NOVOA, Antonio. Formacdo de Professores e formacédo docente In: NOVOA, Antonio.
(org.). Os professores e a sua formagdo. Lisboa: Porto Editora, 1992. p.15-33.

NPD GROUP. More Americans Play Video Games Than Go Out to the Movies. Estados
Unidos, maio de 2009. Disponivel em: http://www.npd.com/press/releases/press_090520.html .
acessado em: 20 de maio de 2009

O'NEIL Jr. Harold F.; PEREZ, Ray S. (ed.) Technology applications in education: a learning
view. Mahwah, N. J.: Lawrence Erlbaum Associates, 2003

PACHECO, Samuel Bueno. Aprendizagem e construgdo do conhecimento nas redes
digitais. Rio de Janeiro: UERJ, 2004 (Tese de doutorado)

PRADO, José Luiz Aidar. (org.). Critica das préticas mididticas: da sociedade de massa as
ciberculturas. S&o Paulo: Hacker Editores, 2002

PRENSKY, Marc. “Don’t bother me mom — I'm learning”: How computer and video games
are preparing your kids for 21st Century Success — and How you can help. St. Paul:
Paragon House, 2006

193


http://www.npd.com/press/releases/press_090520.html

PRENSKY, Marc. Computer Games and learning: digital game-based-learning. In:
RAESSENS, Joost e GOLDSTEIN, Jeffrey. Handbok of computer game studies.
Massachusetts London: The MIT Press Cambridge, 2005.

PRENSKY, Marc. Digital Natives, digital immigrants. In: On the Horizon. NCB University
Press, vol. 9, n. 5, October 2001.

RAESSENS, Joost e GOLDSTEIN, Jeffrey. Handbok of computer game studies.
Massachusetts London: The MIT Press Cambridge, 2005.

RAGO, Margarete. O historiador e o tempo. /n: ROSSI, Vera Llcia Sabongi de e
ZAMBONI, Ernesta. Quanto tempo o tempo tem!. Sao Paulo: Alinea, 2003

REIS, Alessandro Vieira dos. O que é jogabilidade? In: Gamecultura: o game como forma
de cultura, 2008. Disponivel em:
http://www.gamecultura.com.br/index.php?option=com_content&task=view&id=548&Itemid=9. onsultado
em 24 de maio de 2009.

RESSEL, L. B e outros. Grupo focal como uma estratégia para coletar dados de pesquisa
em enfermagem. International Journal of Qualitative Methods 1 (2), Article 5. Retrieved
DATE from http://www.ualberta.ca/~ijgm.

RODRIGUEZ, Elena et al. Jovens Y Videojuegos. Madrid: Injuve, 2006

ROGIERS, K. Teaching and Learning historical skills with coputers, how to create an
appropriate environment? In: TUTIAUX-GUILLON, Nicole et NOURRISSON, Didier.
ldnetités, memoires, conscience historigue. Saint Etienne: Publications de I'Université de
Saint-Etienne, 2003

SANCHO, J.M. & HERNANDEZ, Fernando. 7ecnologias para transformar a educagdo. Porto
Alegre: Artmed, 2006

SANCHO, Juana Maria (org.). Para uma tecnologia educacional. Porto Alegre: Artmed,
1998. pp. 23-50.

SANTAELLA, Lucia e FEITOZA, Mirna. Mapa do jogo. Séo Paulo: Cengage Learning. Série
Profissional, 2009.

SANTAELLA, Lucia. NMavegar no ciberespaco. o perfil cognitivo do leitor imersivo. S&o
Paulo: Paulus, 2004.

SATO, Adriana Kei Ohashi. Do mundo real ao mundo ficcional: a imersdo no jogo. In:
SANTAELLA, Lucia e FEITOZA, Mirna. Mapa do jogo. Sao Paulo: Cengage Learning, 2009.
Série Profissional.

SCHUT, Kevin. Strategic Simulations and Our Past: The Bias of Computer Games in the
presentation of history. In: Games and Culture. Sage Publications. Vol. 02, n. 03, July,
2007. p. 213-235. Disponivel em http://gac.sagepub.com. Acesso pelo portal capes em margo
de 2009

SELF, Cynthia L. & HAWISHER, Gail E. Gaming lives in the twenty-first century. USA:
Palgrave Macmillan, 2007

SETZER, Valdemar W. Os meios eletronicos e educagdo: uma visao alternative. Sdo Paulo:
Editora Escrituras, colecdo “Ensaios Transversais, vol. 10, 2001.

SHAFFER, David Williamson. How computer games help children learn. New York:
Palgrave Macmillan, 2006

194


http://www.gamecultura.com.br/index.php?option=com_content&task=view&id=548&Itemid=9
http://gac.sagepub.com/

SIMAN, Lana Mara de Castro. A temporalidade histérica como categoria central do
pensamento historico: desafios para o ensino e a aprendizagem. In: ROSSI, Vera Lucia
Sabongi de e ZAMBONI, Ernesta (orgs.). Quanto tempo o tempo tem! Educacdo, filosofia,
psicologia, cinema, astronomia, psicandlise, historia... Campinas: Editora Alinea, 2003. P.
109-145

SINGER, Dorothy G.; SINGER, Jerome L. /maginacdo e jogos na era eletrénica. Porto
Alegre: Artmed, 2007

SQUIRE, Kurt. Open-Ended Video Games: A Model for Developing Learning for the
Interactive Age. In: SALEN, Katie. 7he Ecology of Games: Connecting Youth, Games, and
Learning. The John D. and Catherine T. MacArthur Foundation Series on Digital Media and
Learning. Cambridge, MA: The MIT Press, 2008. 167-198.

STEARNS, Peter N., SEIXAS, Peter, and WINEBURG, Sam. Knowing Teaching & Learning
History. National and International Perspectives. New York and London: New York
University Press, 2000.

STEWART, Esther MacCallun; PARSLER, Justin. Controversies: Historicising the computer
game. In: Proceedings of DIGRA Conference, 2007

TAPSCOTT, Don. Geragdo Digital: A crescente e irreversivel ascensdo da Geragdo Net. Sao
Paulo: Makron Books, 1999.

TAVARES, Rogério J. C. Videogames. brinquedos do pds-humano. S&o Paulo: Programa
de Pos-graduacdo em Comunicagdo e Semidtica da Puc-SP, 2006 (Tese de Doutorado)

TURKLE, S. Life on the screen: ldentity in the age of the internet. New York: Simon &
Schuster, 1995

TUTIAUX-GUILLON, Nicole et NOURRISSON, Didier. /dnetités, memoires, conscience
historique. Saint Etienne: Publications de I'Université de Saint-Etienne, 2003

URICCHIO, William. Simulation, History and Computer Games. RAESSENS, Joost e
GOLDSTEIN, Jeffrey. Handbok of computer game studies. Massachusetts London: The
MIT Press Cambridge, 2005.

VEYNE, Paul. Como se escreve a historia. Foucaul revoluciona a Histéria. Brasilia:
Cadernos UNB, 1982

VYGOTSKY, L.S. A formagédo social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998

VYGOTSKY, Lev S. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. S&o Paulo: Icone-
EDUSP, 1998

WELCHEL, Aaron. Using Civilization Simulation Video Games in the World History
Classroom. In: World History Connected. Disponivel em:
http://historycooperative.press.uiuc.edu/journals/whc/4.2/whelchel.html . Consultado em: 23 de maio
de 20009.

