Associacao Nacional de Historia - ANPUH

XXIV SIMPOSIO NACIONAL DE HISTORIA - 2007

A Historia é um jogo? Games, juventude e aprendizagens em historia

Eucidio Arruda*
Lana Mara de Castro Siman**

1. Introducio

A pesquisa em curso, intitulada “Historia e Tecnologias Digitais: relagdes entre
jogos de computador e construcdo do conhecimento histérico”, procura anunciar um campo
de trabalho ndo s6 pouco explorado como também permeado por alguns “pré” conceitos da
academia: os videogames (games de computador) e suas relacdes com a aprendizagem
escolar. Ela vem sendo desenvolvida desde margo de 2006 e faz parte da Tese de Doutorado
em curso, realizado no Programa de Pos-Graduagdo em Educacgdo da Universidade Federal de
Minas Gerais e ¢ financiada pelo Propic/Fumec/Funadesp.

O objetivo dessa pesquisa ¢ investigar e analisar as concepc¢des de historia e
formas de pensar historicamente construidos por jogadores adolescentes com idade entre 14 e
17 anos através dos usos e apropriagdes de videogames de computador que simulam e
concretizam “situagdes historicas virtuais” em ambientes virtuais “multijogadores'”

Este campo de estudos, em vista da dificuldade decorrente de uma base conceitual
mais “delimitada”, necessita de multiplas teorias que lhe déem sustentagdo, ou nos ajudem a
desenvolver a analise que se configura nas paginas a seguir. Em funcdo disso, tornou-se
necessario ampliar o universo teorico, buscando referenciais nas areas da Historia, Educagao,
Tecnologia, Informatica, Filosofia, Psicologia, dentre outras. O que poderia ser uma aparente
“miscelanea” perigosa para a analise do objeto, podera ser, conforme a ser explicitado, de

suma importancia para o problema de pesquisa que ora se configura.

Objetivo Geral

« Investigar e analisar as concepgdes de histéria e formas de pensar

historicamente construidos por jogadores adolescentes com idade entre 14 e
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Trata-se de um ambiente baseado na Internet no qual os jogadores, estabelecidos em varias partes do
mundo, jogam entre si, estabelecem comunicagdes via bate-papo e foruns, trocam informagdes e criam
comunidades de jogadores (clas).
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17 anos através dos usos e apropriagdes de games de computador que simulam
e concretizam “situacOes historicas virtuais” em ambientes virtuais

multijogadores.

Objetivos especificos

* Identificar e analisar os usos e apropriagdes que os sujeitos jogadores fazem
dos jogos de computador que simulam acontecimentos historicos no que
concerne

e as estratégias de aprendizagem ( em geral ) e em Historia utilizadas pelos
jogadores no ambiente virtual multijogador a partir de situacdes de interagdes
hipermidiaticas possibilitadas por esses meios.

e concepgdes e raciocinio historico desenvolvidas por meio das estratégias do

jogo e das apropriacdes dos sujeitos jogadores

2. Percursos do Projeto

Inicio a apresentacdo do projeto mostrando os percursos trilhados ao longo do ano

de 2006 em busca de organizacdo e melhor delimitagdo do problema de pesquisa.

2.1 - Tecnologias, games e Historia: em busca de interfaces

Em uma sociedade aparentemente do efémero, do presente, como se situa o
conhecimento histdrico, o passado e a memoria, para os jovens? A partir de nossa experiéncia
como pesquisador e docente, tal questao foi continuamente posta em nossa pratica. Afinal, em
Historia trabalha-se com algumas categorias que, aparentemente, 30 pouco comuns no campo
da tecnologia.

Minha hipdtese ¢ que sujeitos que tém acesso as diferentes midias criam novas
relagdes de saberes, novas maneiras de interpretar o mundo e, por que ndo, novas formas de
aprendizagem e de raciocinio da Historia

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 preocupagdes, muitos questionamentos passam a alardear os meios de

comunicacao e as produgdes académicas, como: a midia contemporanea, ao privilegiar a
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cultura do espetaculo ndo estaria “prejudicando” a formagao de valores, saberes das novas
geracdes? Os games digitais, a Internet e seus componentes, ao simular situagdes reais € e
criar mundos fantasiosos ndo estariam representando um distanciamento do que chamamos de
“mundo real”? As midias, de maneira geral, ndo privilegiam ag¢des de violéncia, terror e
competi¢ao extremada, prejudicando as sociabilidades?

Bem, acredito que na atual configuracdo tecnoldgica, concordando com Prenski
(2006), Johnson (1999 e 2005), Tavares (2006), Pacheco (2004), dentre outros, cria, ao invés
desse suposto “retrocesso” nos processos de formagdo das novas geragdes, situacdes de
aprendizagem com niveis de complexidade cada vez maiores a medida em que informagao e
conhecimento ocupam cada vez mais espago nas produgdes midiaticas.

