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Resumo: Esta discusséo apresenta alguns resultados parciais da peSplea: historico
escolar e jogos eletrénicos: Stronghold e Age of Empires Il commibatades didatico-
metodoldgicas no ensino de Histéria”, desenvolvida no Departamento ddaliS&mtro de
Ciéncias Humanas e da Educacdo/UDESC (Edital PIC/2007). Negt&pros propomos a
investigar os jogos de computador que fazem uso de elementos relasi@nilade Média
explorando, assim, possibilidades de articulagdes com a construcdmedbistrico escolar.
Entendemos os jogos de computador como linguagens mediadoras do ensstorig hiias
principalmente, como produtos culturais que também produzem saberes blgi@ia, no
sentido em que fazem circular representacdes sobre periodossstéidistoria Medieval,
neste caso) modos de vidas, relacbes, etc. Partindo dos refereéaeéiaios dos campos
cultural e pedagdgico, busca-se, nesta pesquisa, contribuir pdlexaoresobre os distintos
lugares sociais e culturais da construcdo do conhecimento historiamb&m para a
construcdo de possibilidades metodolégicas para o trabalho com jogealarde aula.
Palavras-chave:Jogos, Saber escolar, Ensino de Historia.

Abstract: This discussion presents some partial results of the res@édretschool historical
knowledge and electronic games: Stronghold and Age of Empires Idigesctic
methodological possibilities in history teaching”, developed in Histopyadment in the
Center of Human Sciences and Education/UDESC (Proclamatio2I0)/ In this project
we proposed a research in computer games with history elembatesi reo middle age to
articulate possibilities to the construction of school historical kedge. We understand
computer games as mediator of history language knowledge, maioljtaee products that
also produce historical knowledge in the sense of circulation of mypet®ns about history
period (in this case, Middle Age history), way of live, relatiorts, &aking reference in
culture and pedagogical knowledge, we search, with this work, buitttiefis to contribute
with school historical knowledge, as distinct social places andclistilture. We also search
contributions in methodological possibilities to history teaching with gamée idass room.
Key-words: games, historic knowledge, history teaching.

Pensar o ensino de Historia, ou melhor, pensa-lo neste momento histdeacefa
bastante complexa e extensa, porém absolutamente necessariax@opgteas demandas
apresentadas ao ensino de modo geral, e, ao ensino de Histéria,i@napaatnda ndo estdo
suficientemente entendidas, definidas ou mesmo decantadas neatediimséculo XXI.

Todos os dias somos desafiados a responder necessidades que irsmhpernsigno do
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“novo” ou da “mudanca” - palavras de ordem das Ultimas décadas. €wmimar Histéria as
criangcas e jovens que pertencem a lugares sociais diferert@mbém desiguais, huma
sociedade bombardeada de grande quantidade de informacdes, de difdmotesde
temporalidades mudltiplas e instantaneidades, visdes de mundo difeegnpes vezes,
conflituosas? Quais necessidades, demandas devemos atender? QuestgEguntam as
nossas velhas questfes: Que Histdria ensinar? Quais recoetes fazal, regional, nacional,
cultural, mundial? Que temas e perspectivas selecionar? Qua@EIas sdo 0Ss mais
adequados para ensinar Histéria para criangas, jovens e adultos/as?

Ha muitas respostas a estas perguntas e, mesmo tendo pregite de que 0s
limites desse artigo impossibilitam formulagbes mais adensadtassideramos que o
exercicio de pensar estas questfes é inextricavel ao exgrmbissional de professores e
professoras de Historia. Esta escrita - a quatro maos — rejaresssa tentativa de fazer esse
exercicio. Insistir nestas questdes (ja datadas) néo sigmificdm, deixar-se prender a elas.
No decorrer da pesquisa “Saber historico escolar e jogos elesb8icongholde Age of
Empires Ilcomo possibilidades didatico-metodoldgicas no ensino de Histériaual este
artigo € recorte e apresenta algumas reflexdes e resulpadlsinares - sentimos a
necessidade de deslocar nossas preocupacfes para além do ambientpufarmal,
normativo do que se deve ensinar na escola sobre Histdria ou cal@eesensinar Historia,
para o campo da formacdao histérica dos diferentes sujeitos, criancgas, jovens Aadultos