WERTHEIM, Margaret. Uma historia do Espaco: de Dante a internet. S&o Paulo: Jorge
Zahar Editor, 2001

WHITE, Hayden. Meta-historia: a imaginacdo historica no século XIX. Sdo Paulo: Edusp,
1992.

WHITROW, G. J. O tempo na historia. concepcdes de tempo da pré-histdria aos nossos
dias. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1993.

195


http://historycooperative.press.uiuc.edu/journals/whc/4.2/whelchel.html

WIKIPEDIA. Historia do videogame. Disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_do_videogame . Consultado em: 20 de maio de 2009.

WOLF, Mark. The medium of the video game. Austin: University of Texas Press, 2001

196


http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_do_videogame

DOCUMENTACAO

Jogos

AGE OF EMPIRES 111 (versdo em portugués). United States of Ameérica, Microsoft
Corporation, 2005.

AGE OF EMPIRES Ill- Asian Dynasties (versdo em portugués). Pacote de expansédo do
jogo. United States of América, Microsoft Corporation, 2007.

AGE OF EMPIRES I11- War Chiefs (versdo em portugués). Pacote de expansdo do jogo.
United States of América, Microsoft Corporation, 2006.

CIVILIZATION IV (versdo em portugués). Sid’'s Meyer,2K Games and Take Two Games,
2005

COUNTER STRIKE. United States of America, Valve Software, 1999
FINAL FIGHT. United States of America. Capcom, 1989

MAKING HISTORY. United States of América. Strategy First, 2007.
PAC-MAN. United States of América. Namco, 1980

PITFALL. United States of America. Atari, 1982

PONG. United States of America. Atari, 1972

QUAKE. United States of America. Id Software, 1996

RAGNAROK ONLINE. Coréia-Brasil, Gravit Corp, 2004

ROAD RUNNER. United States of America. Atari, 1985

SIM CITY SOCIETES. (versdo em inglés). United States of América. Electronic Arts Games,
2007.

SPACE INVADERS. United States of America. Taito Corporation, 1978
STREET FIGHTER Il. United States of America. Capcom, 1991

TEKKEN. Japéo, 1994.

THE SIMS 2 (verséo em portugués). Electronic Arts Games, 2006

THE SIMS 2. United States of America. Criado por Will Wrigt. Maxis, 2005
THE SIMS 3. United States of America. Criado por Will Wrigt. Maxis, 2009
THE SIMS. United States of America. Criado por Will Wrigt. Maxis, 2000
WORLD IN CONFLITC. United States of América. Sierra Games, 2007

Filmes

MATRIX. Diregdo: Andy e Larry Wachowski. Warner Brothers, 1999. DVD.

197



ANEXOS

ANEXO I

Levantamento dos jogos de computador e de videogames gque apresentam
situagdes, acontecimentos historicos

198



Levantamento dos jogos de computador e de videogames que apresentam situacoes,
acontecimentos historicos:

Age of Empires

Age of Empires é um jogo épico de estratégia em tempo-real que decorre ao longo de
10,000 anos, no qual os jogadores s@o o espirito de unido na evolucdo de pequenas tribos
pré-histéricas. Comeg¢ando com recursos minimos, 0s jogadores terdo o desafio de
desenvolver as suas tribos até se  tornarem grandes  civilizagbes.
Os jogadores poderdo escolher diversas estratégias para chegar a vitéria, incluindo:
dominar o mundo conquistando civiliza¢bes inimigas, explorar o mundo conhecido e vitéria
econOmica pela acumulacédo de riquezas. Age of Empires foi desenvolvido pela Ensemble
Studios e conta com a colaboracdo de Bruce Shelley, que trabalhou no popular jogo de
estratégia Civilization.

Lancamento: 1997

Plataforma: PC / Windows
Categoria: Estratégia
Multijogador: Para até 8 jogadores
Desenvolvedor / Distribuidor : Ensemble / Microsoft
Classificacao: A partir de 13 anos
Requisitos: - Windows 95/98/NT/XP
- processador de 90 MHz

- 16 MB de memoria

- placa de video com 1 M

- DirectX

Age of Empires 2: The Age of Kings

Para além de todas as caracteristicas presentes no Age of Empires original, Age of Empires
Il aumenta a experiéncia de jogo em areas como:

Novas opcdes de combate: Os jogadores podem usar aquartelamentos e formacoes
militares que aumentam as opcdes taticas. As unidades também sdo agora mais
inteligentes, com mais opg¢des como Guardar, Patrulhar e Seguir, bem como varios niveis
de agressividade.

Langcamento:1999
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Plataforma:PC / Windows

Categoria:Estratégia

Multijogador:Para até 8 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:Ensemble Studios / Microsoft
Classificag&o:A partir de 13 anos

Requisitos:- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 166 MHz

- 32MB de memoria

- placa de video com 2 MB

- DirectX
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Age of Empires I1: The Conquerors Expansion
Langcamento:2000

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Estratégia

Multijogador:Para até 8 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:Ensemble / Microsoft

Classificac&o:A partir de 13 anos

Requisitos:- Windows 95/98/Me/2000/XP
- processador de 166 MHz

- 32 MB de memoria

- placa de video com 2 MB

- DirectX

Age of Empires 111
Langcamento:2005
Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia

Multijogador:Para até 8 jogadores

Desenvolvedor 7/ Distribuidor:Ensemble Studios / Microsoft

Classificacao:A partir de 13 anos
Requisitos:- Windows XP

- processador de 400 MHz

- 256 MB de memodria

- placa de video com 64 MB

- DirectX

site: http://www.ageofempires3.com/

Age of Mythology
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Age of Mythology transporta os jogadores para uma época em que 0s herdis combatiam
com monstros lendarios e os deuses intervinham nos assuntos dos mortais.

Em Age of Mythology, os jogadores entram em guerra usando exércitos e diplomacia,
progridem ao longo das eras, aumentam a sua capacidade militar e econémica e geram a
sua economia recolhendo matérias e fazendo comércio. A mitologia entra em cena quando
os jogadores pedem aos deuses para agir em seu favor ou fortalecer os seus exércitos
com mais de 20 criaturas mitologicas.

Lancamento:2002

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Estratégia

Multijogador:Para até 12 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:Ensemble Studios / Microsoft
Classificacao:A partir de 13 anos

Requisitos minimos de sistema:
- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 450 MHz

- 128 MB de memoria

- 1,5 GB de espaco livre em disco

- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 16 MB

Alexander

Estamos em 330 A.C. e as 3.000 unidades militares cansadas sob o seu comando
enfrentam um assustador exército oponente na ordem das dezenas de milhares. Vocé é
David, eles sdo Golias, mesmo tendo ao seu dispor amplos recursos, uma multitude de
unidades, edificios e melhoramentos onde os gastar... 0 seu inimigo tem mais.

Sangue sera derramado no campo de batalha e a honra sera testada, ja que a coragem e
inteligéncia das suas decisdes determinam o sucesso dos seus exércitos. Comande 0s
vastos exércitos e herois da era de Alexandre o Grande. Triunfe em batalhas épicas em
tempo real, usando formacdes, tacticas e a moral auténtica da época.

