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APRESENTACAO DO DOSSIE JOGOS ELETRONICOS E
VIDEOGAMES COMO CAMPO DE ESTUDO

Leonardo Dallacqua de Carvalho (UEMA)
Felipe Augusto Ribeiro (UFPE)

Nos Ultimos vinte anos, os estudos sobre videogames tém experimentado um
crescimento significativo. No Brasil, 0 campo atrai uma nova geracdo de pesquisadores
dispostos a considerar os jogos eletrénicos como objetos culturais importantes, capazes de
gerar discussdes sociais, politicas e econémicas que refletem ndo apenas os dilemas atuais,
mas também as maneiras como, hoje, nos relacionamos com o passado e a historia. O
interesse pelos jogos ndo mobiliza apenas historiadores, mas também profissionais de vérias
outras disciplinas, como Comunicacdo, Computacdo, Filosofia, Psicologia, Pedagogia, entre
outras.

Em vista dessa constatacdo, este dossié teve como objetivo estimular a publicacdo de
pesquisas multidisciplinares que abordam os jogos eletronicos (ou videogames) como fontes,
teorias, métodos, estudos de caso ou analises em geral. Ele é o mais recente fruto de um
esforco coletivo que temos organizado desde 2021, quando participamos de bancas
avaliadoras de trabalhos de p6s-graduacdo e percebemos que as pesquisas nesse campo, no
Brasil, poderiam se beneficiar de uma maior concentracdo. Naquela ocasido, nos demos conta
de que o pais estad repleto de pesquisadores dispersos, e acreditamos firmemente que o
dialogo, o intercambio e a troca entre todos nds, interessados no tema, poderiam ter impactos
positivos nos trabalhos individuais e fazer a area, como um todo, avangar. O primeiro passo
dessa construgdo coletiva foi dado ainda em 2022, quando comegamos a negociar a
publicacdo de um livro, uma coletanea que reunisse capitulos de varios autores distintos, com
premissas e objetivos variados. Naquela ocasido, queriamos publicar uma obra que fosse tanto

uma amostra significativa e um retrato plural das atuais pesquisas no Brasil (subsidiadas por
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diversos aportes de especialistas estrangeiros) quanto uma referéncia solida para iniciantes e
veteranos do campo, oferecendo orientagdes tedricas, metodologicas e teméticas Uteis para 0
desenvolvimento de novas pesquisas. Esse livro também foi publicado este ano (RIBEIRO;
CARVALHO, 2024), e o presente dossié compartilha de sua iniciativa e propdsito.

Desde o celebre Homo Ludens, publicado por Johan Huizinga em 1938, até a ltima
geragdo de videogames, o conceito de interatividade e de jogar assumiu novos rumos,
possibilitando ricos cruzamentos interdisciplinares. Nesse sentido, propusemos que este
dossié abordasse discussfes sobre como historiadores e outros pesquisadores tém articulado
pesquisas envolvendo jogos eletrdnicos e diversos temas, como cultura, Ensino de Historia,
sociedade, arte, programacao, identidades, redes sociais e narrativas. Estabelecemos, assim,
uma agenda de pesquisa que visa colocar os debates sobre videogames e jogos eletrénicos
como elementos reais de estudo no campo da Histéria e das Ciéncias Humanas em nosso pais,
embora continuemos abertos a contribui¢Ges estrangeiras.

E impossivel esquecer o impacto que as interpretagdes sobre videogames e jogos
eletronicos tém causado aos historiadores. Jeremiah McCall (2019) é preciso ao afirmar que a
historia é feita de diferentes formas, seja no contar de uma histdria, em conversas do dia a dia,
por meio do teatro, da pintura, da musica, dos brinquedos, dos filmes, das midias sociais,
entre outros meios que, quando remetem ao passado, sdo histérias. Como ndo poderia deixar
de ser, os videogames representam uma modalidade de comunicagdo com o passado. Essa
bricolagem entre videogames e formas do passado, como Adam Chapman (2016)
complementa, também compde um enredo de histdrias populares que sdo dignas de estudo e
analise para compreender como essa percepcao popular do passado se concretiza.

