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RESUMO. Ha uma série de visoes e propostas sobre as formas — e o contetido - para se abordar o ensino de
Histéria nas escolas, embora possamos afirmar que existe ja um ponto pacifico / consensual entre os mais
diversos especialistas: Ensinar histéria é muito mais do que passar ‘datas’ e ‘fatos’ para os estudantes decorarem,
mas sim sobre se trabalhar a construcao do ferramental critico-analitico dos estudantes, bem como uma série de
outras habilidades, transferiveis também para outros momentos de sua vida cotidiana. A partir deste
entendimento, observamos que a Histdria e seus processos de ensino-aprendizagem se abrem para uma miriade
de possibilidades e ferramentas, sobretudo, aquelas disponibilizadas pelos avancos e desenvolvimento das
tecnologias digitais, cada vez mais onipresentes. Nesse sentido, o presente artigo tem como objetivo especifico
discutir as possibilidades de ensino de Hist6ria Antiga por meio de jogos digitais. Para tanto, apresentamos duas
argumentacoes que se pautam, primeiro nas discussoes conceituais de literacia histérica - e os conceitos de
historicidade, temporalidade e consciéncia historica - e segundo sobre o papel da indistria do entretenimento
junto a essas discussoes. Nesse tltimo quesito, buscaremos comentar a articulagao entre as possibilidades de
desenvolvimento de uma educacao histdrica, a partir de uma anélise das narrativas textuais e gréaficas de jogos
como, por exemplo, Assassin's Creed Origins, desenvolvido pela Ubisoft.

Palavras-chave: ensino de histéria; histéria antiga; entretenimento; historicidade; literacia histdrica; gamificagao.

Ancient History, what for? Possibilities between Teaching and Entertainment
through digital games

ABSTRACT. There are several visions and proposals concerning the ways — and the content — to approach
teaching History in schools, although it is possible to assert that there is one important consensus among the
specialists: Teaching History is much more than simply teach ‘dates’ and ‘events’ expecting students to
memorize them, but rather it is about working towards the development of the critical-analytical tools of the
students, as well as other different transferable skills and abilities, useful in different situations of quotidian life.
Based on this understanding, it is possible to see how History and its processes of learning open themselves to a
myriad of possibilities and tools, especially those made available by the advances and the development of digital
technologies, increasingly ubiquitous. In this sense, the present article aims at, specifically, discussing the
possibilities of teaching Ancient History through digital games. Bearing that in mind, two discussions are
presented concerning, first, the theoretical discussions on historical literacy — and the concepts of historicity,
temporality and historical conscience — and second, the role of the entertainment industry in relation to these
discussions. Concerning this last element, it will be sought to present a commentary on the articulation of the
possibilities of working towards a historical education, starting from an analysis of textual and graphical
narratives of games, such as Assassin's Creed Origins, developed by Ubisoft.

Keywords: history teaching; ancient history; entertainment; basic education; historicity; historical literacy; gamification.

:Historia antigua para qué? Posibilidades entre la ensenanza y el entretenimiento a
través de juegos digitales

RESUMEN. Hay varias visiones y propuestas sobre las formas - y los contenidos - de abordar la ensenanza
de la Historia en las escuelas, aunque es posible afirmar que hay un consenso importante entre los
especialistas: la ensenanza de la Historia es mucho mds que simplemente ensenar ‘fechas’ y ‘eventos’
esperando que los estudiantes los memoricen, sino que se trata de trabajar por el desarrollo de las
herramientas critico-analiticas de los estudiantes, asi como otras diferentes habilidades y destrezas
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transferibles, ttiles en diferentes situaciones de la vida cotidiana. A partir de esta comprension, es posible
ver cémo la Historia y sus procesos de aprendizaje se abren a un sinfin de posibilidades y herramientas,
especialmente las puestas a disposicion debido los avances y el desarrollo de las tecnologias digitales, cada
vez mas omnipresentes. En este sentido, el presente trabajo tiene como objetivo, especificamente, discutir
las posibilidades de ensenar Historia Antigua a través de juegos digitales. Teniendo esto en cuenta, se
presentan dos discusiones sobre, primero, las discusiones tedricas sobre alfabetizacién histérica - y los
conceptos de historicidad, temporalidades y conciencia histdrica - y segundo, el papel de la industria del
entretenimiento en relacion a estas discusiones. En cuanto a este Gltimo elemento, se buscara presentar un
comentario sobre la articulacién de las posibilidades de trabajar una educacion historica, a partir de un analisis
de narrativas textuales y graficas de juegos, como Assassin's Creed Origins, desarrollado por Ubisoft.