Requisitos Técnicos:
DirectX 4.09
Velocidade Processador 1000MHz
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Memoéria RAM 256MB
Memoria Video 64MB

Axis & Allies Real Time Strategy

Determina o destino do mundo & medida que comandas o exército, a marinha e a forca
aérea de uma das cinco superpoténcias mundiais ha mais dindmica experiéncia de
estratégia em tempo real sobre a Segunda Guerra Mundial em que ja participaste. O inicio
do conflito € em 1939.

Requisitos Técnicos:
DirectX 4.07
Velocidade Processador 133MHz

Memoria RAM 16MB
Meméria Video 4MB

A Arca de Noé

As aventuras de Noé, que de acordo com a Biblia salvou todas as espécies de animais e
homens em sua arca, virou jogo. E bem interessante.

Lancamento:2002

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Infantil

Multijogador:Nao disponivel

Desenvolvedor / Distribuidor: Divertire-Melhoramentos
Classificacao: A partir de 3 anos

Requisitos minimos de sistema:
- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 66 MHz

- 8 MB de memoria

- 5 MB de espaco livre em disco

- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 4 MB

- DirectX 8.1 ou superior
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Africa

Seja um guerreiro e viva a mitologia da Africa do século 13.

Plataforma: PC/ Windows

Lancamento: 12/2006
Distribuidora:ND

Suporte:Multiplayer online

Configuracdo minima:Windows

Battlefield 1942

O game recria com intenso grau de realismo batalhas herdicas da 22 Guerra Mundial,
focando o enredo no periodo final e decisivo do conflito, como o préprio nome diz.

Lancamento:2002

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Tiro em 12 pessoa
Multijogador:Para até 64 jogadores
Desenvolvedor / Distribuidor:Digital lllusions / Electr. Arts
Classificag&o:A partir de 13 anos
Requisitos:- Windows 95/98/Me/2000/XP
- processador de 500 MHz

- 128 MB de memodria

- placa de video com 32 MB

- DirectX

Battlefield Vietham

Battlefield Vietnam é o mais novo jogo da popular série Battlefield e tem como campo de
batalha a polémica guerra entre EUA e Vietna.

Lancamento:2004
Plataforma:PC / Windows

Categoria:Tiro em 12 pessoa
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Multijogador:Para até 64 jogadores
Desenvolvedor / Distribuidor:Digital lllusions / Electronic Arts

Classificacao:A partir de 13 anos

Requisitos minimos de sistema:- Windows 95/98/Me/2000/XP
- processador de 800 MHz

- 128 MB de memoria

- 1,2 GB de espaco livre em disco

- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 32 MB

- DirectX 9 ou superior

Caesar 111

Classico jogo de estratégia, no qual vocé ergue cidades como um antigo imperador
romano.

Langcamento: 1998
Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia
Multijogador:Nao disponivel
Desenvolvedor / Distribuidor:Sierra
Classificacao:A partir de 6 anos
Caesar IV

Em Caesar IV os jogadores assumirdo o papel de um governador de uma provincia
pequena, mas que sonha alto. Ele almeja conquistas, poderes e influencia. Para isso, sua
cidade deve prosperar mais do que todas, crescer e se tornar até mesmo mais poderosa
que a propria Roma. Assim, 0 nosso sonhador governador podera, finalmente, ser
chamado de César.

Langamento: 2006

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Estratégia

Desenvolvedor / Distribuidor: Tilted Mill Entertainment

Requisitos:Windows / Direct3D
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Capitalism 11

Crie e controle o império econdmico dos seus sonhos. Este jogo de estratégia detalhado
cobre praticamente todos os aspectos dos negécios que podem ser encontrados no mundo
real.

Utilize o marketing, producéo, compras, importagfes e vendas, entre outros, para se
tornar o presidente de uma grande companhia.

Em Capitalism Il tera dois desafios principais - a campanha "Capitalista" e a campanha
"Empreséario"” - e ainda um extenso tutorial que torna as mais complexas estratégias de
negdcio simples de aprender. Esta é a mais completa simulacdo econdmica de sempre.

Requisitos Técnicos:

DirectX 4.08

Velocidade Processador 233MHz
Memoria RAM 64MB

Meméria Video 8MB

Civilization |

Lancamento:1991

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia

Multijogador:N&o disponivel
Desenvolvedor / Distribuidor: MicroProse

Classificacao:A partir de 13 anos

Civilization 11

Lancamento:1996

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia

Multijogador:Nao disponivel

Desenvolvedor / Distribuidor:MicroProse / Atari

Classificag&o:A partir de 13 anos

Civilization I11-
A cléssica série de games de estratégia em sua melhor forma.
Lancamento:2001

Plataforma:PC / Windows
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Categoria:Estratégia
Multijogador:N&o disponivel
Desenvolvedor / Distribuidor: Firaxis / Atari

Classificacao:A partir de 13 anos

Command & Conquer: Generals

O famoso jogo de estratégia militar.Recria com perfei¢cdo, desde meados dos anos 90,
batalhas atuais de guerra entre fac¢es e exércitos de diferentes paises.

Lancamento:2003

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia

Multijogador:Para até 8 jogadores
Desenvolvedor / Distribuidor:Electronic Arts
Classificagao:

A partir de 13 anos

Requisitos minimos de sistema:

- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 400 MHz
- 64 MB de memoria
- 900 MB de espago livre em disco

- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 8 MB

- DirectX 9 ou superior

Commandos 2: Men of Courage

Commandos 2 é um jogo de estratégia e accao tactica, tendo como cenario de fundo a Il
Guerra Mundial. O jogador assume o controlo de um grupo de Comandos de elite que
terdo de se aventurar em territério inimigo para completar uma série de missdes baseadas
em ojectivos. O jogo incorpora varias novidades e utiliza um novissimo motor de jogo 3D,
permitindo localiza¢des interiores e exteriores, além da possibilidade de rodar o cenério. O
jogador tem agora um imenso campo de jogo e total liberdade para explorar, ja que
nenhum canto do cenério esté fora de alcance.

Requisitos Técnicos:
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DirectX 4.08

Velocidade Processador 300MHz
Memoria RAM 32MB

Memoéria Video 12MB

Empire Earth

Lidere civilizagGes desde os primordios, quando os homens das cavernas se degladiavam
com tacapes. Que tal viver a democracia Grega, com sua filosofia que influéncia nagbes
até os dias atuais? Que tal ainda viver no século XI com os ingleses, disputando terras
com a Franga, por honra e eminéncia na Europa? E por que ndo, estar a frente do exército
alem&o durante o século XIX?

Vocé pode viver tudo isso em Empire Earth. Sdo mais de 500 mil anos de histéria dentro
de um cd-rom a sua disposi¢éo.

Langcamento:2001

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Estratégia

Multijogador:Para até 8 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor: Stainless Steel / Sierra
Classificacao:A partir de 13 anos

Requisitos minimos de sistema:
- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 350 MHz

- 64 MB de memoria

- 550 MB de espaco livre em disco

- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 8 MB

- DirectX 8.1 ou superior

Empire Earth 11 —

Ha o modo campanha, com Coréia, Alemanha e Estados Unidos, além de missGes na
Segunda Guerra Mundial e a Batalha dos Reinos, na China Imperial, por volta do ano de
230 a 480 D.C, temos que ir seguindo uma linha de tempo e alguns objetivos, como
ajudar um reino vizinho mandando alimento. Se um deles falhar, vocé tera que comecar
tudo de novo. Meu preferido sdo as missdes Skirmish, onde escolhemos tudo, como
queremos jogar, sem ter que seguir uma linha ou objetivos, ou 0 modo multiplayer, com
varios modos de jogar, como conquistar territério, aniquilar seu inimigo, etc.

