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A DIDATICA DA HISTORIA NOS VIDEOGAMES: GOD OF WAR E
SUAS DIMENSOES FRENTE A CULTURA HISTORICA!

Hugo Albuguerque de Morais?

INTRODUCAO

God of War é uma série de jogos eletronicos para Playstation lancada em meados
de 2005, nos Estados Unidos, consolidou-se como um dos produtos mais conhecidos e
comercializados pela Sony nos Gltimos anos. A obra foi idealizada e desenvolvida por
David Jaffe diretor e designer de videogames, que sonhava ser um grande cineasta e viu
na producdo de game a oportunidade de realizar esse projeto. O game foi inspirado na
mitologia grega para a escrita de seu enredo e teve a Grécia antiga como pano de fundo

para constru¢do da sua imagem

Em seu enredo God of War narra a trajetéria de Kratos, um general espartano
que vive dilemas de cunho moral e psicoldgico. O personagem traido pelos deuses gregos

se tornaria um assassino de deuses e mitos, um novo deus da guerra. A midia é uma obra

1 Esse artigo resume alguns tdpicos apresentados na dissertagdo de mestrado com o mesmo titulo.
Dissertacdo apresentada ao programa de pos-graduagdo em histéria stricto sensu, da Universidade
Federal de Goias no dia 15 de dezembro 2017.

2 Mestre em Histéria pela Universidade Federal de Goias (UFG). Professor efetivo na rede Municipal de
Aparecida como Pedagogo, lotado na escola municipal Telma Regina.

Pigina 1



IX Simpésio Nacional de Histéria Cultural
Anais do Evento

ficcional que apresenta um comeco, meio e fim. Contudo, o que faz dela um objeto a ser

analisado pela ciéncia da Historia?

Mesmo sendo ficcdo o jogo apresenta varios elementos da cultura histérica.
Além de ser uma experimentacdo artistica que carrega consigo elementos de seu tempo,
os idealizadores da obra afirmam que seus usuarios irdo ver e andar na Grécia do passado.
Mais do que isso, eles pensam ser possiveis que o jogador se torne um homem do passado,

sendo ele o protagonista dessa epopeia.

O presente trabalho traz a sintese® da dissertacio de mestrado defendida a
Universidade Federal de Goias (UFG), no qual se analisaremos a fonte e método utilizado
para a analise dos jogos na dissertacdo, respectivamente encontrada nos trés capitulos da

dissertacdo.

GoD OF WAR: O PROCESSO CRIATIVO DA MIDIA

Os jogos de videogame God of War® constituem-se como uma fonte historica,
pois apresentam elementos histdricos, culturais e artisticos da mitologia grega com uma
concepcao contemporanea. Criado pela Santa Monica Studio® e lancado pela
Playstation® pela primeira vez em 2005, o jogo constitui um conjunto de midias visuais,
sonoros, vibracionais bem sucedidas da industria de videogames dos Ultimos tempos.
Com mais de 20 milhdes de unidades vendidas, representa um dos mais famosos games

lancados nas ultimas décadas.

O jogo conta, inicialmente, com a trilogia oficial langcada para consoles da
Playstation2® e Playstation3®. Além disso, existem versGes com historias
complementares para PSP (Playstation Portatil) e um aplicativo de celular que cria
complementos para o enredo da obra, apresentando historias alternativas que explicam a
dinamizacgdo do enredo do game. Por fim, em 2015 foi langado o quarto jogo da série,
God of War Ascension®, que explica o inicio da historia e resolve algumas lacunas do
enredo como a génese do personagem e da saga. Provavelmente, God of War Ascension®

foi langcado em consequéncia do sucesso de mercado do jogo.

Em God of War o enredo é pré-determinado, de modo que ndo é possivel que o
jogador desenvolva sua prépria histéria. Mesmo que o jogador tenha o controle do

3 Texto apresentado no ST 22: Ensino de Histdria, Linguagens e Manuais Didaticos: Dialogos, percursos
e intersegdes. 1X simpdsio nacional de histéria cultural.
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movimento do personagem ele s6 pode leva-lo a pontos predeterminados na midia. O
jogador precisa descobrir ou ter capacidade para chegar a esses pontos, esse é o principal

mecanismo para diferenciar o tempo de cada jogador chegar ao fim de cada jogo.