No projeto ja citado nos propomos a investigar 0s jogos para computadazemone
alusdo a elementos relacionados a Idade Média explorando, assinbilidadss de
articulacbes com a construcdo do saber historico escolar eorgsiéncia historica.
Entendemos estes jogos como linguagens mediadoras do ensino de,Higértambém e
principalmente, como produtos culturais que também produzem saberes blgi@ia, no
sentido em que fazem circular representacdes sobre periodoschsstdnodos de vidas,
relacdes, etc. Também seria possivel situar 0s jogos - queepodsmaticas de fundo
“histérico”, sobre as quais se desenvolvem as estratégias tdigage — como veiculos de
memoria. Segundo Huyssen, que discute sobre a emergéncia de umaaecd# uma politica
de memoria e sua expansao global, a partir das Ultimas déad@culo XX “ndo podemos
discutir memoria pessoal, geracional ou publica sem considerar a endud@eciaf das novas
tecnologias da midia como veiculos para todas as formas de merf2@9, p.20-21).
Embora Huyssen ndo esteja se referindo aos jogos, ndo deixa ohstigante fazer o

exercicio de penséa-los através desta perspectiva, pois eles tamloam manemoria e fixam
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sentidos sobre temas relacionados a Historia. Mesmo considerandoitjoe der consumo
do passado no presente também imp&e esquecimentos, outras pesquisaspapartdiato
de que as criancas e adolescentes parecem melhor lemhnatosis$a Historia ou a eles
fazem referéncia quando ha suporte de memoria. (FRANCO e VENERA, 2007)

Acreditamos que os jogos de computador consumidos por criangas, joven®g adult
de diferentes classes sociais nos Ultimos dez”amsmbretudo com o maior acesso da
populacdo brasileira a rede mundial de computadores - certammbinacontribuem para
fixar sentidos sobre determinadas memorias e sobre a Hist@sae Nentido, devem ser
entendidos e pensados como possibilidades de se problematizar a meménsino de
histéria, e, no limite, a construgcédo da consciéncia historica. Rusetéoos aportes tedricos
gue fundamentam o entendimento de que o ensino de Histéria € apenas feandaenos
constituintes da formacao historica. H4 todo um conjunto de processpsetielizagem em
Historia que atravessam a vida dos sujeitos e que nao se dgstindrariamente a obtencao
de uma competéncia profissional especifica, mas, sim, a oriedi@agéta pratica, a partir da
consciéncia historica. (2001, p.48).

Diferentes estudos do campo cultural e pedagogico - preocupados c@scante
influéncia dos meios de comunicacao de massa na formacéo e irdordecriancas, jovens
e adultos - vém ressaltando, nas Ultimas décadas, a necessidadéudacao escolar sofrer
modificagdes no sentido de construir uma relacdo mais dinamicas@noducdes culturais
da midia e, dessa forma, estimular estudantes dos diferentes déveissino a delas se
apropriarem criticamente. Contudo, se, por um lado, observamos o siyuficainero de
criangas e jovens que possuem acesso ao computador e a internet,ncanfesem usos de
diferentes jogos, ou seja, que incorporaram esses produtos culttearsokgicos as suas
vidas? Por outro lado, o uso dos jogos (de maneira geral) como praticgopgézaquase ndo
€ abordado nos cursos de formacdo docente, o que contribui, sobremamairguea
professores e professoras, na grande maioria das vezes, tambkgencegn essas
linguagens e tenham dificuldades de ressignifica-las no cotidiano da sala.de a

Essa situacdo inaugura novos problemas para o ensino de Histgmiatieaadocente,
se é que podemos mesmo chama-los de novos. Na década de 1970, Michelade(T#96,
p.101-143) j4 chamava a atencdo sobre as relagbes entre escdlarae naulFranca, e as
dificuldades enfrentadas pela escola diante de alguns “fatos novasipmeldos aos outros
lugares de producéo de cultura, como 0s meios de comunicacdo sk p@sexemplo.

Processos que contribuiram para deslocar a escola como o lugaexgedéncia, da
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divulgacédo do saber e que lhe atribuiram uma nova funcdo. Circunstguneiasvelam
paradoxos, pois segundo De Certeau, justamente no momento em que avésmla
deslocada de sua posicao central de divulgacdo do saber efa@ahesolver dois dos mais
graves problemas da sociedade contemporanea, quais sejam, acémefaicultura e a
integracéo da juventude (1995, p.134).

As reflexdes de De Certeau nos ajudam a pensar nos desafioosrgpesicola e ao
ensino de modo geral, nas uUltimas trés décadas. A constatacéateqjiancas e jovens nao
constroem saberes apenas a partir do que lhes € ensinado nanegsokm, reinem essas
informagBes com as que recebem de outros setores culturais ooitlia,ca familia, a igreja,
dentre outros, ndo vem acompanhada de praticas que sirvam de supotiallao tas salas
de aula. Seria desejavel que os professores e professoras tdlea Hisgessem uso de
representacdes da Histéria no espaco extra-escolar, das nseoudrsruidas em diferentes
lugares, para, ndo apenas ampliar as perspectivas do ensino de Historisanaascal partir
dai atuar no sentido de que criancas e jovens sintam-se perteacesteesnundo virtual e, ao
mesmo tempo real, de passados e presentes recompostos, de didputasfétos. Aléxia
Padua Franco (1999) reforca que a utilizacao de linguagens de deereitidos da industria
cultural como o cinema, radio, literatura, obras de arte, infaaatusica, imprensa e
televisdo, acreditamos que, nos dias atuais, podem-se também incliogoss para
computador/eletrébnicos, como alternativas para a construcdo deessdbstoricos que
oportunizem as criancgas e adolescentes uma formacdo mais criticaienterkrvivido.