A atitude de resisténcia em relacdo aos estudos sobre videogames ainda os deixa
marcados por um carater defensivo e solitario. Contudo, hoje ninguém mais ousa — ao menos
aqueles com alguma compreensdo da histéria cultural, por exemplo — afirmar que tais
estudos sdo apenas produtos de diversdo ou alienacdo. As diferentes manifestacoes
tecnoldgicas, especialmente com o advento da web 2.0, revelaram aos mais tradicionais que a
producdo de um jogo eletrénico, sua recepgdo, sua economia, sua engenharia de cédigos
internos e 0s debates que promovem socialmente sdo de interesse para 0s pesquisadores. Ao
mesmo tempo, perceberam que sua auséncia no tema ndo significa esquecimento, mas
negligéncia, uma vez que militares, politicos, grupos sociais, entre outros, utilizam esses

instrumentos como ferramentas de discurso. Ora, quando Assassin’s Creed Unity (Ubisoft,
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2014) foi lancado, o ex-candidato & presidéncia da Franga, Jean-Luc Mélenchon, criticou o
jogo da Ubisoft como um desservigo, alegando que constituiria uma propaganda
antirrevolucionaria. Para ele, 0 jogo representava um ataque a republica e estimulava um ideal
conectado a extrema direita (ALVES, 2014). O comentario do lider francés indica o que
parece ser evidente: os jogos digitais tém uma linguagem propria na cultura politica e s&o
condutores de pensamentos e ideologias. Desmerecer as analises em torno desse artefato
cultural ndo parece ser uma boa estratégia neste século.

Tendo em mente essa discussao, os autores que compdem o dossié seguem a trilha
percorrida por outros pesquisadores, reconhecendo a relagdo entre a Histdria, as Humanidades
e 0s jogos digitais como um processo cultural compartilhado, presente em multiplas formas,
praticas, desejos e dominios sociais (CHAPMAN, FOKA & WESTIN, 2016). Embora o
Brasil ainda ndo conte com uma revista como a Game Studies, direcionada a publicacdo de
material académico relacionado ao tema, espagos como 0 que ora se anuncia viabilizam o
reconhecimento do campo e a troca de interesses para novas pesquisas, bem como
levantamentos na area de Historia e Ensino de Historia (que constituem nosso eixo central,
aberto ao dialogo interdisciplinar). Pensamos em duas frentes: de um lado, o uso de jogos
eletronicos em sala de aula, a partir da simulacdo histérica como possibilidade de
interpretacdo; de outro, a possibilidade de que os videogames participem da elaboracdo de
saberes historicos (ou de “consciéncias historicas”, conforme a expressdo de Jorn Riisen) no
ambito da “Historia Publica”.

Um dos resultados satisfatérios do dossié foi a quantidade de textos encaminhados
para avaliacdo, que superou 26 artigos. Além disso, contamos com 54 pareceristas para a
avaliacdo dos textos. Isso indica um apelo em diferentes areas para reunir pesquisas sobre
videogames e jogos eletrénicos. O espaco oferecido pela revista Convergéncias: Estudos em
Humanidades Digitais possibilitou a reunido dessas pesquisas e promete um horizonte em
expansao para 0s temas relacionados. Para os organizadores, além do entusiasmo em
promover um tema que pertence ao nosso cotidiano de pesquisas, a inauguracdo do dossié
abre uma nova janela para que o campo seja iluminado e, assim, motive e oriente novos
estudos e futuros projetos académicos. Este dossié oferece mais um passo e deixa uma marca
que, assim como outros pesquisadores, isolados ou em pequenos grupos, tém deixado nos
ultimos vinte anos nos estudos de videogames. Esperamos que este dossié contribua para o

avanco e consolidacao desse campo de pesquisa no Brasil.
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Nosso texto de abertura, “/ owe people some apologies”: The culture of debt and
digital media in Kentucky Route Zero, é assinado por Frank Rudiger Lopes e Jon Greenaway.
Os autores discutem como os videogames avancam na experiéncia fenomenoldgica em
conexdo com o capitalismo neoliberal, utilizando o jogo eletronico Kentucky Route Zero
(2013). Nesse sentido, ha uma importante discussdo sobre como 0 KRZ expressa as relagdes
entre modernidade capitalista, as pressdes econdmicas e as relagdes sociais.