Palabras-clave: ensenanza de la historia; historia antigua; entretenimiento; historicidad; alfabetizacion histérica; gamificacion.
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Introducao

Uma reflexao sobre o Ensino de Histdria na Educacdo Bésica brasileira se faz cada vez mais necessaria. Nao
s6 pela importancia do ensino de Histéria enquanto disciplina, mas também pela premente necessidade de se
refletir sobre alguns conceitos inerentes ao conhecimento histérico como a problematizacao do presente por
meio da Historicidade das reflexdes como a importancia de entender a Histéria dos Conceitos. E, o mais
importante, a promocao de uma literacia histérica no processo de formacao dos sujeitos histéricos. Sendo
essa uma das maneiras de se entender a importancia do Ensino de Histéria, seja formal ou nao formal, se
houver uma definicao do que se entende por educacao histérica.

Peter Lee nos traz uma conceituacao para tanto:

A Educacao Histérica ndo deve apenas confirmar formas de pensar que os alunos ja tém: ela deve desenvolver e
expandir seu aparato conceitual, ajudar os alunos a verem a importancia das formas de argumentacao e conhecimento
e assim permitir que decidam sobre a importancia das disposicoes que fazem essas normas atuantes. Ela deve
desenvolver um determinado tipo de consciéncia histérica — uma forma de literacia histérica — tornando possivel ao
aluno experimentar diferentes maneiras de abordar o passado (incluindo a histéria) incluindo a si mesmo como objeto
de investigacdo histérica. A histéria pode ser entendida, como outras formas publicas de conhecimento, como uma
tradicdo metacognitiva, na qual pessoas tém lutado ha tempos para torna-la uma pratica possivel (Lee, 2016, p. 140).

A partir da citacdo acima, se torna necessario esclarecer e debater sobre o conceito de Consciéncia
Historica. No entanto, nao é possivel fazer uma abordagem aprofundada e tdo complexa em apenas algumas
linhas deste artigo. Mas é fundamental trazer a discussao a partir de Maria Auxiliadora Schmidt que nos
permite compreender a proposta conceitual de Jorn Riisen (2014, p. 42):

a categoria da cultura histérica teorizada por Riisen aponta a consciéncia histérica como uma realidade elementar e
geral da explicacao humana do mundo e de si mesmo, com um significado inquestionavel pratico para a vida, propondo
que da consciéncia histérica ha somente um pequeno passo a cultura histérica. Se se examina o papel que tem a
consciéncia histérica na vida de uma sociedade, aparece como uma contribuicao cultural fundamentalmente especifica
que afeta e influi e quase todas as areas da praxis da vida humana.

A diferenciacdo entre a Consciéncia Histérica e a Cultura Histéria a partir da pratica cotidiana é
fundamental no meio escolar, principalmente quando se identifica um processo de literacia histérica por meio
de varios recursos didaticos. A producdo de games pela industria do entretenimento usando elementos que
refletem a consciéncia e a cultura histérica do presente é uma realidade que estd no cotidiano de muitas
pessoas no mundo contemporaneo. Sao trazidos varios elementos histéricos em suas narrativas que permitem
ao professor de Historia e, principalmente, ao ‘gamer’ fazerem as inferéncias histdricas nestas narrativas.
Especificamente neste artigo escolheu-se buscar elementos que remetem a temporalidade especifica
identificada como Histdria Antiga. No entanto, este é apenas um exercicio que pode ser aplicado a qualquer
temporalidade ou narrativa dos games que trazem o mote histérico como forma de entretenimento.

E importante salientar que estas reflexdes sé sdo possiveis diante do contexto historiografico atual e das
varias discussoes tedricas a respeito dos conceitos apresentados acima. Elas fazem parte de um processo
historico e didatico das tltimas décadas. Nao pode se dizer que estas preocupacdes sobre a Educacao Historica
sempre estiveram presentes ou foram inerentes ao historiador e sua producao de conhecimento. Muito pelo
contrario. Esta preocupacao € recente e, no Brasil, se iniciou na década de 80 do Século XX, e, a partir de
entdo, a academia vem assumindo o Ensino de Histéria na Educacdo Basica como objeto de pesquisas. Este
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processo se iniciou com as mudangas no processo de formacao do professor de Histéria que se deslocou das
Faculdades de Educacdo e suas especificidades para um processo de reflexdo no préprio curso de Historia,
abrangendo as édreas de filosofia e teoria da Histdria.

Segundo Marcos Ant6nio da Silva e Selva Guimarades Fonseca (2010, p. 15-16, grifo nosso), dois
pesquisadores de larga referéncia sobre o tema no Brasil,

[...] Os textos dos documentos curriculares ‘prescritos’ sao reveladores de objetivos, posicoes politicas, questoes
tedricas que configuram nao apenas o papel formativo da Histéria como disciplina escolar, mas também estratégias
de constru¢ao/manipulagdo do conhecimento histdrico escolar. Isso nos remete as primeiras perguntas: ‘Tudo é
Histéria? Se tudo é Historia, por que as escolas de Educacdo bésica sdo enderecados determinados conteddos
especificos, selecionados, elaborados em diferentes lugares de producao? Por que, nas diferentes realidades escolares,
na construcao curricular cotidiana, outros conhecimentos sao selecionados e ensinados? De quais formas os curriculos
de Historia, ‘prescritos e vividos’ operam no sentido de selecionar para qué, o qué e como ensinar em Histéria?’