Mas, Empire Earth 1l ndo empolga muito ndo. Passaria batido, sendo apenas mais um jogo
de estratégia, baseado em desenvolvimento de épocas, transformacgdes e mudangas que o
decorrer dos anos tiveram.

Developer:Mad Doc
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Género:Estratégia
Origem:Estados Unidos
Requisitos minimos de sistema:

Win 95/ME/2000/XP,

Processador de 1.5 Mhz,

256 de memoria RAM, 1.5 GB no HD,
Placa de video de 64 Mb

Empire Earth Il - The Art of Supremacy

Transporta o jogador de computadores PC por quinze épocas, desde a Idade da Pedra
(10000 AC - 5000 AC) até a imaginaria ldade Sintética (2130DC - 2230 DC).E

a inclusédo de quatro novas civilizagdes, sendo duas ocidentais - francesa e russa - e duas
da regicao africana, formada por zulus e massais. Como as outras civilizagbes presentes
no jogo, as civiliza¢des ocidentais recebem os mesmos bonus e poderes, mas tém suas
préprias habilidades especiais e unidades exclusivas. O atributo dos franceses é a
aristocracia, que concede privilégios para todas as unidades pesadas transportadas (como
o Cuirassiers, utilizado pelo exército de Napoledo, por exemplo) e resulta em mais pontos
de vida. Além disso, as fortalezas francesas, por pertencerem a uma grande poténcia
colonial, ttm pontos de vida adicionais. Ja a civilizagdo russa tem como atributo a
autocracia, que garante um custo menor na construcéo de fabricas e oficinas; e unidades
de artilharia leve, que causam mais danos.

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia

Género:Estratégia

Origem:Estados Unidos

Requisitos minimos de sistema:

Win ME/2000/XP,

Pentium 4 1.5 Ghz ou AMD semelhante,

256 MB de RAM, 1.5 GB de espaco livre no HD,
placa de video de 64 MB

Farao

Conduz vocé ao antigo Egito, em um fascinante game de estratégia de construgao de
cidades.Farad mistura um pouco de tudo o que ha de bom em jogos do género. Vocé
deve criar cidades, controlar a economia, dar vida aos habitantes e leva-los a plena
prosperidade.

Langcamento:1999

Plataforma:PC / Windows
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Categoria:Estratégia
Multijogador:N&o disponivel
Desenvolvedor / Distribuidor: Impressions Games / Brasoft

Classificacao:A partir de 6 anos

Requisitos minimos de sistema:
- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 133 MHz

- 32 MB de memoria

- 300 MB de espago livre em disco

- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 8 MB

- DirectX 8 ou superior

Freedom Fighters

Jogo de tiro onde vocé controla um esquadréo de defensores da lei. A histéria do jogo se
passa em uma realidade paralela onde a Unido Soviética ainda nédo caiu e domina meio
mundo.

Lancamento:2003

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Acao

Multijogador:Nao disponivel

Desenvolvedor / Distribuidor:10 Interactive / Electronic Arts

Classificag&o:A partir de 18 anos

Gabriel Knight: Sangue Profano

Um dos melhores jogos de aventura de todos os tempos. Ajude Gabriel Knight a
desvendar um mistério que acompanha a humanidade desde a idade média.

Langcamento:1999

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Aventura

Multijogador:N&o disponivel

Desenvolvedor / Distribuidor:Sierra Entertainment

Classificac&o:A partir de 17 anos
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Gothic 11

Belissimo RPG que conta a histéria de uma guerra épica passada no vale das minas de
Khorinis. O enredo envolvente garante a diversdo do jogador.

Lancamento:2003

Plataforma:PC / Windows

Categoria:RPG

Multijogador:N&o disponivel

Desenvolvedor / Distribuidor: Piranha Bytes / JoWood

Classificacao:A partir de 18 anos

Hidden & Dangerous

Otimo game de ac&o furtiva ambientado na 22 Guerra Mundial.
Lancamento:1999

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Acao

Multijogador:Para 4 jopgadores

Desenvolvedor 7/ Distribuidor 2 :lllusion / Take até 4 jogadores

Classificacao:A partir de 13 anos

Medal of Honor: Allied Assault

Seja um soldado da Segunda Guerra Mundial neste jogo de tiro em primeira pessoa que
procura recriar as batalhas da guerra. Belos graficos e muita acdo. O jogo € vivenciado
nos ultimos anos do conflito (1942 a 1945), logo apds os grandes triunfos alemées na
Europa e a entrada dos EUA na guerra. Na préatica, vocé sentird na pele a emogao de
mudar os rumos de um dos mais significantes eventos da histéria mundial. Aqui vocé é o
tenente Mike Powel, um homem que pode valer por um exeército inteiro.

Lancamento:2002

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Tiro em 12 pessoa

Multijogador:Até 64 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:2015 / Electronic Arts

Classificagdo:A partir de 17 anos
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Medal of Honor: Allied Assault - Breakthrough

A segunda expansdo da série Medal of Honor - Allied Assault leva o jogador a 11 novas
fases de combate na Segunda Guerra Mundial, em batalhas no norte da Africa e na Italia!
Na expansao Breakthrough, vocé esta na pele do sargento norte-americano John Baker (e
ndo mais como o tenente Mike Powell da verséo original do jogo), enviado para o norte da
Africa logo no inicio da participacéo dos Estados Unidos na Segunda Guerra. Vocé comega
0 jogo logo de cara enfrentando uma tempestade de areia e, é claro, um batalhdo de
soldados nazistas.

Langcamento:2003

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Tiro em 12 pessoa

Multijogador:Para até 32 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:TKO Software / Electronic Arts

Classificacdo:A partir de 13 anos

Onde Esta Carmen Sandiego?

Est& na hora de unir for¢as e capturar Carmen Sandiego — a gangster mais audaciosa do
mundo do crime! De quebra vocé conhece mais sobre diversos paises do mundo! Ao
iniciar o jogo, vocé conhece a Chefe da Agéncia de Detetives ACME (eu ainda prefiro a
minha “Olho Vivo”) e a missdo. Ha trés opcles: arregacar logo as mangas e p6ér a sua lupa
(ok, confesso que eu realmente tinha uma) para funcionar; explorar os recursos culturais
do jogo ou, entdo, simplesmente sair e deixar para jogar mais tarde. Sim meu caro... vocé
vai voltar a jogar.A partir dai, vocé poderd ir para o Camboja, México, Cabo da Boa
Esperanca e até Rio de Janeiro (onde os planos do Carnaval foram roubados!) para
comegar a sua cagada. Seu objetivo é tentar apanhar o ladrdo que levou algum patriménio
cultural. A captura deste escroque Ihe garantira reconhecimento junto a Agéncia de
Detetives ACME.