O Strongholde oAge of Empirepertencem a uma geracao de jogos bastante recentes,
mas arriscamo-nos, aqui, a situa-los num movimento que, muito provavelcwngsgou
com a criagéo do primeiro jogo para computadorénis para DoisCriado no Brookhaven
National Laboratory, em 1958, e exibido em um osciloséppise jogo ndo passava de um
ponto piscando em linha vertical. Era uma versdo bem simplifidadasporte, muito
diferente dos modernos graficos em 3D conhecidos atualmente ateawésneros sistemas
de interatividade. Pode-se dizer que do osciloscopio a tela do computadia televisao,
assim como ddénis para Doiso Strongholde oAge of Empires caminho foi longo.

Certamente que este percurso contou com uma série de questdedentrasestas,
destacamos o aprimoramento de jogosAeaade como oPinball. Apés a Segunda Guerra, 0
pinball praticamente invadiu os bares e cervejarias. Na década de 195@recpramericana
no Japao contribuiu para a instalacéo e producdo de maquinas operada das) mogeais:

os pinballs Assim se estabeleciam empresas como a Sega, Namcdtoegd@iiniciam o
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desenvolvimento dArcadesem meados da década de 1960, com excec¢do da Taito fundada
em 1953.

Em 1961, um grupo de cientistas norte-americanos desenvolveu o primeigavcke
da historia, oSpacewar! com ajuda dos computadores do MIT (Massachusetts Institute of
Technology). Mas comercialmente, o primeiro videogame foi o0 ComppgreS(Nutting
Associates), de 1971, uma variacadsgacewarfeita por Nolan Bushnell, que fundaria mais
tarde a Atari Inc. A Atari, apesar de ter enfrentado inUmerass¢ dominou o mercado de
videogames caseiros e de arcades até 1983, sempre acompanhada ger paripresas
concorrentes, que também procuravam lucrar com o novo mercado que SAGSSER,
2005) Assim, dSpacewarlfoi a primeira demonstracdo préatica de entretenimento atdivé
meio eletrénico, pois foi pensado desde sua concepc¢do com este fim.

A década de 1980 marca a chegada dos primeiros jogos eletr@usotares
brasileiros, como o Atari 2600 e o Odissey. A partir de entdo,ra jaeio a concorréncia da
inddstria cultural, chegaram também ao Brasil, classicos comatendb 8-bits e o Master
System,consolesque tiveram grande aceitacdo no mercado brasileiro. O cadtaster
Systemé um tanto curioso; console lancado no ano de 1989, foi um fracasso de vendas nos
Estados Unidos e no Japao, mas teve grande aceitagdo no mercadodorAsgmpresa
esforcou-se para promover o aparelho no pais, criando diversas \amapdeduziu (ou
adaptou) jogos exclusivos estrelados pela Turma da Ménica, Chapitiind& Pica-Pau
Amarelo e GeraldinhdFolha de Sao Paulpl3 de maio de 2007, p. 6)

Em meados dos anos 1980, empresas norte-americanas e japonesasatestodr
jogos eletrbnicos um importante fildo a explorar, produzindo, assiies s jogos cujo
intuito era abranger o mercado consumidor desses produtos. Alglms @peerciais foram
instituidos, pois 0s mesmos personagens de jogos passaram a s& eirtutamisetas,
cadernos, canetas e outros itens, tendo a possibilidade de atingiahlico bem maior.
Enfim, os personagens transpuseram a tela e chegaram aos lames m@neira ou de outra.
Desde 1985, a série Super Mario Bros ainda vende como produto culjarglrseausa dos
jogos seja pelos produtos a eles relacionados.

O primeiro jogo para computador desenvolvido inteiramente emoterrihacional
tem hoje mais de vinte anos de existéncia. O que poderia serectadsicomo um marco
inicial da industria brasileira de desenvolvimento de jogos eletroéjaus verdade, uma das
muitas iniciativas isoladas de tentativa de criacdo de umacpdtititural voltada a producéo

de jogos eletrénicos.
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Dentre as tentativas de criacdo e comercializacdo de glgténicos em ambito
nacional, surgiram publicacdes em cédigos fontesrevistaMicro SistemasEm 1983, foi
desenvolvido o primeiro jogo de computador comercial produzido, inteiranmenasil,
baseado nesses moldes em cddigos foAtesizOnia criado por Renato Degiovani, tem por
objetivo escapar da selva amazonica apds um acidente aéreo.