A partir destes questionamentos sobre o que é Histdria, como e para qué ensinar Historia que as
problematizacoes deste artigo vao se nortear. E importante salientar que, nesta perspectiva, a Histéria
enquanto disciplina escolar assume caracteristicas especificas e divergentes do ensino de Histéria no meio
académico universitario e que a pratica do ensino de Histdoria na Educagao Basica é uma questao politica,
cultural e social. Nao se deve entender essa pratica como uma mera reproducao e replicacdo das propostas
curriculares e das diretrizes institucionais. Portanto, ainda usando os dois autores citados como referéncia, é
fundamental salientar que o professor de Histéria na Educacao Basica pode assumir fun¢oes multiplas e que
vao além da questao curricular na reproducao de contetdos:

Ao Ensino de Histdria cabe um papel educativo, formativo, cultural e politico, e sua relacdo com a construcao da
cidadania perpassa diferentes espacos de producao de saberes histéricos. Desse modo, no atual debate da drea, fica
evidente a preocupacao em localizar, no campo da Histéria, questdes problematizadoras que remetam ao tempo em
que vivemos e a outros tempos, num didlogo critico entre a multiplicidade de sujeitos, tempos, lugares e culturas.
Portanto, a(s) configuracao(oes) da(s) histéria(s) vivida(s) e ensinada(s) pelos professores, entre as quatro paredes da
sala de aula e, também, fora dos limites dos territorios escolares, bem como das histérias que os alunos aprendem
nesses e noutros espacos, é bem mais complexa do que muitos supdem. As dimensdes curriculares ora se aproximam,
se mantém, ora se distanciam, ora se contrapdem num movimento real, dindmico, dialético, logo, histérico. (Silva &
Fonseca, 2010, p. 24-25)

Assim, ao se propor uma reflexao sobre a Literacia Histérica e um recorte especifico sobre a Histéria
Antiga, ndo se pretende analisar questoes de contetido mas, sim, promover uma reflexdo sobre o uso de
elementos do cotidiano dos alunos e professores e torna-los objetos de andlise e meio de promocdo do
pensamento critico-histérico a respeito do seu presente. Além disso, outra questao que aqui se coloca é o uso
de objetos que, tradicionalmente, nao sao identificados como documentos histéricos ou fontes que possam
proporcionar uma educacao histérica e uma reflexdo sobre o conhecimento histérico e suas narrativas: os
‘games’ com suas narrativas textuais e visuais.

Os estudos sobre o uso de jogos digitais, aqui identificados como ‘games’, nos ambientes escolares ainda
€ um espago a ser desbravado no estado da ciéncia atual, principalmente em relacao ao ensino de Histéria. Ha
pesquisas desenvolvidas por outras dreas mas cabe ainda um avanco sobre a perspectiva dos historiadores.

Um dos estudos sobre o uso dos games no ensino de Histéria relata uma experiéncia de pesquisadoras vinculadas
a Universidade do Estado da Bahia, UNEB. No seu relato e andlises da aplicagao dos ‘games’ no ensino de Histéria, é
possivel identificar algumas questoes importantes como a inser¢ao dos games na sociedade contemporanea, assim
como o sucesso destes jogos digitais junto a determinados segmentos sociais e sua faixa etdria.

As autoras ressaltam estas caracteristicas:

Todo esse desenvolvimento dos jogos digitais vem chamando muita atencao e nao passa despercebido por algumas
instancias da nossa sociedade, principalmente pelos centros propulsores de ensino e pesquisa.

Somente agora os jogos digitais se tornaram importantes e seus entusiastas estdo sendo ouvidos nas academias por
que esse assunto deixou de ser encarado como tolice infantil e passou a ser entendido como propulsor da materialidade
tecnoldgica da sociedade contemporanea.

Conforme afirma Xavier [2010], as percepgdes sobre esse elemento cultural comegaram a mudar no &mbito académico,
quando os pesquisadores passaram a visualiza-lo para além da concepcao de mero artefato tecnoldgico nao sério,
utilizado como ocupacao temporaria de tempos livres e voltado apenas para atividades lidicas que se encerram em si
mesmo, isto é, no seu proprio ato (Neves, Alves, Fuentes, & Flores, 2010, p. 104).
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Na dltima década, houve avancos sobre a pesquisa do tema. No entanto, ainda ha que se fazer algumas
discussoes que levem a abordagens mais avancadas e profundas em termos de teorias do conhecimento
histérico, seu ensino e aprendizagem no ambito da educacgao basica.