Langcamento:2002

Plataforma:PC / Windows

Categoria: Infantil

Multijogador:N&o disponivel

Desenvolvedor / Distribuidor:Broderbund / Positivo

Classificagio:A partir de 6 anos
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Operation Flashpoint: Cold War Crisis

Em Operation Flashpoint: Cold War Crisis, vocé vai treinar pesado, atirar com um rifle
M16, dirigir tanques e pilotar helicopteros. Os simuladores existem aos montes no
universo dos jogos. Vocé dirige carros da Nascar, pilota avides da Segunda Guerra Mundial
e até comanda trens. Em 1985, Mikhail Gorbachev assumia o comando da Unido Soviética
e comecava reformas que apontavam o fim do socialismo nessa grande
poténcia.Entretanto uma facgéo rebelde, liderada pelo General Ivan Vasilii Guba, néo
concorda com as ordens de Moscou e torna as llhas Malden um local perigoso para o
exército norte-americano.Sua misséo: derrotar as forcas de Guba para assegurar a paz
mundial entre o Ocidente e o Oriente.No modo Campaign Game, vocé é o soldado David
Armstrong, um rapazinho que deve ser treinado para se tornar uma "maquina” de guerra,
mortal e implacavel.No tutorial do inicio desse modo de jogo, pequenos lembretes
aparecerdo na tela enquanto vocé cumpre as ordens do sargento mandao, com dicas e
orientag6es sobre as tarefas recebidas.

Lancamento:2001

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Tiro em 12 pessoa

Multijogador:Para até 16 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:Bohemia / Codemasters

Classificacdo:A partir de 17 anos

Outlaws

Otimo jogo de tiro em primeira pessoa ambientado no velho oeste norte-americano.
Langcamento:1997

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Acao

Multijogador:Para até 8 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:LucasArts

Classificacdo:A partir de 13 anos

Outlive

A Era da Sobrevivéncia retine as melhores qualidades dos jogos de estratégia. E uma
vantagem insuperavel: tudo vem em portugués.

Historia
Século XXI: a sobrevivéncia torna-se um desafio para a Humanidade. Com a exploséo

populacional, a Terra sofre com a escassez de recursos. Diversas fac¢Oes terroristas
procuram aumentar seu poder tentando dominar 0s recursos ainda existentes.
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Para colocar ordem nesse caos, os lideres dos paises mais poderosos do mundo e o0s
representantes dos grandes conglomerados econ6micos se reuniram para criar, em abril
de 2035, o Conselho Mundial - uma tentativa de restabelecer a ordem e garantir a
sobrevivéncia da espécie humana.

Langcamento:2001

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Estratégia

Multijogador:Para até 16 jogadores
Desenvolvedor / Distribuidor:Continuum / Take2
Classificacdo:A partir de 13 anos

Requisitos minimos de sistema:
- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 166 MHz

- 32 MB de memoria

- 200 MB de espago livre em disco

- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 2 MB

- DirectX 7 ou superior

Rise of Nations

O desenvolvimento e a soberania de toda uma nagdo estdo nas maos do jogador neste
bom game de estratégia. Para comecar, apos escolher sua nacéo dentre as 18 disponiveis,
vocé comegard com uma cidade que se tornara a capital da sua nagdo. Essa cidade, assim
como as outras que vocé fundard, possui um nimero maximo de construgdes permitidas
(5 fazendas, por exemplo), obrigando vocé a construir muitas cidades. Isso sem duvida
torna a tarefa de administrar seu territorio muito mais complexa, pois vocé devera cuidar
de varios centros independentes e com suas proprias caracteristicas. Nesse sistema
descentralizado nenhuma cidade € mais importante do que a outra (excluindo a capital), o
que te forcard a manter uma atencdo redobrada na defesa de todo o territério.

Lancamento:2003

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia
Multijogador:Para até 8 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:Big Huge Games / Microsoft
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Classificacdo:A partir de 13 anos

Requisitos minimos de sistema:

- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 500 MHz

- 128 MB de memaria

- 800 MB de espago livre em disco
- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 16 MB

- DirectX 9 ou superior

Rune
Prepara-se para encarnar um viking numa luta sangrenta contra a maldade em Rune.

A histéria:Ha muito tempo, na época dos deuses e dos mitos, viveu um jovem guerreiro
viking chamado Ragnar. Enquanto seu pai 0 preparava para os ultimos rituais de
passagem a vida adulta, os moradores da pequena vila onde eles moravam se
preocupavam com as histérias sobre ataques recentes ocorridos nos povoados vizinhos.

Essas invasfes violentas ndo perdoavam nem mesmo as mulheres e as criancas, todas
elas eram brutalmente assassinadas. Depois disso, 0s invasores sagueavam e queimavam
as vilas. Tais atrocidades eram causadas por Conrack, seguidor de Loki, um dos deuses do
mal. Seu nome agora sO é pronunciado com cautela, por causa do medo de que ele
pudesse surgir em qualquer lugar, como se fosse algum espirito maligno.

Ragnar, assim como sua vila, dedica-se ao culto do deus Odin, pai supremo de todos os
deuses e governador de Asgard, o paraiso dos vikings. Antes que o ritual de passagem do
guerreiro acontecesse, chega a noticia de outro ataque ocorrido em um povoado proximo.
Os homens da vila sdo chamados a decretar um fim a Conrack e ao seu mal. Ragnar e seu
pai juntam-se aos guerreiros.

No confronto maritimo com Conrack, os guerreiros enfrentam o poder do mal. A
embarcacdo do grupo € atingida por uma tempestade de raios vinda dos céus e queima
até afundar, levando consigo todos os quarenta guerreiros, incluindo Ragnar. O destino
nunca € como 0s homens esperam que ele seja. Das profundezas do mar, entre destrogos
e corpos, ouve-se o chamado de Odin, que desperta Ragnar. "Acorde guerreiro, a hora de
sua morte ainda ndo chegou! Aproveite esta chance e vingue-se dos que propagaram o
mal contra 0 meu povo."Cabe a vocé, no comando de Ragnar, aproveitar ou ndo a
oportunidade de retornar ao mundo dos vivos.

Lancamento:2000

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Tiro em 12 pessoa

Multijogador:Para até 16 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:Human Head Studios/ Gathering

Classificagdo:A partir de 17 anos
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Requisitos minimos de sistema:
- Windows 95/98/Me/2000/NT

- processador de 300 MHz

- 64 MB de memoria

- 88 MB de espaco livre em disco

- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 8 MB

- DirectX 8.1 ou superior

Shogun: Total War

Vocé conhece a histdria dos samurais, 0s temiveis soldados da Era Feudal japonesa?
Shogun: Total War é um game recheado de curiosidades, filosofias e detalhes
realistas.Pode parecer que sou suspeito para falar de um game sobre o Japdo do século
XVI, considerando minhas raizes nipénicas. Vocé também pode achar que vera aqui um
monte de rosas e serpentinas de bondade no ar. Mas nao sera bem assim...Shogun: Total
War, desenvolvido pela Creative Assembly e publicado pela Electronic Arts, leva o mérito
de retratar fielmente um dos periodos mais violentos do Japao antigo na forma de um
jogo.Entretanto, esse game possui algumas solucdes de interface que talvez
comprometam bastante o interesse do jogador. (Voltaremos a comentar esses problemas
mais tarde.)Sua missdo em Shogun: Total War é comandar estrategicamente seus
pelotbes de samurais, de ashigarus (camponeses) e de monges em batalhas pelo titulo de
Shogun, Senhor da Guerra Supremo.Em 1530, o Japdo ndo tinha um governo
centralizado. Cada regido do pais era dominada por um Daimyo, lorde guerreiro que
liderava um cla ou uma familia; uma espécie de senhor feudal japonés.Como esse periodo
foi sangrento e sombrio, ndo espere inimigos bonzinhos... "O prec¢o do fracasso é a morte
para vocé e seu cld", segundo a documentagao do game.