A narrativa do jogo segue uma cronologia temporal desconectada em relacdo ao
lancamento dos jogos, em que € necessario conhecer toda a série para poder interpreta-la
para extrair seu sentido. Desta forma, existem explicacBes que sé foram reveladas ao
consumidor no final da obra. A andlise aconteceu de acordo com a coeréncia da narrativa
da série. E importante ressaltar que ndo é preciso conhecer a saga para jogar 0 game,
conhecer o contetdo (enredo), ou mesmo comecar a partir do primeiro. Um individuo que

busca um passatempo podera escolher qualquer um dos jogos para poder se aventurar.

Todavia é necessario desenvolver habilidades especificas para poder controlar o
avatar do jogo e desvendar todos os segredos apresentados na trama com o intuito de
chegar até o final. Tendo em vista que God of War tem duracdo média de quatro a cinco
horas levando em conta o tempo do jogo jogado e os pequenos filmes inseridos na obra
com historias que amarram o enredo do jogo, chamados cutscenes. Um jogador podera
levar semanas ou até meses para concluir a saga God of War ou mesmo nunca termina-

lo.

A andlise da midia foi desenvolvida principalmente, através de videos de
contetdo publico disponibilizados, principalmente, no site YouTube: videos, imagens,
trilha sonora. Existem alguns formatos de videos disponibilizados no site YouTube que
transformam os contetdos dos jogos em uma espécie de narrativa filmica. Dentre esses,

temos 0s Tutoriais do jogo e os videos chamados Walkthrough.

Sobre intencionalidade do jogo em relacdo a histéria David Jaffe (2005),
idealizador do jogo, aponta: “Nos queriamos trazer para os jogadores uma forma nova,
um jeito que eles nunca tinham visto antes. E com a oportunidade de trazer este
sentimento épico, que eles ndo tinham sentido” (JAFFE ,2005). Segundo ele, 0 game era
uma tentativa de elevar a interatividade dos jogos de acédo e aventura, algo que fosse além
dos inimeros game de mitologia existente no mercado. O autor queria provocar as
sensacgdes que o cinema exprime em um individuo por meio de um jogo de videogame.
Algo perceptivel, principalmente, por sua qualidade técnica e sua estrutura¢do enquanto

audiovisual.
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Outro responsavel pelo desenvolvimento do game, Ken Feldamas (Level
Artist), afirma que a intencdo do game € ir além do prazer de jogar. Para ele, God of War
levaria o jogador a conhecer o passado. Ele afirma: “O que definitivamente vamos fazer
é que o jogador se sinta na Grécia Antiga”. (FELDAMAS, 2005) Para os idealizadores o
jogo God of War seria uma nova forma para que os expectadores/jogadores ficassem

imersos no passado, para que eles pudessem se sentir como se fizesse parte desse passado.

A prética de jogar sempre esteve presente na cultura humana. Ela ndo é uma
exclusividade do mundo contemporaneo, ou mesmo da sociedade ocidental. Os meios
tecnoldgicos s6 mudaram as formas e sua dinamica, mas as praticas se mantém similar ao

seu sentido originario.

Os jogos sdo uma maneira de o homem se estabelecer no tempo e, segundo
Benjamim (2002), é no brincar (jogar) que se da a origem de todos os habitos. Assim,
compreender como o jogar e brincar estdo relacionados com a vida pratica humana e €
fulcral para entender seus desdobramentos revelando as dimensdes sociocultural presente

no jogo God of War.

Huizinga (2000) faz uma analise ontoldgica do jogo na sociedade, apresentando
0 pressuposto de que essa pratica € fundamental na formacdo do homem. O autor
apresenta a ideia de que a nomenclatura homo ludens seria mais adequada que homo
sapies ou homem faber para se entender a constru¢do do homem e sociedade.