Um importante pressuposto derivado destas discussoes e pesquisas ja realizadas é a conclusao de que o
campo de estudo dos ‘games’, suas relacoes com a cultura e o comportamento humano, é de natureza
interdisciplinar e um género hibrido.

A interdisciplinaridade evidente dos games tem atraido para seu estudo areas diversas do conhecimento como a
filosofia, a semiética, a psicologia, a antropologia, as ciéncias da computacdo, a engenharia elétrica, as
telecomunicagdes, as ciéncias cognitivas, a publicidade, o marketing, as comunicagdes, o design, a computacao
grafica, a animacao, a critica literaria e da arte, a narratologia, a ludologia, a educagao, todas elas em relacdo direta
com as multiplas e integradas caracteristicas dos games. Tem-se ai, de fato, um campo hibrido, poli e metamérfico,
que se transforma a uma velocidade surpreendente, nao se deixando agarrar em categorias e classificacoes fixas, uma
vez que é movido pela inovacgao tecnolégica. A atualidade de um game raras vezes passa de seis meses e pode ser
medida pelo desaparecimento das mengoes que sao feitas a eles nos news groups (grupos de discussao sobre temas de
interesse nas redes). Games sao hibridos porque envolvem programacao, roteiro de navegacao, design de interface,
técnicas de animacao, usabilidade, paisagem sonora (Santaela & Feitoza, 2009, p. xii).

Diante dos elementos conceituais e introdutdrios a respeito do Ensino de Histéria e o uso de ‘games’ como
meio de reflexdo sobre o conhecimento histérico, abordar-se-a4 questdes pertinentes a conceitos
fundamentais para responder a questao: ensinar e aprender Histéria para qué? Para responder esta pergunta,
é necessario entender o conceito de Historicidade nos ‘games’ e as relacoes entre passado, presente e futuro.

A Historicidade nos games: o presente, o passado e a producao de sentidos

Antes de se chegar ao objeto de andlise deste artigo, a historicidade e as narrativas histéricas nos ‘games’,
é importante que alguns conceitos sejam abordados e esclarecidos.

Peter Lee, em outro artigo que tem como proposta a reflexdo sobre o motivo de se aprender e ensinar
Histoéria, traz algumas ideias que promovem uma andlise de conceitos histéricos e seus significados. Nesta
abordagem, é possivel entender a dinamica temporal inerente ao conhecimento histérico e a elaboracao de
significados. Segundo o autor, a construcdo do passado se d4 a partir das relagdes com o presente que atribui
sentido aos conceitos ‘encapsulados’ a partir de determinadas temporalidades.

Nao se escapa do passado. Ele é construido a partir de conceitos que n6s empregamos para lidar com o dia a dia do
mundo fisico e social. Algumas vezes os conceitos encapsulam o passado sob a forma de processos causais (ex.
‘4rvore’, ‘mae’, ‘bombas’). Algumas vezes, é envolvido um passado institucional — no caso de se falar em um governo
ou uma crianca ilegal, ou em casos que alguns critérios de legitimidade ndo foram encontrados. Mas, o controle do
passado é sempre menos formal (Lee, 2011, p. 20, grifos do autor).

O presente, que se cerca de elementos sociais cotidianos, é o que atribui significado as palavras e aos
conceitos elaborados com sentidos especificos e estdo vinculados a0 momento histérico vivido. E por essa
dindmica que as linguagens textuais e graficas presentes nos ‘games’ trazem elementos de natureza historica
e atraem o publico ao qual estd destinado. Mesmo que estes elementos ndo tragam metodologias tedricas para
a construcao de um conhecimento histérico cientifico e académico, eles geram significados e sentidos, pois
estao inseridos em meios sociais que recebem os conceitos institucionalizados e normatizados culturalmente.
Isso s6 é possivel pois o conhecimento cultural e social esta pleno de sentidos histéricos a partir de uma
memoria coletiva.

Portanto, ensinar e aprender Histéria traz uma dindmica que visa promover um processo de reflexao sobre
as questoes do presente. E justamente este presente que produz elementos para as historicidades de cada uma
das temporalidades vividas conforme propoe Franc¢ois Hartog (2013, p. 11-12):

[...] um regime de historicidade é apenas uma maneira de engrenar passado, presente e futuro ou de compor um misto
das trés categoriais, [...] o termo expressa a forma da condi¢do histérica, a maneira como um individuo ou uma
coletividade se instaura e se desenvolve no tempo.

O conceito de historicidade esta estabelecido em regimes que produzem sentidos a partir de cada uma de
suas temporalidades. Para isso, é importante retomarmos o que nos trouxe o Hartog (2013, p. 13):

O uso que proponho do regime de historicidade pode ser tanto amplo, como restrito: macro ou micro-histérico. Ele
pode ser um artefato para esclarecer a biografia de um personagem histérico [...] ou a de um homem comum; com ele,
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pode-se atravessar uma grande obra (literaria ou outra) [...] pode-se questionar a arquitetura de uma cidade, ontem e
hoje, ou entdo comparar as grandes escansoes da relacao com o tempo de diferentes sociedades, préximas ou distantes.
E, a cada vez, por meio da atencao muito particular dada aos momentos de crise do tempo e as suas expressoes, visa-
se a produzir mais inteligibilidade.