A producdo dos jogos eletronicos ¢ cada vez mais elaborada e demanda da
empresa fabricante a contratacdo de centenas de profissionais que participam do
desenvolvimento do jogo, desde o roteirista até mesmo um historiador (caso o jogo trabalhe
com elementos/acontecimentos historicos). Isso leva-nos a refletir sobre o papel desses jogos
na constru¢do de saberes das novas geracdes de jovens e, no nosso caso, na construcao de
modos de operar com o saberes, ou seja, com o desenvolvimento de raciocinios histéricos.

Na pesquisa em questdo, interessa-nos conhecer e analisar: quais concepgdes de
Historia e formas de pensar a historia estariam, pois, os jovens adquirindo na interagdo com

os jogos de contetido historico? Qual a natureza e grau de complexidade de seus raciocinios?

2.2 - Delimitacido do referencial tedrico da pesquisa — campos dispersos, proximidades

teoricas latentes

Em fungdo de se tratar de um tema ainda incipiente no que diz respeito a
discussdes tedricas mais precisas, iniciamos nosso um trabalho, ao longo de 2006, que
consistiu no levantamento amplo de uma bibliografia que desse conta das nuances proprias da
tematica em questdo. Pudemos, a partir dessas incursdes no universo tedrico e empirico do
nosso objeto de estudo identificar, a existéncia de quatro eixos tedricos que o tangeciam de

forma importante?.

2.2.1 - Cultura tecnoldgica e cultura gamer.

> Apresento, como anexo, o levantamento bibliografico de cada um dos eixos teodricos apresentados.
Acredito que as leituras desses referenciais constituirdo a base de andlise do trabalho proposto.
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O levantamento desses referenciais nos mostrou que, para além de se conhecer o
que se tem escrito sobre jogos eletronicos, precisariamos também conhecer elementos mais
amplos das formas de relagdes culturais que sdo criadas com o desenvolvimento da
microinformdtica nas duas ultimas décadas. O que se percebe € que a cultura gamer estd
diretamente relacionada a cultura tecnoldgica contemporanea. Nessa linha teorica, destacam-
se autores como Pacheco (2004), Santaella (2004). Mendes (2006), Prensky (2006), Tavares,
Alves (2004), entre outros..

De maneira geral, os autores identificam mudangas conceituais nos paradigmas de
aprendizagem e relagdo como conhecimento (seja ele cientifico ou do senso comum). Tais
mudangas representam, para a escola, um mundo completamente a descoberto, ou seja, as
novas geragdes tém organizado seus pensamentos de forma diferente daquela com a qual a
escola esta acostumada a sistematizar seus conhecimentos, o que demanda uma preocupacao

urgente quanto ao proprio sentido da escola nesse novo paradigma.

Saliento também a necessidade de utilizagdo de referenciais tedricos que discutam
o lugar do corpo na sociedade tecnologica atual. Na medida em que ¢ também espaco de
pesquisa os sistemas multijogadores, cabe uma analise das sociabilidades e relagdes com a
historia em um configuragdao em que o corpo (fisico) deixa de ter a usabilidade e importancia
conhecida por nés. Em substituicdo ao corpo fisico, vemos a emergéncia dos avatares e

ciborgues.

O avatar ¢ a representacdo humana em um mundo construido por bits e bytes. Ele
pode ser considerado ndo existente, na medida em que ndo ha composic¢ao fisica, no entanto,
ele ¢ a propria constituicdo da realidade, na medida em que sua existéncia ¢ uma composi¢ao
de agdes e interagdes humanas, transplantadas para o mundo digital. Segundo Johnson (2001),
esses avatares seriam como ‘“agentes’ constituintes de nossos cérebros.

Retomando o objeto de pesquisa, pensar no avatar e ciborgue no contexto de
analise das concepgdes e formas de pensar historicamente pelos jogadores remete-nos a
situagdes abertas de apreensdo, ndo s6 das maneiras de se jogar o game, mas também em
relacdo aos usos atribuidos as fontes historiograficas no processo de desenvolvimento das
acdes dos games. Ou seja, o avatar ¢ real, apesar de sua virtualidade — e ¢ o avatar quem

apropria-se, faz uso das diferentes fontes (materiais ou nao) historiograficas para compreender
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e desenvolver a jogabilidade do game. No entanto, o avatar ndo ¢ aquele que pode ser

“tocado” fisicamente — ele ¢ um sujeito real residente das redes telematicas.

2.2.2 - Cultura jovem (énfase nas tecnologias digitais).