God of War esta relacionado com a pratica cultural do seu tempo, tanto pelo
suporte tecnoldgico, como pela forma de se jogar e seu conteddo que esta intrinsecamente
ligado com a cultura contemporanea. Umas das primeiras reflexdes apresentadas por
Huizinga (2000) é a reflexdo de que o jogo ndo é algo particular da cultura humana.
Alguns animais utilizam o jogar para se adaptarem as condi¢des de aprendizado em sua

vida pratica. Um exemplo dessa situacdo, apresentada pelo autor, é o do cachorro:

[...] bastard que observemos os cachorrinhos para constatar que, em
suas alegres evolugfes, encontram-se presentes todos os elementos
essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar
mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que 0s
proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do préximo.
Fingem ficar zangados e, 0 que é mais importante, eles, em tudo isto,
experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento. Essas
brincadeiras dos cachorrinhos constituem apenas uma das formas mais
simples de jogo entre os animais. Existem outras formas muito mais
complexas, verdadeiras competi¢des, belas representacbes destinadas a
um publico. (HUIZINGA, 2000, p.5)
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No entanto, os jogos ndo podem ser considerados como algo apenas bioldgico
ou fisiologico, pois também apresentam uma funcao significante. Nesse sentido, pode-se
compreender um determinado sentido nos jogos, transcendendo as necessidades

imediatas da vida de um individuo ou animal, para além de principio e instinto.

Além disso, 0 jogo constitui-se como uma realidade simbolica dotada de um
sistema de signos refletidos por meio da desenvolvida na cultura. Para Aries (1981) a
pratica de jogar € comum & cultura humana desde a antiguidade, expressando
caracteristicas do tempo que se constituiu. Os brinquedos representam uma forma de
apresentacdo do mundo adulto a crianga, “[...] alguns deles nasceram do espirito de

emulagio das criangas, que as leva a imitar as atitudes dos adultos.” (ARIES, 1981, p. 88)

Dentro da histéria vamos encontrar jogos de formas diversas, presentes no
cotidiano das tradi¢des. Na Grécia antiga, por exemplo, 0s jogos olimpicos serviam como
um artificio de transmissdo de cultura e interacdo social, mas também apresentavam uma
espécie de racionalizacdo entre os mortais e as divindades. Segundo o historiador Asa
Briggs (2006):

[...] os Jogos Olimpicos de Atenas, as "Olimpiadas olimpicas,
globalmente narrados e televisados, s6 nos Estados Unidos, por sete
redes diferentes, que evocaram ndo apenas as Olimpiadas de 1896, a
primeira da era moderna, mas os Jogos Olimpicos da Antiguidade,
sobre os quais varios livros foram escritos. Atenas mostrou ser o local
perfeito para os jogos em que a China, escolhida para sediar as proximas
Olimpiadas, se destacou na lista de medalhas. O esporte, com seus
protocolos e codigos proprios, agora deve figurar no final de qualquer
relato de longo prazo sobre a histéria da midia global. Em
circunstancias de multimidia, ele apareceu com mais proeminéncia na
televisdo e na imprensa que no cinema ou na Internet. A psicologia é
fascinante. Em setembro de 2004, o Financial Times estampava no
suplemento de fim de semana: "O esporte se tornou uma obsessao." "O
esporte € usado como uma forma de distracéo para a guerra e a politica",
dizia Simon Kruger, mas "depois de um verdo em que as Olimpiadas, a
Eurocopa 2004 e Wimbledon prenderam a atencéo de todo o publico
televisivo, ficou mais dificil nos distrair do esporte”. (BRIGGS, 2006
p.329)

Segundo Flores (2007) entende-se por “cultura historica os enraizamentos do
pensar historicamente estdo aquém e além do campo da historiografia e do canone
historiografico.” (FLORES, 2007 p.95). Para o autor ela estaria estabelecidas os saberes
historicos escolares na formacéo do historiador e no ensino da historia, mas percebida na

producéo e difusdo de uma tradigdo escritas ou midiatico

P;igina5



IX Simpésio Nacional de Histéria Cultural
Anais do Evento

Na contemporaneidade o0 conceito do jogo estd ligado a brincadeira e
divertimento, além de uma atividade fisica ou intelectual que esteja integrada a um
sistema de regras que sdo definidos um individuo ou um grupo. Apresentando um

vencedor e outro perdedor.

