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Em 1938 o medievalista holandés Johan Huizinga publicou Homo ludens: o jogo como
elemento da cultura (Homo ludens. Proeve eener bepaling van het spel-element der cultuur), a
primeira obra dedicada a examinar o elemento lidico nas culturas e sociedades humanas. Em
1990, o assiriologista britanico Irving Finkel organizou um coléquio no Museu Britanico que
deu origem a International Board Game Studies Association. Onze anos depois, a revista online
Game Studies (Suécia/Dinamarca) publicava seu primeiro nimero, no qual o editor Espen
Aarseth declarava 2001 como o “ano um” dos estudos de jogos eletronicos.

Embora o campo tenha demorado a se constituir como uma area independente, a
producao dos estudos ludicos nos ultimos vinte anos € tao vasta que se torna impossivel
lista-la. Impulsionada pela popularidade dos jogos eletronicos, a ludologia se enraizou e se
expandiu abarcando areas previamente inimaginaveis como o uso de jogos para a producio
artistica, o estudo das ‘economias virtuais’ internas aos jogos, a analise das ‘culturas ludicas’
criadas pelos jogadores interconectados ao redor do mundo, o efeito dos jogos na saude
(especialmente os beneficios de jogar para idosos), a aplicagdo de conceitos lidicos na
administracao de negdcios reais ou em politicas publicas, entre outras.

A Historiografia nao se manteve a parte desses desenvolvimentos. Por um lado, ela
se enveredou em um tipo de estudo bastante veneravel e tradicional: os jogos como
instrumento de ensino. De fato, a pedagogia tem, por muito tempo, explorado a ludicidade:
Platao ja discutia o tema ha 2.500 anos e os mais importantes pedagogos do século XX, como

Piaget e Vygotsky, ou o pediatra britinico Donald Winnicot dedicaram péginas 2 questio.'

1 Sobre esse assunto, ver: BROUGERE, G. Jogo e educac&o. Trad. Patricia Chittoni Ramos. Porto Alegre:
Artes Médicas, 1998; MACEDO, L. (org.). Jogos, psicologia e educacdo: teoria e pesquisas. Sao Paulo:
Casa do Psicélogo, 2009; KISHIMOTO, T. M. (org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. 14 ed.,
Séo Paulo: Cortez, 2011.; LOPES, M. G. Jogos na educacao: criar, fazer, jogar. 7 ed., Sdo Paulo: Cortez,
2011; SANT’ANNA, A. e NASCIMENTO, P. R. A historia do ladico na educa¢do. REVEMAT,
Florianopolis, SC, v.6, n.2, p.19-36, 2011. Disponivel em: <http://dx.doi.org/10.5007/1981-
1322.2011v6n2p19>. Acesso em: 20/03/2019; D’ANGOUR, A. Plato and play: taking education seriously
in ancient Greece. American Journal of Play, Rochester, NY, v.5, n.3, p.293-307, 2013; WINNICOTT, D.
W. Playing and reality. Londres: Routledge, 2005.
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Um marco importante para esse tipo de estudo foi a tese de doutoramento (2004) do
norte-americano Kurt Squire, hoje professor na Universidade da Califérnia em Irvine, sobre
o jogo eletronico Cuvilization III como forma de aprender histéria. Nela, Squire analisou
importantes questoes tedricas e realizou estudos de diferentes aplicagées do jogo ao ensino,
mostrando que era possivel discutir conceitos historiograficos por meio de um jogo
eletronico.” No Brasil, até hoje essa é a subdrea da ludologia mais explorada pelos
historiadores, com publicagoes recentes como Jogos e ensino de histéria ou Ensino de histria e
games.

Mas a historiografia também criou uma subérea prépria dentro da ludologia, o estudo
de jogos historicos.* Aqui, o marco fundamental foi o texto do norte-americano William
Uricchio, Simulation, history, and computer games’, publicado em 2005 como um dos capitulos
do Handbook of Computer Game Studies. Afastando-se da ‘aplicacao’ de jogos a outras areas
(como o ensino) ou da analise isolada de seu contetdo (e, portanto, da questao simplificadora
de saber se 0 jogo era ‘fiel’ a realidade histérica como discutida na historiografia profissional),
Uricchio analisou os jogos como uma ‘forma’ de historiografia, buscando compreender as
caracteristicas e implicagoes desse modo de fazer historia, incluindo as teorias historicas que
0s jogos — com frequéncia inconscientemente — expressavam.

Essa nova subarea ainda é muito pequena em comparagao com outros campos do
estudo ludolégico e menor ainda quando comparada com outros campos da pesquisa e da
teoria historiografica. Nao obstante, trata-se de um horizonte de investigagdo em expansao
com imenso potencial inexplorado, no qual comeg¢am a surgir contribui¢des deveras
interessantes. Arrisco-me a listar, sem a inten¢do de ser exaustivo, as coletaneas Playing the
past. History and nostalgia in video games, editada por Zach Whalen e Laurie Taylor (2008), Playing
with the past. Digital games and the simulation of history, editada por Matthew W. Kappell e Andrew
B. R. Elliott (2013) e Early modernity and video games, editada por Tobias Winnetling e Florian

2 Uma versdo atualizada de suas conclusdes pode ser encontrada em: SQUIRE, K. Video games and
learning. Teaching and participatory culture in the digital age. Nova lorque: Teacher’s College Press, 2011.,
p. 109-1309. A tese original ainda pode ser lida em
<https://website.education.wisc.edu/kdsquire/dissertation.html>. Acesso em: 30/03/2019.