Amazoniaapresenta as operacoes tipicas deadwenturecomo se movimentar pelo
cenario, pegar e soltar objetos, examina-los e etc. Essas @sepagiiem ser executadas de
forma direta, através dmouse O jogador inicia a partida junto aos destrocos do avido e age
de acordo com a situacéo apresentada, tendo como parametrodieLatia situagéo real. As
acOes sdo executadas a partir de frases construidas peladfogtaado discurso: sujeito,
verbo e complemento; e, em alguns casos, podem-se usar dois objetoa é@nicanfrase. O
sistema aceita palavras abreviadas e o0 uso de pronomes, nodbgarespectivos

complementos (Vehttp://www.tilt.net/amazonia/game.hirAcesso em 8 de abril de 2008).

No final do ano de 1984, Degiovani foi convidado a ministrar o primeirsoc
relacionado & criacéo de jogos no Brasil. E nessa mesma épaotaleea@réncia do proprio
curso, que o autor dAmazodniacriou a primeira versao doILT, um jornal alternativo
dedicado a construcdo de jogos eletronicos. Para ele, havia na époc&5)198wiito
preconceito em relacdo a tratar com seriedade o0s jogos", sengoeser@gsdo mudar esse
guadro. Todavia, o jornal teve curta duracdo e ele s6 iria retoi@iaano inicio da década
de 1990 (Verhttp://superdownloads.uol.com.br/materias/renato-degiovani/59,1 Atesso
em 8 de Abril de 2008).

Jogos tecnologicamente melhor elaborados surgiram depois da década aerh@90,

no caso dd@uimq jogo comercializado no Brasil e na Europa no ano de 1997. Esse jogo foi o
primeiro do género a possuir uma Al (Inteligéncia Artificidijerentemente dos demais
produzidos em territorio nacional, @uimo os personagens controlados pelo computador
seguem acdes aleatorias, fugindo aos padrdes pré-determinados.

Muito se tem falado atualmente sobre o papel dos jogos eletr@oicas o efeito de
formacéao e consciéncia de um individuo. Produziram-se, inclusive, disoegats/os sobre
0S jogos, que O situam como responsaveis por comportamentos violentos dosejovens
transmissores de valores pouco abonadores para as criancas dbcanheom pouco
(conquanto que ndo devam ser confundidas) as criticas sofridas por ddisgseniormas de
entretenimento, no passado, como os quadrinhos, o cinema e a tél€vidéspreparo dos/as

professores/as para lidar com as tecnologias de comunictaZa gque fazem parte da rotina
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de seus alunos e alunas, e o desconhecimento que pais e maes témitodesdddseus
filhos/as j& ganharam respaldo da midia e de grupos politicos nanidegd® dos jogos.
Todavia, considerando que os métodos de ensino-aprendizagem necesdédanez caais, se
adaptar as demandas impostas pela sociedade pdés-industrialdmdaescente necessidade
de desenvolver habilidades de autonomia, cooperacgao e criatividadeaneasce jovens, 0S

jogos para computador podem e devem ser usados como importante ferramenta no ensino.

Os jogos para computador e 0 ensino de Historia

Os jogos os quais nos referimos — especialmer®&ranghold- possibilitam uma
projecdo entre passado e presente através das acles efedupadila e da percepcao do/a
estudante diante daquele momento histérico proporcionado pela fala do/a professor/a.

O periodo denominado Idade Média, ndo obstante fazer parte do inmmagieari
criancas e adolescentes em funcdo do grande apelo de imagensentapdes presentes em
livros, filmes, desenhos animados, jogos, dentre outros, impde dificaffodexo ensino de
Histdria, sobretudo no ensino fundamental. Para alguns professores eesli@sodesafios,
muitas vezes, convertem-se em obstaculos que restringem a&miraitconstrucdo de um
entendimento menos factual ou reducionista da Histéria e contribuena parsstrucdo da
idéia de um ensino de Historia marcado por datas, fatos etc. quesatna e constituem o
imaginério de criancas e adolescentes nas escolas. No tacastesino da Idade Média,
entendemos que parte disso decorre da prépria dificuldade dos profespmfsssoras de
Histéria em fazer uso das representacfes veiculadas na niegpatruir outras imagens
sobre 0s acontecimentos, relacdes e conceitos especificos qugeabesse longo periodo
histérico. Ha também outra dificuldade: como abordar questdes tefer@ridade Média,
periodo longo e localizado num passado bastante distante, de forma atéalicalie
interessante para criancas e adolescentes?