A nocao de tempo e de temporalidade é inerente ao processo de constituicdo conceitual proposto por
Francois Hartog. A proposta do estudioso francés permite entender o rompimento com o conceito linear de
tempo e que as crises histoérico-sociais promovem as mudancas de concepg¢oes histéricas e de memoria. Com
estas crises, se quebra a relacdo dindmica estabelecida entre passado, presente e futuro. E justamente a
relacdo entre presente e passado que possibilita entendermos e diferenciarmos Historia de Historicidade pois
esta, a partir do presente, promove significados e compreensao do passado.

Ao melhor definir o conceito de Historicidade, Hartog se remete ao conceito de tempo histérico elaborado
por Koselleck e permite o entendimento sobre a relacao que deve ser estabelecida entre o presente, o passado
e o futuro na possibilidade de constituicao de varios tipos de Historia.

Com o regime de historicidade, tocamos, dessa forma, em uma das condi¢oes de possibilidade da producao de histérias:
de acordo com as relacoes respectivas do presente, do passado e do futuro, determinados tipos de histéria sdo possiveis
e outros nao.

O tempo histérico, se seguirmos Reinhart Koselleck, é produzido pela distancia criada entre o campo da experiéncia,
de um lado, e o horizonte da expectativa, de outro: ele é gerado pela tensio entre os dois lados. E essa tensdo que o
regime de historicidade propoe-se a esclarecer [...]. Mais precisamente ainda, dos tipos de distancia e modos de tensao
(Hartog, 2013, p. 39).

Diante destes argumentos, o que se pretende neste artigo é defender que as narrativas histdricas possiveis
a partir de games nao podem ser relacionadas as narrativas histérica pautadas em metodologias tradicionais
que visam a producao de um conhecimento académico cientifico mas que, sim, se pretende refletir sobre as
varias possibilidades de se promover uma literacia histérica a partir da reflexao sobre o conhecimentos
histérico em seus vérios sentidos e significados. Com isso, o conhecimento histérico a partir do fato e de
conteddos defendidos como premissas do ensino de Histéria na Educacao Basica devem ser rebatidos com
uma possibilidade de promocao de processos cognitivos que levem ao entendimento de que a Histdria e o
conhecimento produzido ndo sao narrativas estanques e produzidas por estruturas rigidas.

A partir das reflexoes conceituais abordadas, se pretende, a partir de agora, analisar alguns ‘games’ que,
por uma questao de recorte cronoldgico, abordam narrativas histéricas que tém a Histéria Antiga como objeto
de reflexao.

Games, Literacia Histodrica e as narrativas sobre a Histéria Antiga

Nao ha duvidas que se trata de um truismo afirmar que a Antiguidade, e cabe aqui realmente frisarmos, em
suas vérias espacialidades, seja do Mundo Classico ao universo comumente denominado de ‘Oriental’, estd
presente no mundo atual. O necessario para sair deste lugar-comum é observarmos por quem, de quais formas e
com que diferentes finalidades esta presenca é buscada e quais os sentidos histéricos podem ser identificados.

De maneira especifica, se pretende realizar uma reflexdo a pergunta: ‘Histéria Antiga para qué?’. O uso e
o consumo da Antiguidade pela industria cultural contempordnea permitem respondermos a questao — ao
menos em parte — considerando, de um lado, a relevancia da Antiguidade como um nicho influente da cultura
‘pop’, sobretudo o que tange o mundo dos videogames e, de outro lado, o papel do historiador no
desenvolvimento desses produtos que nao sao considerados objetos de narrativas historicas cientificas.

Inicialmente, pensando a relacao da Antiguidade com a inddstria cultural ‘pop’, é facilmente observavel
como ‘motifs’, personagens, estérias e narrativas do e sobre o passado sao continuamente e repetidamente
cooptados, reimaginados e recontados em diferentes produtos. Esta amplitude de significados, no presente,
pelo presente e para o presente, remete a elementos constituidos historicamente pelo passado.

No mundo dos ‘games’, os exemplos destas narrativas sao os mais diversos tanto no quesito género quanto
tematica: De jogos que simulam grandes batalhas antigas como ‘Rome Total War’ (2003) e sua sequéncia
‘Rome Total War I’ (2013); Jogos inspirados na mitologia antiga como a trilogia ‘God of War’ (2005-2010) e
‘Age of Mythology’ (2002); a jogos mais recentes ao estilo ‘civilization’ como ‘Agressors: Ancient Rome’
(2018) e, que estd a ser lancado ainda este ano, ‘Tmperator: Rome’ (2019). Chamamos a aten¢ao em especial a
dois jogos pertencentes a uma mesma franquia — tema ao qual voltaremos posteriormente — e que desde 2007
busca uma relagao ‘especial’ com a Histdria: ‘Assassin’s Creed Origins’ (2017) e ‘Assassin’s Creed Odyssey’
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(2018), o primeiro se passando no Egito entre os anos de 49 e 44 AEC, e o segundo no periodo da Guerra do
Peloponeso.