Os jogos eletrénicos sdo uma mobilidade de jogo que procurados por jogadores
de todas as idades, para jogarem sozinhos em videogames ou computador e podem ser
jogos online (pela internet) e com adversarios de todo o mundo. Desta forma, os
videogames ndo abarcam apenas o universo infantil, mas todas as faixas etarias e géneros.
Além disso, hoje um suporte tecnoldgico para jogo como um videogame, vai além das
atribuicbes normais de um brinquedo, passado a ser meio de comunicacdo, e

principalmente um difusor da cultura.

A DIDATICA DA HISTORIA E 0 JOGO GOD oF WAR

God of War é um jogo que tem pretensfes que vao além do entretenimento,
buscando ser uma experimentacao artistica intermidiatica e relacional que se constitui
como pratica ligada a didatica, historica e pedagogica O conceito da didatica historia e

cultura histérica foram fulcrais para o andamento do trabalho.

Esses conceitos estabelecem que a histdria podera ser apreendida no ambito
social para elaborar suas questdes. Dessa forma 0s jogos por apresentarem uma vasta
cultura historica sdo objetos a serem analisados pelo historiador. Neste sentido a analise
da cultura artistica expressa pela parte visual e sensorial foi importante para entender as
permanéncias e continuidades da historia expressas no game, a visdao do passado é

alterada pelas questdes do presente.

O trabalho da didatica histérica ndo pode ser entendido ou desenvolvido
sem uma consciéncia de seu papel na cultura histérica de seu tempo.
Ele tem de perceber e de responder aos desafios da orientagdo histdrica,
especialmente em diferentes institui¢ces, principalmente nas escolas.
(RUSEN, 2015 p.19).

A escola mesmo sendo o ponto de partida para a pesquisa ndo se estabelecia
como parte dela, pois a questdo nao estava na relacdo da didatica escolar, e sim com 0s
usos publicos da histdria. O jogo eletrénico utiliza a cultura histdrica para dar sentido e
poder de convencimento a suas narrativas, mas ndo tem uma intencdo formal com a

didatica escolar.
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Os videogames sdo suportes tecnologicos criados nas décadas de 1950 que,
desde entdo, vem se modificando principalmente com avango da tecnologia
computacional. A grosso modo, pode ser categorizado como um brinquedo. Contudo
consistem em um meio de experimentacdo artistica de seu tempo, esse que Ssdo
aperfeicoadas a partir das transformacdes tecnoldgicas dos ultimos séculos Pensando a
partir das colocacfes de Risen (2010) sobre a didatica histdria e a aprendizagem da

historia, o que um individuo aprende com uma midia como a do videogame?

Aprender ¢ a elaboracdo da experiéncia ha competéncia interpretativa e
ativa, e a formacgdo da histéria nada mais € que uma capacidade de
aprendizado especificamente desenvolvida. Essa capacidade do
aprendizado historico precisa, por sua vez, ser aprendida. (RUSEN,
2010, p. 104)

Notavelmente, sabe-se que é um recurso midiatico constituido para o
entretenimento, no entanto é nutrido de cultura histérica. O videogame é uma
experimentacdo que pode ser usada de diversas formas. Assim, um jogo como God of

War esta presente na vida de uma pessoa de diversas formas.

Para uma crianca que joga, e muitas vezes ndo tem habilidade, ou mesmo a
cognicédo para entender o que é apresentado, pode ser apenas um passatempo, divertido
ou ndo. Um adolescente que joga, e que tem interesse em conhecer o enredo, ou mesmo
em desmembrar 0 jogo, pode ser o contato com um universo de possibilidades que
retratam o passado. J& o pai deste mesmo adolescente pode interpretar por diversas

maneiras positivas ou negativamente.

Essas sdo questdes subjetivas e ndo cabe um juizo de valores a respeito delas.
Muitas vezes seus usuarios passam grande parte do tempo utilizando essas midias,
pensando em um divertimento, tentando desvendar seus segredos. E isso acaba
possibilitando uma construcao de sentido para esse individuo. E impossivel dimensionar
a sua interferéncia real por se tratar de algo subjetivo, entretanto cabe ao historiador
levantar questbes acerca de qualquer mecanismo que possa constituir caréncia de
orientacdo, e, de fato, essas midias, cada vez mais, interferem no entendimento de uma

pessoa no mundo.

