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Em 2023, a Revista Veja publicou uma matéria reveladora sobre transformagoes
na industria cultural. Seu titulo ¢ "Mudou de fase: mercado de games ja fatura mais que
o de cinema™ , em que se identifica que o mercado dos bens culturais global tem se
dedicado cada vez mais aos gastos e lucros com jogos digitais. Em 2024, o portal "Meu
Playstation" apurou que o The Game Awards daquele ano, evento que premia os
melhores games, teve mais audiéncia do que o Oscar 2025.* Esses dados contrastam
com o que ocorreu no Brasil em marco de 2026, quando Wesley Bernardo, professor

que ficou famoso nas redes sociais por utilizar o jogo Assassin’s Creed: Syndicate em

" De acordo com a Portaria CNPq n° 2664/2026, declaro que este texto teve apoio da Inteligéncia
Artificial Gemini em uso trivial, envolvendo revisdes gramaticais, ortograficas e busca de repeticdo de
palavras.
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3 SOLLITTO, André. Mudou de fase: mercado de games ja fatura mais que o de cinema. Veja, 24 de
setembro de 2023. Disponivel em: https://veja.abril.com.br/tecnologia/mudou-de-fase-mercado-de-
games-ja-fatura-mais-que-o-de-cinema/. Acessado em: 24 de abril de 2026.

* Meu Playstation. “Videogames superam o cinema: The Game Awards 2024 teve mais audiéncia que o
Oscar 2025”. Disponivel em: https://meups.com.br/noticias/the-game-awards-2024-mais-audiencia-oscar-
2025/. Acessado em: 24 de abril de 2026.
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sala de aula para ensinar Revolucdo Industrial, sofreu questionamentos pela Secretaria
de Educagdo do Estado de Sdo Paulo e foi pressionado a tirar seus contetidos do ar.’

Na contramao do desfecho desse caso, pesquisadores académicos das areas das
Humanidades ja reconhecem a importancia econdmica dos games ¢ seu papel no
mercado cultural global. A presente resenha se dedica a comentar uma obra que
representa um esforco de sistematizar essas reflexdes por parte de autores brasileiros:
"Videogames e Jogos Eletrénicos: Caminhos tedricos e tematicos para a Historia"’,
organizada por Felipe Augusto Ribeiro e Leonardo Dallacqua de Carvalho e publicada
pela Editora da Universidade Estadual do Maranhdo. O livro coletivo, divulgado de
forma digital, possui 329 paginas e, além da apresentacdo realizada pelos organizadores,
possui 12 capitulos de autores e autoras que t€ém se dedicado a reflexdo sobre a analise
de jogos eletronicos por historiadores. Os organizadores possuem trajetorias
consolidadas no campo: Felipe Augusto Ribeiro (UFPE) tem artigos publicados que
relacionam neomedievalismo e agenciamento em jogos como Crusader Kings, Age of
Empires e Stronghold, enquanto Leonardo Dallacqua de Carvalho (PPGHIST-UEMA)
investigou as representagdes de raga e eugenia através de obras como Red Dead
Redemption.

Na Apresentagdo, os organizadores deixam claro que o livro € resultado de
"encontros fortuitos", realizados em eventos académicos, leitura de textos e bancas.
Sendo uma coletanea de ensaios, esse trabalho ¢ um primeiro passo para construir uma
rede de trabalho em torno de analise de videogames, de forma a agregar pesquisadores
que, no momento, encontram-se dispersos e isolados em suas proprias pesquisas.
Propdem, entdo, quase um manifesto que va além da pura "postura defensiva" em
relacdo ao uso de videogames como fonte historica: defendem que os videogames fagam
parte de um dos "Dominios da Histéria", um campo fértil para diversas subareas da

producdo historiografica.

> CROFFI, Flavio. Professor é impedido de usar Assassin's Creed em aula e caso reacende debate sobre
inovagdo na  educagdo. Nerdizmo, 15 de abril de  2026. Disponivel  em:
https://nerdizmo.ig.com.br/professor-e-impedido-de-usar-assassins-creed-em-aula-e-caso-reacende-
debate-sobre-inovacao-na-educacao/Acesso em: 24 de abril de 2026.