Langcamento:2000

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Estratégia

Multijogador:Para até 8 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:Creative Assembly / Electr. Arts
Classificacdo:A partir de 13 anos

Requisitos minimos de sistema:

- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 233 MHz

- 32 MB de memoéria

- 500 MB de espaco livre em disco
- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 4 MB

- DirectX 6 ou superior
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SimCity 3000

Excelente jogo de simulag@o administrativa, um classico e criador do género. Esta é a
terceira edicdo do jogo, em 3D e repleta de desafios para os prefeitos virtuais.

Lancamento:1999

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia

Multijogador:Nao disponivel
Desenvolvedor / Distribuidor:Maxis / EA
Classificacgao:

A partir de 6 anos

SimCity 4

Vocé sempre quis ser prefeito? SimCity 4 vai resolver o seu problema. O quarto jogo da
série torna ainda mais real a sensacao de controlar sua propria cidade. Vocé sempre
sonhou em ocupar a cadeira de prefeito de sua cidade, mas seus votos ndo levam vocé
nem a ajudante do auxiliar do assistente do assessor do vereador? SimCity 4 vai resolver o
seu problema. E isso ndo é mais uma promessa de campanhal!Para quem nao conhece
(?1?1), a série SimCity existe desde o final dos anos 80 e desde entdo é o melhor jogo
simulador de cidades existente. Através dele vocé pode criar e administrar um municipio
virtual, dividindo o em zonas (residenciais, comerciais e industriais), criando sistemas de
agua e luz, delegacias, corpo de bombeiros e hospitais, gerenciando o trafego, criando
estradas, tudo isso e muito mais sem levar a cidade a bancarrota.

Langcamento:2003

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia
Multijogador:N&o disponivel
Desenvolvedor / Distribuidor:Maxis / Electronic Arts
Classificacdo:A partir de 6 anos
Requisitos minimos de sistema:
- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 600 MHz

- 128 MB de memaria

- 1 GB de espaco livre em disco

- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 16 MB e T&L
- DirectX 8.1 ou superior
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Stronghold

Aqui vocé podera construir edificios medievais, gerenciar castelos e reviver batalhas de
uma época em que sé os mais fortes sobrevivem. Através dele vocé podera construir
edificios medievais, gerenciar castelos e reviver batalhas de uma época em que s6 0s mais
fortes sobrevivem. Sera que vocé faz parte desse grupo?

Lancamento:2001

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Estratégia

Multijogador:Para até 8 jogadores

Desenvolvedor / Distribuidor:FireFly Studios / Greenleaf
Classificacdo:A partir de 13 anos

Requisitos minimos de sistema

- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 300 MHz

- 64 MB de memoria

- 300 MB de espago livre em disco
- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 2 MB

- DirectX 8.1 ou superior

Tropico

Uma ilha caribenha com paisagem cinematogréafica. O mar tem um tom de azul
inacreditavel, magnifico! Além da beleza natural, bangal6s, hotéis e cassinos completam a
diversdo para belas férias...Nada disso! Aqui, em Tropico, vocé veio trabalhar! Sua tarefa
€ substituir o antigo presidente Ramirez Zepata e se tornar o novo ditador local, com
direito a uniforme militar, barbinha e "charut6n".Tropico, da PopTop Software/GodGames,
mostra como é complicado ser o governante de uma auténtica republica das bananas:
empobrecida, baseada na exportacdo de produtos agricolas e dependente de empréstimos
das nacdes mais ricas.E, como autoridade méaxima da ilha, vocé poderéa escolher duas
formas de governar. A primeira delas é seguir um estilo mais social, construindo escolas e
hospitais, instalando hotéis e spas, para faturar os délares dos turistas estrangeiros, além
de criar empregos de maior remuneracao.

Lancamento:2001

Plataforma:PC / Windows

Categoria:Estratégia

Multijogador:Nao disponivel

Desenvolvedor / Distribuidor:PopTop Software / Greenleaf

Classificacdo:A partir de 13 anos
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Requisitos minimos de sistema
- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 200 MHz

- 32 MB de memoéria

- 800 MB de espaco livre em disco
- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 2 MB

- DirectX 8.0 ou superior

Tropico: A llha do Paraiso

Dé continuidade ao seu mandato como um tirano ditador de uma ilha caribenha. Mas
cuidado, um passo em falso pode levar seu paraiso ao inferno.

Tropico — A llha do Paraiso traz um leque de opc¢@es tanto de novos edificios e
construcgbes, para melhorar o bem-estar do povo que habita sua ilha, como maneiras de
resolver os problemas de politica externa do seu paraiso tropical.Vocé podera oferecer
condominios, quadras de ténis e campos de mini-golfe para alegrar os seus governados e
atrair turistas, além de chiques restaurantes gourmet e casas de praia para a burguesia.
Cinemas e conservatérios sdo apenas mais duas entre as diversas opg¢des de lazer.Quanto
a politica; vocé podera langar os Jogo Pan Caribenhos e fazer todos se esquecerem dos
problemas, pulando Carnaval. Pode ainda convocar os maiores de 18 anos para uma
possivel guerra e até mesmo trazer o Papa para uma visita e para que ele possa benzer
sua ilha. Disso vocé realmente vai precisar.

Langcamento:2002

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia
Multijogador:N&o disponivel
Desenvolvedor / Distribuidor:BreakAway Games / Greenleaf
Classificagdo:A partir de 13 anos
Requisitos minimos de sistema
- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 400 MHz

- 64 MB de memoria

- 900 MB de espago livre em disco
- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 8 MB
- DirectX 9 ou superior
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Zeus: Mestre do Olimpo

Vocé, alguma vez na sua vida, ja se imaginou enfrentando Deus? E Deuses? Prepare-se:
se vocé acha que encarar um Olimpo inteiro é moleza, esta sera sua diversado!Vocé acha
que ja sabe do que este jogo se trata: mais um game onde o jogador tem de construir
uma cidade, deixar seus habitantes felizes, ganhar dinheiro e, por fim, acabar com uma
pontuacdo bacana e ter de comecar tudo novamente, certo?! Errado! Pelo menos, em
termos.Zeus - Mestre do Olimpo é sim mais um game de civilizagdes. Obviamente ndo
poderia deixar de se comparar com outros similares: Farao, Caesar 3 e Sim City. Mas, no
caso do deus grego, tudo funciona de um outro modo.A comecar pela qualidade das
imagens. Apesar de ser a mesma empresa que desenvolveu os trés games (a Impressions
Games - a distribuidora oficial no Brasil € a BraSoft), Zeus - Mestre do Olimpo possui uma
resolucdo muito melhor na tela.O objetivo deste jogo ndo difere muito dos demais
impérios da Antigliidade (Egipcio e Romano), ou seja, construir uma cidade funcional e
bela para sua populagdo. Obviamente que com a ajuda e desafios dos deuses gregos
(quem nunca quis desafiar os poderes de Medusa?) as coisas ficam muito mais
interessantes.E exatamente por isso que Zeus - Mestre do Olimpo acaba se tornando mais
atrativo que os demais games da Impressions: a relacdo mortais x deuses.