Embora a producdo sobre jogos relacionada a idéia de saberesessaoida seja
esparsa e, de certa forma, escassa, no Brasil, é possivelrajue existe uma série de
revistas estrangeiras especializadas no tema, sobretudo norieaaa® buscando uma
analise historica a partir dos jogos eletrénicos criados nos ulamms Nosso objetivo, ao
propor este estudo, € estudar os mecanismos dos jogos eletrbnicos lewvamdota as
relacdes cognitivas dos alunos e a apropriacdo deles de rederateciHistéria a partir dos
jogos eletrénicos, tornando o ensino de Historia - sobretudo a Mediga@krcialmente

mais instigante para criancas e adolescentes. Quais bst@ire a Idade Média os alunos
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aprendem fora da sala de aula? Como podemos nos apropriar eépssasntacdes para
investirmos num ensino de Historia interessante e criativo, e ameng&mpo capaz de
formar historicamente?

A partir da leitura de Walter Prigge percebe-se que o padrépratucdo e
assimilacao cultural j& ndo obedece as diferenciacdes tradiciolesde que tenham sido

devidamente “midializados” pelos meios de comunicagdo. Além disso, para o autor:

A interatividade e o tempo real constituem uma critica préatica fuedsah

da estrutura unidirecional de midia moderna de massas: hipoteticamente, a
forgca produtiva da interatividade tira o expectador/ouvinte de estado
meramente receptivo de consumidor da cultura, mas isso pressupde
também uma transformacédo da situacdo dos meios de producdo cultural
interativa, que sao programados cada vez mais segundo critérios de
empresas privadas; em vez disso deveria existir a possibildadazer o
consumidor privado de bens culturais um produtor publico de cultura
(PRIGGE, 2002. p. 56).

O Stronghold faz parte de uma série constituida por dois jogos: o primeiro,
ambientado na Europa medieval e feu&tpnghold e o segundo, ambientado no Oriente,
Stronghold: CrusaderA série Strongholdassemelha-se com a ja consagrada e of
Empirespelo fato de possuir a mesma concepc¢ao de jogo: sao estratégeaap real, que,
na medida em que o jogador joga, as decisbes tomadas se configuram em tempo real.

Além do que é possivel verificar em outros jogos do mesmo estil&tremghold
tem-se a possibilidade de extracdo de recursos naturais comprpetii piche e madeira.
Recursos esses que podem ser utilizados pelo jogador como moedeagd®u mesmo de
venda, em caso de abundancia, priorizando assim outras faltas naqgakl& lam fator
interessante a ser pensado, uma vez que nem todos 0s recursalispstdiveis N0 mesmo
cenario do jogo, ou se estdo, estdo sob a esfera de controle do adversario.

A experiéncia ficticia do tempo relaciona, a sua maneitamnaoralidade vivida e o
tempo percebido como uma dimensdo do mundo. Temos um indicio elemsstanalifato
de que a epopéia, o0 drama ou 0 romance nao se privam de misturar pershisagrss,
acontecimentos datados ou dataveis, bem como sitios geograficos donhsgersonagens,
aos acontecimentos e aos lugares inventados (RICOEUR, 1997). Adpas# afirmacgéao, a
pesquisa busca a possibilidade de abordagens das mais diversas ddeéatrbito da
Histdria) através da descontinuidade proporcionada pela reproducdo dopteppsta pelos
jogos em suas especificidades. Lancando um olhar sobre essa plasibile ensino o/a
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professor/a poderia utilizar as mesmas estratégias de jdgebilproposta pela produtora do
jogo ao cria-lo. Assim estimula a compreenséo do aluno ao padiga@alpavel, ao menos
na forma virtual, sendo reforcado pela fala do/a professor/a, e oudtesais didaticos, no
gue tange a uma sistematizacdo do ensino estabelecido. Atravggya®o/a professor/a
pode se apropriar das mais diferentes formas do que € mostrado ppldatom e, a partir
disso, buscar compreender como é possivel um processo de ensino-ageemdia area de
histéria medieval a partir os jogos eletronicos. Partindo de etemearacteristicos do
proéprio jogo (coisas que o0s personagens utilizam, por exemplo) € pdaspal inGmeras
discussdes dentro ou fora da sala de aula sobre modos de vida retrgtaypy mudancas e
permanéncias nas vestimentas, na constru¢do das casas, nas esteatpgas, etc.