® O livio completo estd disponivel gratuitamente no site da Editora UEMA, pelo link:
https://www.editorauema.uema.br/index.php/omp/catalog/book/315. Acesso em: 24 de abril de 2026.
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Para melhor apresentar a obra, escolhemos dividir a presente resenha em trés
eixos tematicos: textos tedrico-metodologicos, que discutem videogames de forma
ampla, indicando caminhos de analise; trabalhos que conectam games e ensino de
historia; e analises de aspectos especificos relacionados aos jogos.

O primeiro eixo tematico comega ja no capitulo de abertura, "Para uma critica
dos videogames: uma introdugdo teorica". Nele, Felipe Augusto Ribeiro estabelece as
bases ontoldgicas e técnicas do videogame como um objeto cultural interativo. O autor
revisita fundamentos socioantropolégicos, como o "circulo magico" de Huizinga e as
tipologias de Caillois, para tragar um historico das abordagens classicas sobre jogos.
Nessa sintese, Ribeiro busca apresentar conceitos que podem integrar quadros tedricos
de projetos de pesquisa sobre jogos eletronicos, como a retorica procedural de Bogost, a
representacdo de Chartier e a nogdo de literatura ergodica, situando os games na cultura
da convergéncia e da intermedialidade. Ao explorar categorias como agenciamento,
dissonéncia ludonarrativa e suspensdo da descrenga, Ribeiro delimita com sucesso o
campo cientifico da area, oferecendo ferramentas essenciais para analisar narratividade
e jogabilidade em projetos de pesquisa.

Entre os demais textos do primeiro eixo tematico do livro estdo dois capitulos
que tratam o jogo como um sistema. O primeiro € o capitulo 4, "O Arcabougo Estrutural
do Espago-Problema historico: jogos como fontes historicas", de autoria de Jeremiah
McCall e traducao de Weber Albuquerque Neiva Filho, em que o o autor apresenta o
conceito de Espaco-Problema Historico (EPH); e o segundo é o capitulo 7, "O universo
complexo dos videogames: historia, contextos, ideias, conceitos, técnicas e
tecnologias", escrito por José Antonio Baéta Zille, que usa o conceito de
"agenciamento" de Deleuze e Guattari, para definir jogos como sistemas que se
movimentam através da reinvengdo constante da interagdo entre técnica e imersao.
Fechando esse bloco, o capitulo 10, denominado "Limites a compreensdo do gameplay
impostos pelo paradigma moderno de conhecimento" da lavra de Suely Fragoso, aponta
como o aspecto dindmico e imersivo da gameplay ndo cabe no paradigma
epistemologico moderno dualista, de tipo cartesiano.

Entre as contribuicdes que relacionam games e ensino, temos o capitulo 6,

"Cultura digital, forma¢ao docente e ensino: games ¢ historia", de autoria de George
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Leonardo Seabra Coelho. Nele, o autor busca abrir o didlogo entre a formacgdo de
historiadores/professores com os usos ¢ apropriagdes das Tecnologias Digitais de
Informac¢do ¢ Comunicagdo (TDIC). Com isso, é realizada uma analise sobre o uso
destas tecnologias através do levantamento de PPCs de cursos de licenciatura em
Historia e livros didaticos, identificando sua auséncia ou insuficiéncia na formacdo de
professores. Ao fim, relaciona a importancia dos videogames nesse contexto
educacional, usando como exemplo a possibilidade do uso dos jogos Spartan: Total
Warrior e Valiant Hearts: The Great War como potenciais facilitadores do processo de
ensino-aprendizagem.

Outro texto que compde o segundo eixo tematico ¢ o capitulo 3, denominado
"Cultura digital e consciéncia historica em interface: jogos eletronicos e problemas
contemporaneos da sociedade brasileira", em que o autor Eduardo Roberto Jorddo
Knack busca analisar a interse¢do entre cultura digital e consciéncia historica,
demonstrando como jogos eletronicos dialogam com dilemas da sociedade brasileira
contemporanea (como o racismo e a violéncia), podendo ser utilizados como
ferramentas no ensino de Historia. Esse capitulo dialoga diretamente com o ultimo da
cole¢do, denominado "O processo de gamificagdo e a potencialidade na aula de
histéria", da autoria de Vitor Fernando Matias Melo e Marcella Albaine Farias da Costa.
Nele, os autores usam o conceito de gamificacdo para construir contextos de ensino e
aprendizagem mais engajadores, a partir da ideia de aprendizagem significativa.