Lancamento:2000

Plataforma:PC / Windows
Categoria:Estratégia

Multijogador:N&o disponivel

Desenvolvedor / Distribuidor:Sierra / Brasoft
Classificacdo:A partir de 6 anos

Requisitos minimos de sistema

- Windows 95/98/Me/2000/XP

- processador de 166 MHz

- 32 MB de memoéria

- 620 MB de espaco livre em disco
- leitor de CD ROM de 8x

- placa de video com 2 MB

- DirectX 8.0 ou superior

Republic: The Revolution

Seguindo a queda da poderosa Unido Soviética, a Republica de Novistrana, um ex-estado
Soviético governado por um ditador brutal e corrupto, esta para se desmoronar. Com um
espirito de vinganca pessoal contra o Presidente e o descontentamento geral da nacao,
este € 0 momento para se ter o poder. Comecando com nada mais que uma pequena
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base de apoio local, vocé deve construir uma fac¢do poderosa o bastante para comecar
uma revolugéo em todo o pais, e expulsar o Presidente... da maneira que for necessaria. E
tempo de comecgar uma revolucdo — sera para libertar as massas ou se tornar seu novo
opressor?

Preco: R$ 49,99
Tamanho: 816MB
Informagbes técnicas

Desenvolvedor: Eidos
Género: Estratégia
Censura: Teen

Data: 2/4/2005
Idioma: Inglés

Requisitos minimos do sistema:

Windows 98/98SE/2000/XP

Processor: P11l 800 MHz

DirectX 8.1

512 MB RAM

Free hard drive space: 1 GB

Hardware T&L Video Card 32MB DirectX 8.1
DirectX-compliant Sound Card

World in Conflict

A Guerra se aproxima!

Em 9 de novembro de 1989, a guerra fria parecia ter chegado ao fim. Mas ela ndo acabou.
O territério americano foi macicamente ocupado e transformou-se no campo de batalha da
Terceira Guerra Mundial. Agora cabe a vocé a missado heroica de rechacar a invasédo
soviética e reaver as areas tomadas.

- Participe de campanhas individuais eletrizantes em locagdes super-realistas, baseadas
em cidades americanas e russas.

- Comande infantarias, aeronaves, veiculos blindados e unidades de apoio na mais
fantastica experiéncia de jogos on-line em equipe.

- Combata com artilharias poderosas, ataques arrasadores de napalm e armas nucleares
devastadoras.

Preco: R$ 59,99

Tamanho:4,2gb

Informacdes técnicas

220



Desenvolvedor: Massive Ent.
Género: Estratégia

Censura: Teen

Data: Agosto de 2007
Idioma: Inglés

Requisitos minimos do sistema

- Sistema operacional: Windows XP, Windows Vista

- CPU: 2 GHz ou mais veloz (2,2 GHz para Windows Vista)
- Memdria:512 MB de RAM (1 GB para Windows Vista)

- Unidade de disco: DVD-ROM

- Disco rigido: 8 GB de espaco livre descompactado

- Video: 128 MB de RAM compativel com DirectX 9.0c

- Placa DX9: NVIDIA GeForce 6600 GT e superior

- Placa DX10: NVIDIA GeForce 8500 GT e superior

- Som: Placa compativel com DirectX 9.0c

- Dispositivos de entrada: teclado e mouse

- Multijogador: Cabo, DSL ou superior

Nota: GeForce 4 MX, Radeon 8500, 9200 n&o suportadas
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ANEXO 11

Questbes relacionadas aos mecanismos cognitivos de aprendizagem da
Histéria (Analogia, Tempo e Espaco, Conceitos, Narrativa, Imaginacao)
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ANEXO 11

Questbes relacionadas aos mecanismos cognitivos de aprendizagem da Histéria

(Analogia, Tempo e Espaco, Conceitos, Narrativa, Imaginagéo)

As questdes foram realizadas de maneira informal, ou seja, nem sempre foi possivel
apresentar a questao da forma abaixo, no entanto, apresento a esséncia das questdes

levantadas junto aos jogadores.

e Fale-me um pouco do que vocé conhece da época do jogo
e Existem diferencas e semelhangas entre a época do jogo e hoje em dia?

e Vocé consegue me mostrar, explicar um pouco qual Histéria é contada no jogo?

Fale 0 que vocé sabe a respeito dessa época
e Explique quais as suas estratégias para escolha das civilizacdes

e E possivel ganhar com uma civilizagdo “mais fraca”? Vocé acha que esta

fraqueza existia na época contada no jogo?

e Como vocé organiza e gerencia sua civilizacdo? Fale um pouco de como vocé

comanda 0s personagens, por que os comanda dessa forma, quais prefere etc.

e Fale um pouco sobre quais mapas vocé prefere e por qué. Quais as relacoes
entre a escolha de um mapa e a sua vitéria? Vocé acha que os terrenos podem
definir os rumos de sua batalha? E naquela época? Sera que os terrenos

também foram responséaveis pelos resultados de batalhas?
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ANEXO 111

Questionéario aplicado em jovens estudantes de escolas publicas de Belo
Horzonte
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Questiondrio

Pesquisa: A Histéria € um jogo? Games, juventude e aprendizagens em Histéria.

Coordenador: Eucidio Pimenta Arruda

ola,

Estamos desenvolvendo uma pesquisa sobre as possibilidades de aprendizagem
da histéria através do jogo Age of Empires lll. Para desenvolvé-la, precisamos de
algumas informacdes sobre o que vocé conhece do game e se costuma jogd-
lo em casa ou em outros lugares. NGo é necessdrio se identificar (colocar o seu
nome ou escola), basta responder o pequeno questiondrio abaixo. Contamos
com a sua colaboracdo e agradecemos a ajuda prestada.

Atenciosamente,

Eucidio Arruda e Lana Mara de Castro Siman

Orientagoes para responder o questiondrio:

Margue apenas uma op¢do nas questdoes de multipla escolha. Responda com
as suas proprias palavras nas demais questoes.

1. Idade (anos):

2.1 Vocé joga Age of Empires Il 2 [1Sim [] Nado

2.2 Se sim, vocé joga: [lpelainternet [Icontra a maquina

2.3. Como vocé conheceu o jogo Age of Empires lll ?

L] Revistas L1 Televisdo L] Internet

L1 Orkut L1 Amigos [1 Outros:

3.1 Quais outros games vocé joga ?
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3.2 Vocé os joga: [lpelainternet [contra a maquina

8. Como vocé conheceu os outros games que joga ?

L] Revistas L] Televisdo L] Internet

] Orkut ] Amigos [1 Outros:

4.1 Vocé estaria disposto (a) a um bate-papo sobre os games? [1Sim [ Nao

4.2 Qual o seu e-mail para entrarmos em contato?

5.1 SE VOCE JOGA conira a maquina e ndo pela internet, por que prefere assim?

5.2. SE VOCE JOGA pela internet, qual o seu nickname (apelido) no jogo?

6. Quanto tempo vocé joga por semana?

[0 Menosde 1Th O Delha4h. 0O De5ha%h [ Maisde 10 horas.

7. Onde costuma jogar com maior frequéncia? (Marque apenas uma resposta.)

[l Emcasa. [ Casade amigos. [lLan houses [ Outros:
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ANEXO IV

Formulario offline enviado aos jogadores do jogo Age of Empires 111
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Questionario

Pesquisa: A HistGria € um jogo? Games, juventude e aprendizagens em Historia.