Através do jogo é possivel perceber também alguns elemegliinsonados a
representacdes criadas em torno do Império Romano, como a poliBéa @oCirco. Tirando
os gladiadores, er8trongholdé possivel fazer com que as pessoas (virtuais, € claro) bebam
cerveja e se esquecam das altas taxas cobradas pelo jogadaso o rei. Tal qual citamos, a
producao de alimentos, e, no caso da cerveja, tem-se a possihiéapdaducdo de IUpulo,
cervejarias e, por fim, as estalagens, aonde chegam ao cdostfimal. O efeito da cerveja
sobre a populacdo do jogo resulta em aspectos instigantes: o oomsumimiza o
“descontentamento” da populacéo para com o rei, evitando o éxodo do fewstdn, As
objetivo no jogo é criar um mecanismo capaz de manter uma estdgtugaverno que
pratique altas taxas de impostos aliados a uma populacdo leaitente com aquela
administracdo. Aproveitando dessas etapas do jogo o professor deaHistigiincentivar a
estabelecer analises sobre estas representacdes, |lgwanitemas e reintegra-los num
conjunto mais vasto de outras questbes historicas, procurando tramstemss em
problemas em cada aula de Historia.

Héa espacos também para se problematizar os contextos des guzeépoca medieval
através ddstronghold.No jogo existem duas opcdes de formacao de exército, sejasalave
soldados formados pelo feudo, seja pela contratacdo de mercenarsmd&os formados
no feudo tém um preco inferior ao mercenario, porém, sua formacdo dearamas e
armaduras disponiveis no arsenal. Todavia isso ndo os difere em nadajocaléusto.
Constituir um excedente da producdo de armas para vender € umaalastes maneiras de
se ganhar dinheiro no jogo, uma modalidade econémica ndo muito difergmegickzda por

alguns paises nos dias de hoje. Dessa forma, é possivel mmosttano as dificuldades para
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organizar e manter um exército em que as condi¢cfes de sobrevigdmianais hostis que
na atualidade e, assim, deixar evidentes o custo de uma guerra para a sociedade.

A producédo de utensilios e ferramentas no periodo medieval, aindacala de
oficinas e manufaturas, é percebida na producdo das armas, nAgogomaduras sao
produzidas quando se tem um produtor de couro que se vale da producdo de queijo e
consequentemente do criador de vacas. Da mesma forma que o arnfenjaragspadas e
lancas, se vale do trabalho das fundicfes. Os artesdos dependemeda aisponivel para
fazer os arcos e possibilitar a formacéo de arqueiros. Citesses exemplos a fim de ilustrar
a possibilidade de uma compreensao de uma realidade de trabalhcepragerte momento
e que sO vai ter fim em meados do século XVII, uma interdependérevgs dos diferentes
oficios que é percebida pelo jogo. Através desse viés pode-sertalespeatencdo e
entendimento do aluno para um tema chave no século XX: o mundo do trabalho.

Na tela de abertura do jogo aparecem cavaleiros medievais fel@ntgis ordens de
cruzados, com um castelo de muralhas abalroadas ao fundo. Quer dszeg que o jogador
ndo conheca nada sobre histéria medieval, ele é levado, logo no inicicebepenessa
imagem, a representacdo de um momento passado, desprovido de elemdat@sgakisdo
a fantasia ou ao mitolégico e sobrenatural uma vez que o jogo na®fgAo em momento
algum a seres como dragdes, fadas ou monstros e sim a pessoas, engenhos ereemposendi
humanamente possiveis.

Dentre a ampla gama de jogos, o segmento voltado aos jogos tkgestravariado e
diversificado. Stronghold: Crusaderpor ser um RTSReal Time Strategynecessita da
agilidade do jogador no que diz respeito as acées em jogo, uma vexz sjuas aespectivas
consequéncias sdo imediatas no seu decorrer, sendo ele, portanto,euma sist jogo
diferente dos demais, baseados em turnos, em que o tempo opera a favor do jogador.

Conforme os criadores do jogo:

Stronghold: Crusader possui uma variedade de personagens. Alguns desses
personagens sao guerreiros e outros nao, porém todos eles sdo
importantes. Vocé pode controlar somente os guerreiros. Embora adgum
informagBes podem ser obtidas atravées de “cliques” nos ndo-combatentes
vocé ndo pode dar ordens a eles. Sem seus nao-combatentes, ndo ha
economia, € sem economia ndo existe exército. Nao cometa erros, para
vencer em Stronghold: Crusader vocé precisara construir uma forte
economia primeiramente, e a seguir se tornar um mestre na arte da.guer
(WALTER, 2003, p.08-09)
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Percebe-se, portanto, que sdo inUmeras as maneiras de seagilieganrsos naturais
do jogo para fins diversos, porém 0 sucesso, ou 0 insucesso, do jogador daptatie e
da maneira como ele é inserido no espaco-tempo do jogo, agindo de ecor 0 que O
cenario lhe oferece em termos de proximidade dos recursos, natuglmpresentes no
espaco, otimizando, assim, a sua producdo. Através de elementcsedatmente ligados,
partimos da proposta dos criadores do jogo: a gestdo populacional desenyelwidaerra
ou atraveés dela é feita por fins puramente econémicos. Cabarmete a aquele que joga,
desenvolver a maneira como que isso se desenvolve, porém, vencer no jogadmaiese
recursos acumulados no cendério, desde que a producao seja voltada para a vitoria.