O segundo texto, pensado por Felipe Augusto Ribeiro e Lara Freire, tem como titulo
Gamificar a experiéncia histérica: narrativa e agenciamento em The life and suffering of sir
brate (2021). O trabalho discute as maneiras pelas quais os criadores de jogos eletronicos
podem utiliz&-los para gamificar a prdpria historia e propor aos jogadores experiéncias de
cunho historiografico, como a testagem de cruzamentos entre as agéncias individuais dos
sujeitos e os inumeros fatores sociais, econdémicos e culturais que compfem um contexto
historico. Os autores concluem que jogos como esse permitem especular sobre como as
escolhas dos individuos podem ser utilizadas para entrelagar narrativas historicas.

O proximo texto ¢ de Weber Albuquerque Neiva Filho e trata de “Outro Universo,
Outro Poder”: Representagdo Historica e Mitologica no JRPG Mandinga: A Tale of Banzo.
O principal esfor¢co argumentativo do autor é demonstrar de que modo o subgénero Japanese
Role-Playing Game (JRPG) — no caso, 0 jogo Mandinga — pode ser utilizado como um
modelo de representacdes mitoldgicas e histéricas para o olhar analitico dos historiadores.
Entre outras questdes, o texto propde uma reflexdo sobre a prépria mitologia brasileira e sua
relacdo com 0s jogos digitais em diferentes escalas.

Bruno Marconi da Costa enfoca 0s grupos populares representados no jogo
neomedieval Age of Empires IV. Em A Historia Medieval Vista de Cima: Imagens dos
Grupos Populares em Age of Empires IV, o autor analisa como a Idade Média é retratada e
como alguns personagens, como 0S camponeses, Sdo interpretados com base em seu
comportamento social, podendo ser vistos como herois patriotas ou como agentes do caos
social.

Outro artigo de impacto no dossié foi escrito por Vinicius Yglesias, As representacoes
de paisagens sonoras historicas na franquia de games Assassin’s Creed, especialmente por
discutir o potencial pedagogico da franquia Assassin’s Creed. Yglesias examina as paisagens

sonoras em diferentes jogos da franquia, ambientados nos mais diversos periodos historicos.
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Do 2.5D para o 2D: estudo das adaptacdes de jogo de luta profissionais para
M.U.G.E.N, de Ricardo Cortez Lopes, aborda as releituras dos jogos de lutas de famosos
estadios. Nesse sentido, a relacdo da autoria € ressignificada para apresentacdo de um novo
espaco ambientado, novos conceitos e leituras de jogos e cultura.

Em seguida, temos um trabalho que coloca em perspectiva as relaces tecnoldgicas e
sociais que o cléssico jogo do estilo First-Person Shooter (FPS), Counter-Strike, permite
discutir no Brasil. Com Counter-Strike e a popularizacéo das tecnologias digitais no Brasil, o
autor, Yago Nascimento, objetiva perceber a dimensdo que o Counter-Strike teve para as Lan
Houses brasileiras, no inicio do século XXI. O game foi, e ainda ¢, fundamental para a cultura
digital nacional. Familiarizag&o digital, questdo de masculinidade, etapas da cultura gamer no
Brasil sdo consideradas por este autor.

Nossos proximos trés autores, José Ricardo da Silva Neto, Claudio Paixdo Anastacio
de Paula e Eliane Pawlowski de Oliveira Araujo, brindam o dossié com O jogo na Ciéncia da
Informacdo: uma revisdo bibliogréfica sobre as abordagens da teméatica no campo. Como
indicado no titulo, a intencdo foi trazer uma revisao bibliogréafica para refletir sobre o conceito
de “jogo” do ponto de vista da Ciéncia da Informagdo. Ademais, 0s autores revelam como 0s
termos podem alterar seus significados e ajudar a compreender o movimento dos estudos
sobre jogos tanto na area quanto de forma interdisciplinar.

Para abrir uma secdo dedicada ao ensino, o texto de Robson Scarassati Bello e José
Antonio Vasconcelos, Videogames e Ensino de Historia: distintas modalidades de jogar,
ensinar e aprender sobre o passado, € um excelente material metodoldgico para refletir sobre
os desafios de jogos digitais, aprendizagem e Ensino de Histdria. A representacdo cultural dos
games, como destacam os autores, € fundamental para compreender os limites e
possibilidades desse artefato cultural na sala de aula.