3 GIACOMONI, M. P.; PEREIRA, N. M. (orgs.). Jogos e ensino de historia. Porto Alegre: Evangraf, 2013;
COSTA, M. A. F. Ensino de historia e games: dimens0es praticas em sala de aula. Curitiba: Appris, 2017.
4 Sigo Adam Chapman, Anna Foka e Jonathan Westin ao definir um ‘jogo histérico’ como qualquer jogo
que, de alguma maneira, tenha por tema o passado, relacione-se a discussdes sobre o passado ou estimule
préticas associadas & historiografia (CHAPMAN, A.; FOKA, A.; WESTIN, J. Introduction: what is
historical game studies? Rethinking History, Londres, v. 21, n. 3, p. 367, 2017. Disponivel em
<https://doi.org/10.1080/13642529.2016.1256638>. Acesso em: 30/03/2019).
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Kerschbaumer (2014), além do instigante livro de Adam Chapman, Digital games as bistory.
How videogames represent the past and offer access to historical practice (2016).

Neste dossi¢, dois artigos caminham por essa nova seara dos estudos historicos. Alex
Alvarez Silva, em Simulagoes do tempo historico em jogos eletronicos: a estrutura procedimental da histdria
universal em Sid Meier’s Civilization, analisa o tempo histérico conforme estruturado na popular
série de jogos eletronicos Civilization (1991-hoje). Conjugando a leitura de ludologistas como
Jesper Juul com a de historiadores como Adam Chapman e Jorn Riisen, o professor da
Universidade Federal do Oeste da Bahia investiga a temporalidade do jogo, confrontando-a
com nog¢bes como ‘consciéncia histérica’ e derivando questOes interessantes para a
constituigao de uma cultura histérica pelos jogadores.

Marco de Almeida Fornaciari, em Progredir ou perecer: modernidade, aceleracao da histdria e
etnocentrismo em Sid Meier’s Civilization, analisa igualmente o tempo historico na mesma série de
jogos, mas de um ponto de vista diferente, relacionando o sucesso no jogo ao dominio da
temporalidade. De fato, caso o jogador deseje ‘vencer o jogo’, ele deve maximizar uma série
de fatores que lhe permitam manter-se na temporalidade ‘correta’ ou, a0 menos, ‘a frente’ de
seus concorrentes no tempo da histéria (conforme narrada pelo jogo). Confluindo nogoes
antropolégicas e historiograficas, o artigo de Fornaciari complementa e expande os
elementos discutidos por Alvarez Silva em seu texto.

O ensino de histéria e a sala de aula também se encontram representados neste
dossié. Rodrigo Cardoso Soares de Aradjo, em “Nunca foi tao divertido descascar batatas”: os jogos
como possibilidade a ser explorada no ensino de Historia, analisa a ludicidade em sala de aula de um
amplo ponto de vista, destacando os chamados ‘ogos educativos’, tanto em suas
potencialidades quanto limitagoes. O texto do professor do Instituto Federal de Educagcao,
Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais, traz diversas consideracdes tedricas e praticas
sobre a ludicidade em sala de aula e certamente constitui uma contribui¢ao instigante para
professores que desejem se aventurar pelo caminho dos jogos.

Laura Bossle Carissimi e Roberto Radinz, em A Ditadura Civil Militar e o ensino de
Historia: o jogo Arguivo 7.0, tomam uma perspectiva bem mais especifica: a analise da historia
recente do Brasil em um jogo de tabuleiro particular. A partir da aplicagdo do jogo em sala
de aula, os autores discutem as percepcoes discentes a respeito da historia recente e como o
jogo colabora para construir essas percepg¢oes em conjunto com outras fontes da pratica

pedagdgica. Um interessante exercicio das possibilidades educacionais do ludico.
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Por fim, Mateus Pinho Bernardes, em Reflextes sobre o langar de dados em sala de aula:
consideragdes sobre o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro moderno para o ensino de Historia e suas
possibilidades, apresenta suas experiéncias com jogos em sala de aula. Depois de uma profunda
analise das possibilidades oferecidas pelo tabuleiro, o texto envereda por um caminho
diferente e até entdo inexplorado neste dossié: a criagdo de um jogo para uso em sala de aula.
Tentando sanar uma dificuldade em relagao a um recorte da historia brasileira na primeira
republica, o autor produziu um jogo novo que abordasse a conjuntura da época e propusesse
problemas para os alunos.

Embora tenhamos aqui um conjunto diversificado de artigos, que abordam tematicas
e problemas multiplos, ainda resta um grande potencial inexplorado. Mais do que um
panorama das pesquisas atuais, este dossi¢ pretende ser um convite aos colegas para
pensarmos o lidico e imbricarmos o jogo cada vez mais a produgio historiografica. Os jogos
histéricos continuardo a ser produzidos e, se o sucesso de séries como Civilization ou
Assassin’s Creed for algum parametro, cada vez mais pessoas aprenderdo mais historia por

meio de jogos. Cabe a nos, historiadores, decidir se queremos fazer parte desse processo.

Revista Historia, historias, volume 7, nimero 13, jan. jun. 2019 5