A geopolitica apresentada pelo jogo é um elemento instigante, umguee 0s
recursos naturais estdo dispostos pelo cenéario e cabe ao jogdieitcode conquistar o
usufruto deles. Pela 6tica do jogador sdo inumeras as possibilidadepagoiformar o
excedente de determinado produto € necessério consolidar, de miceraessa producao
e, assim, torna-se imperativo ao proteger aqueles que trabalham de galguma maneira,
estdo envolvidos no processo. Cabe ao jogador, também, prover a seguranca aqo@éad pess
medida que elas trabalham e constituem um excedente econémicga:oé gaeeconomia
voltada pra guerra e vice-versa.

Conforme afirmado anteriormente, um dos objetivos propostos pelos criddqoem
€ a criagdo de uma economia forte. Para que isso ocorra, asdadeslieconémicas,
apresentadas er8tronghold: Crusadersdo diversificadas e, também, intercambiaveis de
diferentes maneiras, de modo a criar um mecanismo intrinseco queag@ata uma unica
finalidade: acumular divisas. Na venda dos excedentes de produgcdo ou ngaderséaxas
sobre a populacdo, a acumulacdo monetarizada é plena.

A dificuldade de manutencdo de um aparelho econdémico eficaz voltado a produca
alimenticia, a extracdo de recursos naturais, ou mesmo eafgiide armas, € percebida em
Stronghold: Cruzaden partir de elementos que o estruturam - nesse ponto, o jogador pode
lancar mao da utilizacdo de um mercado para comprar e vender eagisa.ph forma como
se utiliza esses elementos é determinante, do ponto de vista eamn@ma vez que a
obtencao de produtos é possivel, seja ela de qualquer espécie, neett@deno mercado ou
de outra maneira, sendo que o que difere, nesse processo, € 0 preco mhgermimado
produto; por exemplo: uma certa quantidade de madeira vale bem qmenasn arco, ou
uma lanca, ja trabalhada, como veremos adiante. O mercadooeaasrtrercadologicas sao

de suma importancia para as acdes do jogador.
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Partindo dessa premissa, a producdo de comida, e outros géneros pres@ue, é
tratada com o objetivo de perceber e fomentar uma analise qudefagea simples relacéo
com o causal. Na realidade virtual do jogo, tem-se a possibilidadeagéo e controle de
todos os estagios de producédo de um determinado produto existentebédocona@mmo, por
exemplo, a existéncia de plantagcbes de trigo que promove a angiéma para a
transformacdo nos moinhos em farinha, a qual se transforma em um pliodutoas
padarias, resultado do uso de farinha para a producdo do pdo que cheghdmdstoque.
Para obter pao, ou qualquer outro alimento, no ambiente virtual, o jquadi®wtilizar dois
artificios: ele precisa desenvolver uma série de construgiies @lantacdes de trigo,
moinhos e padarias, ou como ja foi mencionado, anteriormente, a aquisisée géneros
através do mercado.

Assim, o processo de producdo de géneros alimenticios corrobora, @arteo@om
a forma tratada pela historiografia contemporanea, ao representamomento histérico
sujeito a uma série de imprevistos e catastrofes naturacnel se imaginava nos séculos
XIIl e XIV, quando as pestes e epidemias dizimaram quaseato@stda populacdo européia
(DUBY, 1989). Além disso, acresce-se no jogo a possibilidade de wueatd@migo e as
secas que podem desencadear a paralisia de uma determinada prastueése Botivo, é
interessante perceber, através do cenario do jogo, o terreno no qualdor jodycia sua
partida. A falta de abastecimento de um determinado género, owanai®ta em um efeito
descontente da populacéo, resultando em um éxodo da populacédo feudo, o queaimpede
criacdo de uma forca de trabalho e soldados (dai a semelhdeitaraaatual que faco desses
eventos, tal qual na época).

Da mesma forma, as guerras sazonais do medievo, realizadesrdo com as épocas
da colheita e do trabalho nos campos € um fator a ser pensado, peisness soldados que
faziam a guerra, aravam 0S campos; esse processo € entendido gaacompreende a
dimenséo temporal da Guerra dos Cem Anos, por exemplo. Nao forammosnde “guerra
total” ininterruptas, mas um periodo marcado por varias interrupg@eonflito armado,
entre elas a Peste Negra que dizimou dois ter¢cos da populacéo européia.