Em uma linha semelhante a anterior, procurei localizar produgdes que, para além
da discussao das tecnologias digitais e dos games de forma geral, procurassem também
mostrar a relacdo do jovem contemporaneo com todos esses aparatos técnicos, simbdlicos e
organizacionais.

O jovem atual ¢ aquele que possui acesso as novas linguagens potencializadas
pelos bits e bytes do mundo digital. Dentre as principais caracteristicas desse jovem, algumas
pesquisas publicadas em paginas especializadas de informdtica mostram que: a maioria gosta
de utilizar a Internet para produzir materiais, editar videos, filmes etc. Ou seja, mais do que
um mero expectador da midia massa (TV e radio, por exemplo), o jovem que utiliza as

tecnologias digitais quer ser autor.

2.2.3 - Aprendizagem.

Conforme salientado no projeto, iriamos discutir a aprendizagem em historia por
jovens a partir do uso freqiiente de jogos de computador. No entanto, um problema tedrico-
metodoldgico se fez presente no decorrer do trabalho: a qual aprendizagem nos referimos? A
aprendizagem escolar ou a aprendizagem fora da escola? No caso da primeira, sob quais
parametros seria possivel estabelecer uma analise s6lida sobre como o jovem aprende historia
“escolar” a partir dos jogos?

A partir desse problema, partiu-se para uma compreensdo tedrica mais ampla
sobre processos de aquisicdo de conhecimento, independente dos espacos. Nesse caso, o
referencial tedrico de Vygotsky tem importancia significativa. Para Vygotsky, o que nos torna
humanos ¢ a capacidade de utilizar instrumentos simbolicos para complementar a nossa
atividade cognitiva. Os processos de aquisicdo de conhecimento depende, em esséncia, das
interagdes entre os individuos, especialmente entre os que utilizam e dominam com maior
desenvoltura as diferentes linguagens simbolicas existentes numa cultura, € os que estdo

iniciando o dominio destas habilidades — como entre adultos e criangas ou entre “iniciados” e

“nao iniciados” nos jogos eletronicos, por exemplo.
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No campo do ensino da Historia, ainda sdo raros os estudos que buscam explorar
0 quanto o uso de linguagens simbolicas quando interiorizadas ampliam as possibilidade de
raciocinio dos sujeitos. SIMAN e COELHO consideram que (...) processo do ensino
aprendizagem da histéria ndo pode prescindir do uso de signos variados, constituidores de
diferentes fontes de conhecimento historico. As fontes iconograficas, os objetos da cultural
material, as fontes orais e escritas, os graficos, as tabelas tem para o ensino e aprendizagem de
historia o valor de trazerem para o tempo e espago presentes realidades ausentes - ou situadas

em outras temporalidades; tém o valor de representarem a realidade

2.2.4 - Conceito de “Empatia” na aprendizagem da historia.

Os autores que se destacam nessa linha sdo: Collingwood (1980), Booth (1986),
Pereira (2003), Clements (1996), Gov (1987), dentre outros. Esse conceito promoveu
discussdes bastante intensas na Inglaterra na década de 1980. Trata-se de uma teoria que
vincula a aprendizagem na histéria a partir de agdes em que os alunos “assumem” papeis de
personagens historicos.

Assim, a empatia procura vincular a leitura do presente as atividades que facam o
aluno assumir o lugar de outro sujeito de outro tempo histdrico, para que, dessa forma, ele
possa compreender as nuances, as caracteristicas do pensamento historico. As formas de
assumir tais papéis passam pelas produgdes teatrais, de videos, de jogos etc. No jogo de
computador hé, necessariamente, situagdes semelhantes, na medida em que o jogador assume,
literalmente, o papel de um rei, de um soldado, servo, clero ou guerreiro. O jogador, ao
assumir o papel de um personagem histérico no jogo, precisa, necessariamente, pensar nos
problemas vividos por esse personagem (ainda que seus referenciais estejam vinculados
completamente as suas experiéncias do presente), nas reagdes que tem diante do outro, nas
relagdes que empreendem com outros personagens, o que potencializa, a nosso ver, a sua

compreensao a respeito da complexidade da agdo humana ao longo da historia

3 - Metodologia e Resultados parciais da pesquisa de campo

3.1 - Percursos metodologicos

O problema que se apresenta para analise da pesquisa ¢ o de investigar e analisar
as formas como os jovens jogadores, com idade entre 14 e 17 anos, constroem concepgdes

historicas e formas de pensar historicamente através do uso de jogos de computador que
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simulam e concretizam “situagdes historicas virtuais” em ambientes presenciais e virtuais de
comunicacao (Bate-papos internos dos jogos.

Inicialmente a proposta era a de analisar os adolescentes jogadores a partir do
contato freqliente com os jogos de computador nos ambientes fisicos das Lan-Houses -
espacos que possuem computadores de ultima geracdo conectados a internet que vendem
tempo de uso dos computadores para jogar ou navegar na Internet.