Desta listagem — de maneira alguma exaustiva — uma coisa certamente fica clara: independentemente da
qualidade ou critica realizada a esses diversos produtos, do alcance de publico e suas especificidades de midia,
ou ainda da clareza ou pesquisa histérica envolvida em seu desenvolvimento, hoje em dia a Histdria Antiga e
suas temadticas, em primeiro lugar, entretém. Ela estd viva e pulsante em nosso presente e plena de
simbologias do passado.

O valor do passado como entretenimento em nossa cultura atual nao pode e nem deve ser subestimado.
Para a maioria das pessoas, o entretenimento nao é apenas a porta de entrada para outras temporalidades,
mas também sua conexao mais perene com o passado e tudo isso em uma grandeza praticamente inimaginavel
ao historiador.

Tomando como exemplo o jogo ‘Assassin’s Creed Origins’, o site especializado ‘VGChartz!” aponta para
uma venda, apenas para o console ‘Playstation 4°, de pouco mais de 4 milhoes de copias. O site ‘TECHSPOT?,
por sua vez, relata vendas do mesmo jogo para PC através da plataforma ‘Steam’ entre 1 e 2 milhoes de cépias.

Em outras palavras, sem considerar a venda em outro importante console de videogame desta geracao,
vendas de midia fisica para PC, ou mesmo vendas digitais em outras plataformas, seu alcance gira de 5 a 6
milhoes de jogadores ao redor do mundo. Seria uma covardia, por exemplo, comparar esses nimeros com o
alcance de uma producao historiografica, como um artigo cientifico, que tratasse da mesma temadtica — a luta
de poder entre Cledpatra e Ptolomeu, e o papel de Roma e Julio César nos conflitos politicos do Egito.

A Histéria Antiga é experimentada pelo publico em geral no presente, primeiro e sobretudo como um
produto que diverte e uma pequena fracao da industria do entretenimento. Ela tem seu espa¢o bem definido
e relevante, tendo em vista, conforme apontado, os inimeros produtos continuamente lancados com suas
tematicas. A Antiguidade é, no caso em que pretendemos analisar, consumida com voracidade por uma legiao
de jogadores ao redor do mundo. Frente a essa realidade, é justo que nos perguntemos: Qual o papel da
Histéria Antiga e do historiador nessa e para com essa industria?

A resposta para esta questdo é consideravelmente complexa, pois passa, necessariamente, por certas
discussoes conceituais como ja visto anteriormente. Com a reflexao necessaria a respeito do passado, a partir
do presente e pelo presente, é premente entender que se pode identificar diferentes discursos acerca deste
passado, ou ainda, as diferentes formas de se produzir narrativas sobre ele.

Nesse sentido, reforca-se a problematizacao e diferenciacao do fazer historiografico, isto é, a conceituacao
de uma escrita acerca do passado amparada por um conjunto tedrico-metodoldgico de andlise e inscrita em
uma série de pré-requisitos que lhe atribuem carater cientifico (Barros, 2014), de tipos diferentes de narrativas
do passado que, galgadas em outros pressupostos tedricos-metodoldgicos, lhe conferem um carater de
meramente ficcional ao de, por exemplo, uma metafic¢ao historiografica (Hutcheon, 1991).

Esta diferenciacao entre historiografia e diferentes narrativas sobre o passado em produtos da inddstria
cultural (do cinema ao videogame, por exemplo), mostra de maneira elementar que estas tltimas, baseadas
em um regime de saberes completamente distinto, nao precisam se pautar pelos mesmos parametros que a
escrita do historiador. Como consequéncia direta, toda critica ou julgamento que se realize tomando a
historiografia como medida, acaba sendo insipiente.

Por outro lado, cada vez mais observa-se que estes mesmos produtos tém buscado, inclusive como
caracteristica que elevaria seu valor monetdrio, passar uma ideia de ‘historicidade’ / ‘realidade histérica’ para
seus consumidores, gerando consigo uma série de novos problemas.

Podemos tomar, por exemplo, o jogo ‘Assassin’s Creed Origins’. Seu desenvolvimento pela empresa
Ubisoft Montreal contou com a supervisao de uma equipe de historiadores — equipe essa permanente dentro
da empresa — bem como de outros profissionais tais como fildlogos, e até mesmo o arquedlogo francés Jean-
Claude Golvin, responsavel por criar uma série de pinturas com reconstrucoes de sitios arqueoldgicos que
foram modelados em 3D para o jogo®.