A cultura historica também é entendida pelos modos de representacdes em que
é apreendida na praxis social. Além das cinco dimensdes, ela € retratada em diferentes

meios de comunicacdo para que possa ser apreendida nos &mbitos da cultura. Ao fazer

P;igina7



IX Simpésio Nacional de Histéria Cultural
Anais do Evento

isso, a cultura historica articula cadeias de elos, interligando os produtores, receptores e
mediadores. Neste sentido, aparecem principalmente as esferas publicas de comunicacéo,
que podem ser percebidas em museus ou espacos de memorias, literatura, artes plasticas,
instituices de ensino, instituicdes legitimadoras do poder, como o direito civel, alem das

instituicOes ligadas a constituicdo da moral, como a igreja, por exemplo.

Tomado como objeto de estudo, o jogo God of War percebe-se alguns elementos
inteligiveis da cultura histdrica, tais quais, a cultura visual e valores, praticas sociais,
mitos e etc., tratada no jogo. Esses elementos se articulam nas dimensdes estéticas,
cognitivas e politicas. No qual, a dimenséo estética seria mais facil de ser percebida, pois

é nessa dimensdo que aparece cultura visual do jogo.

Contudo, mesmo sendo mais fécil de ser percebida ela ndo seria menos complexa
que as outras dimensdes. Na dimenséo politica, por se tratar de uma midia produzida para
0 comeércio e, principalmente por um grupo e para um grupo social, o discurso ideol6gico

esta intrinseco ao jogo, por ser engendrado no enredo e na sua apresentacao.

J& na dimensdo cognitiva, o debate se desenvolve apresentado de uma forma
densa, pois 0 game ndo é constituido como a escola ou mesmo uma disciplina da histodria,
pensado para um aprendizado da histdria, embora seja inegavel a influéncia deste meio

de comunicacdo na relacdo que um individuo/jogador tem com a historia.

N&o se pretende criar um discurso ingénuo que coloca o jogo como algo que
muda a percepcdo ou entendimento da historia de um individuo, mas ele participa desse
processo. E preciso levar em conta quem tera acesso & midia. Neste sentido, uma crianca
de sete anos, um adolescente de quatorze anos, ou, ainda, um adulto de trinta,
apresentaram niveis distintos de apreensdo desta cultura. Além do nivel de formacdo, em
que um individuo com maior erudi¢do na ciéncia humana podera sofrer uma menor

interferéncia provocada por esse recurso midiatico.

OS MITOS GREGOS ENTRE O PASSADO E O PRESENTE

Os mitos sdo partes importantes para a constituicdo identitaria e sociocultural de
um povo. Eles estdo presentes desde o surgimento da humanidade, surgiram para explicar
coisas nos diversos grupos sociais e sao parte importante para sua constituicdo. Para
historiador Jacques Le Goff (1990) —o mito ndo s6 ¢ objeto da historia, mas prolonga

em direcéo as origens, o tempo da histdria, enriquece os métodos do historiador e alimenta
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um novo nivel da histéria, a historia lenta (LE GOFF, 1990, p.57). O historiador aponta
a relevancia dos mitos para a histdria, no qual é possivel encontrar os primérdios do

carater constitutivo de uma sociedade a partir deles.

As sociedades antigas também possuem varios mitos. Tais como a sociedade
grega, na qual, as narrativas que envolvem a mitologia ainda estdo muito presentes dentro
da cultura ocidental na arte, filosofia e na histéria. Segundo Argan (1999), a cultura grega
nunca foi esquecida, mesmo na Idade Média, sendo retomada no Renascimento de uma
forma diferente das tradicdes arrastadas que antecedera o periodo. A cultura grega que
vai ser revisitada no renascimento era —uma recupera¢do voluntaria, uma escolha
consciente que visava proporcionar um fundamento historico a nova concepgdo do mundo
que ia se formando. (ARGAN, 1999, p.13).