A partir desse procedimento metodoldgico, procurou-se fazer um mapeamento de
todas as Lan-Houses da cidade de Belo Horizonte (Minas Gerais, Brasil). Esse mapeamento
teve como objetivo:

* Tragar uma localizagdo geografica das Lan-Houses da cidade, com vistas a

conhecer o perfil s6cio-econdmico cultural dos jogadores em questao;

* Levantar informacdes sobre os sujeitos jogadores como: faixa etaria,
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 socializagdo “presencial”.

* Produgdo de um banco de dados para o tratamento dos dados, de maneira a
permitir a selecdo de estabelecimentos que poderiam ser pesquisados, bem
como selecdo dos adolescentes que seriam observados e/ou entrevistados;

Essa fase da pesquisa de campo demonstrou grandes dificuldades, conforme

descreveremos a seguir

Realizamos um grande levantamento de institui¢des e pessoas que poderiam nos
dar informacdes sobre como localizar as lan-houses em Belo Horizonte. Procuramos levantar
dados sobre Lan-Houses nos seguintes locais: Sebrae-Mg, Fiemg, CDL, Prefeitura de Belo
Horizonte, Secretaria da Fazenda de Minas Gerais, sites de buscas, listas telefonicas e
profissionais que trabalham na area de entretenimento. Infelizmente essa estratégia apresentou
resultados insatisfatérios, com um reduzido numero de Lan-houses, o que inviabilizou
metodologicamente nossa pesquisa.

A partir desse resultado, construimos outro percurso metodologico a partir da
criacao de outro critério para busca: ao invés de levantar todos os estabelecimentos, partimos
da organizacdo geopolitica da cidade em regionais e procuramos, a partir desse critério,
localizar uma lan-house em cada uma das 9 regides administrativas da cidade de Belo
Horizonte. Os critérios para tal selecdo foram os seguintes: Lan-House mais antiga ou mais

visitada pelos jovens da regido.
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Paralelamente a esse trabalho fizemos um extensivo levantamento de jogos de
computador nacionais e internacionais de simulacdo e ‘“‘concretizacdo” de “situagdes
historicas virtuais”. No total alcangamos mais de 100 jogos. A partir dos resultados,
escolhemos dois jogos: Age of Empires Il e Age of Mythology. O primeiro trata do conteudo
“descobrimento da América e sua colonizagdo” e o segundo trata das mitologias.

O levantamento e selecdo dos jogos levou-nos a criar mais um critério no
levantamento de Lan-Houses: entramos em contato com as mesmas e selecionamos aquelas
que possuiam um dos dois jogos instalados. Chegamos a apenas duas Lan-Houses a partir
desse recorte: uma localizada na regido centro-sul de Belo Horizonte, com 12 cdpias do jogo
Age of Empires IIl e outra localizada na regido da Cidade Nova, com 10 cépias do mesmo
jogo.

O principal problema encontrado nesse levantamento foi a dificuldade em se
alcangar diferentes perfis de sujeitos jogadores a partir de uma pesquisa restrita a apenas duas
regioes da cidade e duas lan-houses com um numero reduzido de copias dos jogos. Em uma
conversa inicial com os gerentes das lojas, percebeu-se que ¢ dificil a localizacdo dos
jogadores devido a incipiéncia da organizagdo dos dados dos jogadores por jogo “alugado” na
Lan-House.

Esses resultados nos mostraram a necessidade de alteracdo dos rumos
metodoldgicos da pesquisa, uma vez que a Lan-House deixa de ser o espago privilegiado para
a observagdo, analise, entrevista e sele¢do dos sujeitos jogadores.

A partir das questdes anteriormente colocadas, a pesquisa passou recentemente
por uma alteracao nos seus percursos tedrico-metodologicos. O trabalho parte, na atual fase da
pesquisa, para uma andlise intensiva dos mecanismos de comunicag¢do interna presentes
dentro dos jogos Age of Empires 11l e Age of Mythology, ou seja, os sistemas de bate-papo dos
jogos.

Percebemos que os espacos virtuais de comunicagdo ndao sO6 permitem uma
ampliacdo do nosso universo de pesquisa, mas também permite uma ampliacdo das
caracteristicas sdcio-economico-culturais do nosso jogador. Ou seja, ampliaremos o universo
de pesquisados para além da cidade de Belo Horizonte, procurando tragar uma analise que
possibilite conhecer o jovem brasileiro e suas relacdes com a aprendizagem em historia via
jogos de computador.

Em sintese, o que a pesquisa nos mostrou ¢ que o melhor lugar para se
compreender os processos de aprendizagem, comunicagdo e elaboracdo de teorias ¢ o bate-

papo especifico do jogo de computador analisado.
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