Ao mesmo tempo que ha esse ‘investimento’ na direcao histdrico-cientifica do desenvolvimento do jogo,
é o proprio chefe da equipe de historiadores, Maxime Durand, que aponta para o fato de que ha outros
elementos a serem considerados ao afirmar que “[...] nds pesquisamos em enciclopédias, entao em outros

1 http://www.vgchartz.com/game/181687/assassins-creed-origins/
2 https://www.techspot.com/news/76858-assassin-creed-odyssey-hits-62k-concurrent-players-steam.html

3 Essas informagdes sobre a equipe de desenvolvimento foram retiradas de um conjunto de entrevistas realizadas pelos desenvolvedores para os jornais The Guardian (10/09/2017)
e The New York Times (16/05/2018).
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livros, e entdo assistimos filmes e séries de TV para ver como a industria do entretenimento abordou o
assunto” (The Guardian, 10/09/2017).

Em outras palavras, o historiador demonstra que ha uma preocupacao em lidar com as expectativas do
publico a respeito de dada temética histérica a partir de sua relacao, ndo apenas com a historiografia, mas sim
da produgao de narrativas da cultura ‘pop’.

Nesse sentido, tanto Durand quanto Ashraf Ismail, diretor geral do jogo, sdo unissonos em pontuar o carater
primariamente ficcional e de entretenimento deste produto, ainda que possua um embasamento histérico:

Eles [historiadores] estdo 14 quando nés estamos conversando sobre a narrativa [do jogo], eles estao sempre 14 para
serem um pouco criticos no que tange a credibilidade - é uma via de mao dupla, para nés criarmos um meio termo
feliz, no qual nés possamos ainda criar uma ficcao pura, mas uma alicercada na histéria (Ismail, The Guardian,
10/09/2017)

Eu penso que alguns historiadores nunca irao ver o valor disto [do jogo], ou irdo apenas ver seu valor como produto de
entretenimento, e isso estd okay, porque é para isso que ele foi criado em um primeiro momento (Durand, The
Guardian, 10/09/2017).

A questao para noés, entretanto, nao deveria se pautar por uma discussao a respeito do papel da Histéria
Antiga ou do historiador como um controle de qualidade ‘histérica’ de determinado produto, prestando-nos
a distribuir um equivalente a ‘selo de qualidade’. Em tdltima andlise, esse tipo de discussao equipara-se a ter
uma visao sobre ‘certo’ e ‘errado’ a respeito do passado, ou ainda retratar os ‘fatos como eles realmente
aconteceram’.

Propomos que o papel do historiador, e da Hist6ria Antiga no que tange as suas tematicas, seja de propiciar
aos consumidores destas narrativas nao profissionais, e partir delas, uma ideia de ‘literacia histérica’.

Como aponta Schmidt, um conceito de literacia histérica envolve:

A construcao de sujeitos historicamente letrados, que sejam minimamente capazes de [...] realizar algumas coisas, como:

e ter uma imagem do passado que lhes permita orientarem-se no tempo, a qual exige o dominio de determinados
conteddos histéricos ou uma compreensao substantiva coerente do passado;

¢ um conhecimento de como desenvolver uma explicagao e narrativa do passado, o que pressupde o dominio de ideias
substantivas e de ideias de segunda ordem que colaborem para organizar o passado, fazendo com que o conhecimento
do passado possivel (Schmidt, 2009, p. 17-18).

Embora Schmidt esteja tratando, sobretudo, de uma questao do ensino de Histéria, parece-nos razoavel
extrapolar esta orientacdo para além do ambiente escolar, mas da nossa prépria comunidade.

A ideia de literacia histérica aparece de forma intrinseca com o conceito ja exposto por Riisen (1992) de
construcao de uma ‘consciéncia histérica’, isto é, um modo ‘especifico de orientacao’, que possibilita a
compreensao da realidade passada para compreender a realidade presente.

Na articulacao dos conceitos de literacia e consciéncia histdrica, observamos que existe uma preocupagao
com a capacidade de leitura das diferentes narrativas sobre o passado, cujo resultado, ou ainda, cujo objetivo
seria permitir aos sujeitos problematizarem a si préprios (Schmidt & Garcia, 2005), e por si proprios,
procurando respostas na relacdo entre passado e presente.

O sujeito consciente e com literacia histérica, portanto, é capaz de orientar-se no tempo, utilizando de
seus conhecimentos para a tomada de uma série de decisoes de seu presente, de modo que o importante ao
lidar com as narrativas sobre o passado nao é sua acuidade histérica, mas a capacidade de problematiza-Ia.