Durante esse trabalho tem-se a acepcéo da palavra “feudotigsmgmar o espaco
cercado por muralhas que protegem toda uma estrutura controlada por um eenhor
soberano, representado pelo jogador. Entretanto, nesse momento, tratandorsseheento

como a guerra, presente no jogo, a idéia de “fortaleza" refemetsma auto-sucifiéncia
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relacionada aos recursos, segundo Keegan, com o intuito de iesstearelacdo econdémico-

militar inerente nas guerras medievais. Para ele:

Uma fortaleza ndo é um lugar simplesmente de protecao contra uneataqu
mas também de defesa ativa, um centro onde os defensores estao protegidos
da surpresa ou da superioridade numérica e uma base da qual podem fazer
surtidas para manter os predadores a distancia e impor controléamili
sobre a area por que se interessam. Ha uma simbiose entre aZartale

sua circunvizinhanga. [...] Uma fortaleza, deve controlar uma &area
suficientemente produtiva para sustentar uma guarnicdo em tempos
normais, mas ser grande e segura o suficiente para abrigar, prover e
proteger a guarnicdo quando submetida a um atagque (KEEGAN, 2006,
p.188-189).

Em outras palavras, a estrutura defensiva anexada a uma fonélezse restringe,
exclusivamente, a torres e muralhas, mas, também, a todo um conjunttagiéen essa
respectiva estrutura defensiva. E uma coexisténcia criadaimetaependéncia entre a
fortaleza e essa area de producédo, ao passo que a fortaleeas@in@@ara a protecdo dessa
area produtiva, que depende a fortaleza. Sranghold: Crusadeisso ndo é diferente uma
vez que a manutencao de uma estrutura militar precisa ser n@glbdagador para a defesa,
conforme descrito anteriormente.

Parte-se, aqui, da idéia de que ha saberes historicos esshistdricos escolares sem
gue estes saberes se sobreponham hierarquicamente. Ou seja,aar@stddola é um tipo
gualitativamente diferente daquele produzido na academia, e, massguesdo ambos
exercicios do pensar historicamente. O saber histérico e ohsatigico escolar, a despeito
das suas similaridades possuem sentidos orientadores e métodogativestiproprios e
independentes. Para que estudantes da Educacéo Basica possamsperisamente faz-se
necessario realizar em sala de aula atividades que artieldementos constitutivos do fazer
histérico e do fazer pedagdgico. O conhecimento histérico devaad@aihado buscando
construir condi¢des para que o/a estudante possa participar do proceszer,ddof construir
a Historia. Assim, percebemos que o jogo também abre possibilidedésnsposicées
didaticas, sem reduzir outros aportes, e, certamente, contando cmediacdo do/a

professor/a, e mobilizacdo de outros saberes historicos escolares.
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NOTAS

1Desenvolvida no Departamento de Histéria, Centro de Ciénciasrtdsraada Educacdo/UDESC, (Edital PIC/2007), com a colaboragéuatgo Celso Mafra Junior e, a
partir de agosto de 2008, da académica do Curso de Histéria da UDE®E Gabriela Furlan Gimenez Rey, com bolsa de Iniciagiutifica.

2 Jogos para computador, sobretudo aqueles possiveis de serdos jogdine, com uma difuséo mais recente também atravédedentmdial de computadores. Convém,
contudo, lembrar, que os videogames chegaram antes (década de 488H0& e Odissey) e ja atravessam uma geragéo de hoasileir

3 Segundo pesquisa realizada pelo IBGE, em 2005, 21% da populacé@rardsill0 anos ou mais de idade possuia acesso a InternemtanC&arina, o indicador foi
ainda maior que a média nacional, 29,4%.Ver: http://www.ibgégbeme/estatistica/populacao/acessoainternet/comentariosqedsdem 03 de margo de 2008.

4 O osciloscépio € um instrumento de medig&o eletronica que crigafico bi-dimensional visivel de uma ou mais diferencas de patesiétrico. O eixo horizontal do
monitor normalmente representa o tempo, tornando o instrumento Utihpatear sinais periédicos. O eixo vertical comumente ma@stensdo, presente naquela corrente
representada pelo monitor. O monitor €é constituido por um “ponto" que penmdite “varre” a tela da esquerda para a direita. Ver:
http://www.del.ufms.br/tutoriais/oscilosc/oscilosc.htm. Acessd6 de abril de 2008.

5 Cédigo fonte é o conjunto de palavras escritas de forma ordenadmdmintstrugdes em uma das linguagens de programacéo de manedraHggitem linguagens que
sé@o compiladas e as que s&o interpretadas.

6 Apenas como ilustracdo citamos aqui a polémica que acompantogossGounter Strike e EverQuast em razdo da deciséo Ward7Federal da Secdo Judiciaria do
Estado de Minas Gerais que determinou a apreensdo e o fim das veladascopias desses jogos em todo territério nacional. Ver:

http://iwww.24horasnews.com.br/index.php?mat=242566. Acesso em 23 de mafgfiBde
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