O capitulo 5 também busca realizar uma reflexdo entre diversas areas,
especificamente jogos eletronicos, novas tecnologias € o ensino de historia. Da autoria
de Eucidio Pimenta Arruda e intitulado "Inteligéncia artificial generativa, jogos digitais
e ensino de historia: desafios docentes" oferece uma reflexdo sobre os impactos das
IAGs na sala de aula, considerando seu recente uso publico como uma mudanga de
paradigma. No que se refere ao seu uso em games e na aprendizagem historica, a 1A
oferece capacidades de criar narrativas imersivas, ramificadas e dindmicas, a0 mesmo
tempo em que podem ser integradas a historia escolar. O papel do professor seria
problematizar as capacidades da Inteligéncia Artificial e apresentar fontes diversas aos

jogos de modo a amplificar as compreensoes historicas.
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Entre os textos que integram o terceiro eixo, isto ¢, aqueles que analisam
aspectos especificos de jogos e estudos de jogos, temos o capitulo 2, "Relato de uma
pesquisa: experiéncias com documentos digitais a partir de um jogo eletrénico". O
autor, Diego Neivor Perondi Meotti, realiza uma pesquisa de recepgdo, propondo um
modelo metodologico de fontes digitais — matérias jornalisticas, entrevistas e discussdes
em blogs, foruns e caixas de comentario - a partir da analise do jogo Kingdom Come:
Deliverance. Baseado em sua dissertagdo de mestrado, busca indicar as etapas e
desafios metodologicos em fazer uma pesquisa em Historia digital, em como se teve
contato com as polémicas ¢ os objetos primarios de analise.

Entre os demais capitulos do terceiro eixo, dois deles avaliam as contribui¢cdes
de periddicos e projetos especificos para a analise de jogos. O capitulo 8, intitulado
"Game Studies: duas décadas do principal periddico sobre jogos eletrénicos”, ¢ da lavra
de um dos organizadores, Leonardo Dallacqua de Carvalho. Contando com uma
entrevista com um dos fundadores, busca demonstrar que a revista Game Studies,
fundada em 2001, foi fundamental para institucionalizar e, ha mais de vinte anos,
orientar o campo de estudo de jogos. Ja o capitulo 11, "Jogos medievais, angustias
modernas: um balango do projeto middle ages in modern games", escrito por Vinicius
Marino Carvalho, faz uma avaliacdo das contribui¢cdes desse congresso de natureza
online e assincrona dedicado a jogos eletronicos sobre o neomedievalismo, organizado
durante a pandemia de COVID-19 em 2020.

Por fim, o ultimo capitulo referente ao terceiro eixo de andlise ¢ o nono,
denominado "Jogando no velho oeste: representacdo dos tempos-espacos historicos do
oeste americano", da autoria de Robson Scarassati Bello. Nesse texto, o autor trabalha
os conceitos de representagdo, formagdo do espago social e lugares de memoria para
discutir a formulacdo do mito de fronteira nos jogos de tipo "Western". O autor
argumenta que os jogos devem ser entendidos a partir da sua particularidade, ainda que
mantenham didlogo com a iconografia de outras midias que representam o chamado
"Oeste Americano", como a historia oral, a literatura, fotografias, filmes e historias em
quadrinhos.

Em uma visdo geral, trés pontos conectam os diversos capitulos que tratamos

aqui. Primeiro, o reconhecimento da relevancia que os jogos tém na cultura de massas
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do século XXI, com mercado ja estabelecido e em crescente importancia na vida
cotidiana. Segundo, a necessidade de desenvolver um conjunto de métodos que
corresponda a especificidade dos jogos eletronicos enquanto midias proprias. Analisar
um jogo eletrénico deve tomar como principio a propria interatividade, agéncia,
imersdo, cumplicidade e gameplay do jogador. Por fim, reconhece também a propria
importancia do jogo enquanto um instrumento no processo de ensino-aprendizagem,
com alguns limites mas também grandes possibilidades para dialogar com a experiéncia
vivida dos estudantes. Essa obra presta uma grande contribui¢do ao sintetizar os
principais campos de debate das Universidades brasileiras e tem grande valia tanto para
estudantes de graduacg@o, pos-graduacao, professores que desejam aplicar suas ideias em
sala de aula e, uma vez compreendidos os jargdes do campo, curiosos e interessados de
fora do ambiente académico que consomem games e querem entender melhor sua

relagdo com a Historia.
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