Na sequéncia, o artigo intitulado Felipa Maria Aranha: o desenvolvimento de um
dispositivo educacional inspirado em uma guerreira quilombola da Amaz6nia, que é produto
intelectual de outros trés pesquisadores, a saber, José Augusto da Silva Pinto, Leonardo Zenha
e Liliane de Sousa Pantoja. O texto relata como ocorreu a criagdo de um jogo educativo
digital pensado para alunos do Ensino Médio, na Vila de Juaba, no Pard. A protagonista,
Felipa Maria Aranha, era uma lider quilombola utilizada como representacdo do quilombo do
Mola. A intencdo, entre outras, era possibilitar um contato por meio da interatividade dos

educandos as discussdes da regido e dos quilombos.
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Igualmente pensando o contexto da Educagdo, em especial na Educacdo Basica, Livia
Maria Albuquerque Couto propde uma reflexdo sobre a cultura digital, mediando com jogos
eletrénicos no periodo da ldade Média. Em A utilizacdo da cultura digital atraveés de jogos
eletrénicos: uma abordagem da Idade Média na Educacéo Basica, ha preocupacdes acerca da
cautela com esse artefato cultural no ensino e de que maneira ele pode ser mais bem
aproveitado. Inclusive, a autora apresenta um plano de aula para ajudar os docentes a pensar
didaticamente o seu uso.

Marcelo de Oliveira Dias e Luciano Faria de Lima, em Revisdo sistematica da
literatura sobre games comerciais como recurso didatico nos anos finais do Ensino
Fundamental, visitam oito trabalhos para discutir de que modo os jogos digitais podem ser
Uteis como estratégia pedagogica nos anos finais do Ensino Fundamental. Tal reflexdo
permite questionar o porqué, mesmo demonstrando a sua utilidade, ainda héa resisténcias em
utiliza-los no espaco escolar.

Entendendo a importancia dos jogos eletrénicos e o Ensino de Historia, Renan Birro e
Eber Felipe, em Raca, “Idade Média” e o Ensino de Historia através de um DRPG, querem
discutir representacdo racial na Idade Média por meio do DRPG. Para tanto, além de
destacarem a importancia da utilizacdo de tecnologias na sala de aula, os autores propdem o
desenvolvimento de um DRPG para discutir as questdes raciais.

Por sua vez, italo Pereira de Sousa e Mariana Zerbone Alves de Albuquerque tratam
do seguinte tema: Nativos digitais e jogos: uma abordagem para o ensino de histéria no
século XXI. Partindo de diferentes blockbusters como Assassin’s Creed, Valiant Hearts, Age
of Empires, Civilization e Battlefield, os autores argumentam que 0s jogos digitais historicos
podem ser considerados como formas realistas e narrativas que envolvem os educandos.

Em seguida, ainda rememorando os jogos da franquia Assassin’s Creed, encontramos
0 texto de Francisco Nabais e Sara Dias-Trindade, cujo titulo é As potencialidades
pedagogicas do videojogo Assassin’s Creed Origens na graduagdo em Historia: um estudo de
caso no Ensino Superior Portugués. Nele, o autor questiona o papel dos jogos eletrénicos no
Ensino Superior, com énfase na relacdo entre a aprendizagem e 0 cenario educacional
portugués.

Completa o dossié, o artigo Tecelas: desenvolvimento de um jogo interativo didatico
no estilo visual novel sobre experiéncia histérica de operarias (Sdo Paulo, 2013), da

pesquisadora Paola Assungdo Carraro, relata o processo de criacdo de um jogo eletronico
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voltado para o ensino de Historia. Trata-se ndo apenas de um instigante experimento de
gamificacdo didatica, mas também de uma producdo brasileira inovadora, dedicada a ensinar
e a popularizar (por meio de uma narrativa visual) um pequeno — mas valioso — pedaco da
Histéria do Brasil e sintonizada com agendas atuais e necessarias, como 0 resgate da
participacao feminina nessa histdria.

O presente nimero busca estimular novas aventuras historiograficas no campo dos
jogos eletronicos, com a esperanca de que, no futuro, os historiadores brasileiros possam ter
sua propria revista cientifica revisada por pares e oferecer novas perspectivas a comunidade

académica.
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