Pesquisador: Eucidio Pimenta Arruda

Ola,

Estou desenvolvendo uma pesquisa sobre as possibilidades de aprendizagem da histéria
através do jogo Age of Empires lll. Para desenvolvé-la, preciso de algumas informacdes
sobre o que vocé conhece do jogo. Nao é necessario se identificar (colocar o seu
nome), basta responder o pequeno questionario abaixo. Contamos com a sua
colaboracao e agradecemos a ajuda prestada.

Atenciosamente,

Eucidio Arruda

Orientacdes para responder o questionario:

Marque apenas uma opc¢ao nas questdes de multipla escolha. Responda com as suas
proprias palavras nas demais questdes. As questdes estao todas em formulario do Word,
basta clicar nos espacos cinza para iniciar a digitacao

Favor devolver este questionario para o email: eucidio@gmail.com

1. ldade:
2. Sexo:

3. Ha quanto tempo vocé joga videogames?

4. Quais sdo os principais tipos de jogos que vocé mais utiliza?

[ ] Acao

[ lLuta (Fight)
[lEsportes
[]corrida
[ISimulagéo

L IRPG

[ IRTS
[loutro (qual?)

5. Vocé costuma jogar algum jogo sobre Histéria?
[ ]sim
[ N30

6. Se sim, qual destes é mais jogado por vocé?




[] Making History

[] Civilization (1, 11, 111 ou IV
[ ] world in Conflitct

[ ] Triade

[ ] Rise of Nations

[ ] Empires Earth 1

[ Empires Earth I
[] Empire Earth 111

[ ] Age of Empires 1?
[ ] Age of Empires 11?
[ ] Age of Empires 111?

7. Por que vocé joga estes tipos de jogos?

8. Escolha um dos jogos acima e fale um pouco sobre ele (sua histéria, como vocé
joga, estratégias, objetivo do jogo etc.)

9. Vocé ja procurou algum material (filmes, blogs, livros, revistas etc.) para
aprender mais sobre a Histdria do jogo? Por que vocé fez isso?

QUESTIONARIO SOBRE Age of Empires |11

10.Vocé joga ou ja jogou Age of Empires 1?

11.Vocé joga ou ja jogou Age of Empires 11?

12.Vocé joga ou ja jogou Age of Empires 111?

13.Fale um pouco do jogo. Do que ele trata? Quais sao 0s seus objetivos?

14.Em que época se passa o0 jogo Age of Empires 111? Por que vocé acha isso?

15.0 que vocé sabe sobre este periodo?



16.0 que vocé mais gosta no jogo Age of Empires 111? O que vocé menos gosta?

17.De qual civilizacdo vocé MAIS gosta para jogar? Por que vocé a escolheu? O que
ela possui de diferente em relacdo as outras? Quais sdo os pontos fortes, os
fracos etc.

18.De qual civilizacdo vocé MENOS gosta para jogar? Por qué? O que ela possui de
diferente em relacdo as outras? Quais sao os pontos fortes, os fracos etc.

19.Porque vocé acha que cada civilizacdo possui estas caracteristicas?

20.Vocé acha que a escolha do mapa influencia o seu jogo? Por que?

21.Que tipo de mapa vocé mais gosta para jogar e por que?

22.Fale um pouco dos personagens do jogo — o que eles fazem no jogo, como te
ajudam (ou prejudicam) a ganhar o jogo como: Exército (cavalaria, arqueiros
etc.), Religidao (templos etc.), Aldebes, Indios etc.

23.Como vocé faz para ganhar no jogo no modo Supremacia?

24.Como vocé faz para ganhar no jogo no modo “Deathmatch” ou jogo mortal.

25.Quais sao as taticas que vocé mais utiliza para jogar? Fale um pouco da maneira
como vocé constroi edificacbes, armazena ouro, arma estratégias de ataque,
evolui etc.

26.Com quem ou onde vocé aprendeu estas taticas?



27.Vocé gosta de ensinar estas taticas e os “macetes” do jogo para outras pessoas?
Por que?

28.Vocé pertence (ou pertenceu) a algum cla?

29.Caso pertenca (ou tenha pertencido), o que vocé mais gosta de fazer no cla?

30.0 que vocé costuma aprender com os participantes do cla?
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Informagdes sobre partidas disputadas por mim no jogo Age of Empires. Disponivel

em:

http://www.elorating.com/portal/auth/portal/default/Players/AOE3PlayerPortletWindow

?searchString=ciberprofessor&action=2

Ladders: TAD
TAD: 1onl Treaty
TAD: Overall Treaty
TAD: PowerRating Treaty
Ladders: Age3
lonl SP
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PowerRating SP
lonl DM
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PowerRating DM
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Age3:
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Age3:
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PowerRating Treaty
lonl SP
Overall SP
Team SP
Allround SP
PowerRating SP
lonl DM
Overall DM
Team DM
Allround DM
TWC: PowerRating DM
Age3: Team SP
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Rank
383
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MaxRating
1762.8
1745.8
18.2

MaxRating
1751.0
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16.6
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MaxRating
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0.0
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233



ANEXO VI

Dados sobre venda de jogos digitais nos Estados Unidos entre 2006 e 2008
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Dados sobre venda de jogos digitais nos Estados Unidos entre 2006 e 2008

The top selling PC games for 2006 (sorted by units) were:

1
2
3.
4.
5
6
2

8.
9.
10. The Sims 2 Nightlife Expansion Pack—EA

World of Warcraft (incl. collector's)—Vivendi

The Sims 2—EA

The Sims 2 Open For Business Expansion Pack—EA

Star Wars.: Empire At War—LucasArts

The Sims 2 Pets Expansion Pack—EA

Elder Scrolls 1V: Oblivion (incl. collector's)—Take-Two

MS Age Of Empires 111 (incl. collector's)—Microsoft
The Sims 2 Family Fun Stuff Expansion Pack—EA
Civilization I/—Take-Two

The top selling PC games for 2005 (sorted by units) were:

1.

2
3
4
5.
6
7
8

9.
1

World Of Warcraft (Vivendi Universal) - $47

. The Sims 2. University Expansion Pack (Electronic Arts) - $33
. The Sims 2 (Electronic Arts) - $45
. Guild Wars (NCSoft) - $48
Roller Coaster Tycoon 3 (Atari) - $30
. Battlefield 2 (Electronic Arts) - $48
. The Sims 2: Nightlife Expansion Pack (Electronic Arts) - $32
. Age Of Empires 111 (Microsoft) - $47
The Sims Deluxe (Electronic Arts) - $19
0. Call Of Duty 2 (Activision) - $46

Top 10 Best Selling PC Games Of 2007

1
2
3
- 4
- 5.
6
7
8
9
1

. World of Warcraft: Burning Crusade - Blizzard — 2.25 million

. World of Warcraft — Blizzard — 914,000

. The Sims 2 Seasons Expansion Pack — Electronic Arts — 433,000
. Call

of Duty 4: Modern Warfare — Activision — 383,000

Command & Conquer 3: Tiberium Wars — Electronic Arts — 343,000

. Sim City 4 Deluxe — Electronic Arts — 284,000

. The Sims 2 — Electronic Arts — 281,000

. The Sims 2 Bon Voyage Expansion Pack — Electronic Arts — 271,000
. Age of Empires 11l — Microsoft — 259,000

0. The Sims 2 Pets Expansion Pack — Electronic Arts — 236,000

Fonte: NPD Group. www.npd.com
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