Nesse exato sentido podemos fazer uma reflexao sobre os games, conforme McCall (2016) aponta ao falar
de jogos de simulacao como Assassin’s Creed:

Se a Historia, entretanto, é primariamente um registro do passado, um tipo de narrativa mestre precisa, que precisa
ser transmitida aos alunos, a flexibilidade aberta dos jogos de simulacao essencialmente minam essa empreitada. [....]
Se entende-se a Histéria de alguma forma como sendo pré-determinada, o jogo histérico — com diversos finais e
possibilidade uma variedade de resultados — nao tem lugar. Em troca de se jogar com o passado, entretanto, pode-se
ganhar um entendimento muito mais rico do porqué de certas possibilidades terem sido mais provaveis do que outras,
e o porqué de certos atores, em ultima instancia, agiram conforme fizeram (McCall, 2016, p. 528).

Ao retirar-se a preocupacao da narrativa histérica como registro, e centrar-se no universo de questoes do
pensar historicamente, ou ainda de orientagao temporal conforme observamos, pode-se ver que os jogos tém
um papel importante a ser desenvolvido pelo historiador para com a comunidade.
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De um lado, é mais simples pensarmos nessa relacao junto ao ambiente escolar, onde os jogos podem ser
problematizados dentro da sala aula, suas narrativas questionadas, e propiciar aos alunos atividades no
sentido de construir sua consciéncia e literacia histérica.

Nesse sentido, é determinante o papel do/a professor/a na sala de aula enquanto mediador do
conhecimento, pois, se conforme observamos com McCall (2016), jogar com o passado torna-se menos uma
atividade sobre transmitir uma informacao de datas e acontecimentos, mas abrir um leque consideravelmente
maior de perguntas e conceitos aos estudantes, entdo a atividade docente deve ser entendida, entre outros
pontos, como aquela que: estimula a imaginacao criativa, a construcao de conhecimento e de consciéncia
histérica com os alunos, inserindo-os, por fim, em uma cultura histérica (Parisoto & Telles, 2016).

Por outro lado, para aqueles fora do ambiente escolar, o papel do historiador talvez estaria na prépria
producao do jogo. Como foi observado, a ideia de historicidade vem ganhando espago em diversas produtoras,
muitas que inclusive contam com equipes de historiadores e outros académicos para suas produgdes.

A atengao desses grupos tem se voltado em passar de um apoio critico sobre ‘credibilidade’ histérica, do
que aconteceu ou deixou de acontecer, para um apoio que torne explicitos os contextos historicos envolvidos,
inclusive podendo haver a producao de um contetido mais especifico a esse fim.

Nesse sentido, nao se pode deixar de chamar a aten¢ao ao modo ‘Discovery Tours’, produzido para o jogo
‘Assassin’s Creed Origins’, que, pensado pelos seus produtores como uma ‘ferramenta de ensino’ e um ‘Museu
Virtual™*, proporciona aos jogadores a interacdo com diversos elementos da vida no Egito Antigo.

Ainda que se tenha severas criticas a certos pontos desse modo de jogo, que ndo cabem aqui por uma
questao de espaco (cf. Bondioli & Lima, 2019), acredita-se ser louvavel a iniciativa de uma grande empresa da
industria de jogos em desenvolver um produto que tem por objetivo direto levar a uma reflexao histdrica.

Consideracoes finais

A partir das discussoes realizadas, pode-se fazer alguns apontamentos. Em primeiro lugar, reafirmar que
nao cabe ao historiador fazer julgamento as narrativas sobre o passado que nao se adequam a historiografia,
justamente por nao fazer parte de uma metodologia cientifica ou criadas alternativamente a ela.

De mesmo modo, também nao parece ser o papel do historiador, ou da Histéria, servir como medidor de
autenticidade/veracidade histdrica das diversas narrativas sobre o passado. Como ja argumentado
inicialmente neste texto, ndo pode ser este o objetivo do Ensino de Histéria ou qualquer forma de reflexao
sobre o conhecimento histérico.

Acredita-se que o papel do historiador estd em criar uma ponte entre essas narrativas sobre o passado, nos
diversos produtos da industria cultural, e a criacdo de uma literacia histérica nos sujeitos, isto é, uma
capacidade de se orientar no tempo e de pensar historicamente.

Nesse sentido, os ‘games’ tém um importante papel a desempenhar: macicamente consumidos ao redor
do mundo e, com grande apelo especialmente entre adolescentes e jovens adultos, pode servir como um ponto
de referéncia para se pensar diferentes temporalidades. Ao historiador cabe agir em duas pontas: tanto no
consumo desses produtos e a sua utilizacdo em sala de aula, quanto no processo de elaboracao desses produtos
dentro das equipes de desenvolvimento.

A Antiguidade e suas tematicas entretém, e a Histéria Antiga, nessas condi¢oes, tem um papel, nao de ser
uma ‘killjoy’ censuradora de outras narrativas sobre a Antiguidade mas de servir como intermediadora entre
o sujeito, sua diversao, e a constru¢do de um conhecimento histérico.
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