No jogo God of War os mitos e a sociedade grega foram apresentados a partir de
varios elementos que podem e precisam ser estudados pelos historiadores. Elementos que
trazem a cultura histérica sobre a Grécia Antiga. Além de questdes como a representacao
do feminino apreendida pelo jogo, & violéncia desenvolvida e o relagcdo do passado

presente, visto em exemplos como a representacdo heroi entre passado e o presente.

Existe uma espécie de banalidade na pratica do assassinato nos jogos, no qual
dezenas de seres sdo mortos em todo o instante. Isso acontece, pois, a maioria dos
personagens assassinados pelo her6i é composta por monstros ou mortos-vivos, seres
apresentados como inferiores a condicdo humana ou mesmo considerados como seres
malignos. Contudo, Kratos tira a vida de inocentes em alguns eventos, além dos deuses e

semideuses mortos pelo herdi, que tem o aspecto antropomorfo.

God of war € um jogo que tem a violéncia expressa em seu enredo. Essa violéncia
pode ser terapéutica ou motivadora, contudo, ela expressa uma visdo violenta de um
passado, que remete um presente violento e neste sentido a violéncia seria uma chave
civilizadora, no qual o homem precise utiliza-la como um mecanismo de sob valer suas
dificuldades.

O feminino tem um papel fundamental no enredo da histéria de God of War.
Tendo em vista que a saga se originou devido ao parenticidio da esposa e filha do
personagem principal persuadido por Aries. No qual, o deus da Guerra acreditava ser a
familia do guerreiro seu ponto fraco. O jogo apresenta inimeras personagens femininas

ao longo da saga. Essas personagens expressadas por caracteristicas fisicas visuais
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explicitas na midia e implicitas dentro da estrutura narrativa do jogo. De um lado existe
um esteredtipo claro no qual o feminino apresentado na midia e altamente sexualizado
vesus um feminino representado por Atena que apresenta uma mulher que tem acgdes

fortes.

Por fim, a constituicdo de Kratos é fundamental para se entender o jogo, tendo
em vista que ele é o personagem principal da saga. Existem varios herois que séo
conhecidos em todo mundo, dentre esses 0s descritos na mitologia greco-romanos e que
foram difundidos ao longo do tempo. Assim, ndo parece estranho que os idealizadores de

God of War tenham inspirado seu her6i ao da Antiguidade Classica.

O protagonista de God of war se encontra na Grécia Antiga, mas seu dilema ndo
representa o dilema de um grego que viveu na antiguidade. Seus dilemas se aproximam
com os de um herdi que surge junto com a modernidade. Segundo Lukécs (2000) esse

herdi seria um herdi problematico que esta envolto a problemas de caracteres subjetivos.

Para o autor a figura tradicional do her6i visto nas epopeias tem como
caracteristicas a busca da nobreza ou mesmo da divindade. Conceitos distantes de Kratos
que deseja apenas acabar com seus pesadelos. Muitos sdo os herdis gregos que passam
por algum tipo de calvarios, o que os levam a uma mudanca existencial. O mais famoso
é Héracles (Hércules) que na realizacdo de seus trabalhos consegue uma evolugdo

constitutiva e se tornando um deus.

Os anos 2000 foi marcado pela discusséo historiografica sobre a historia global.
Assim, uma midia que se torna cada vez mais consumida dentro da sociedade
contemporanea e global precisa ser discutida pelos historiadores, pois esta apresenta
elementos historicamente estabelecidos. Haja vista as guerras na atualidade, mas
sobretudo as execucBes sumarias ocorridas pelo mundo, sejam justificadas por questdes
religiosa ou ndo. No qual ha uma espetacularizacdo de assassinatos brutais, visto em
videos de grande circulacdo e postados por grupos como Estado Islamico. Ou mesmo
atentados causados por jovens em escolas no Estados Unidos ou mesmo no Brasil. Além
de grupo politicos que utilizam a narrativa histdria para justificar a necessidade de

represséo feita pelo estado.
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CONSIDERACOES FINAIS

E crescente o niimero de pesquisadores que se dedicam & analise do audiovisual
e suas relacdes com a historia. Essas discussdes trazem implicacBes em varios campos da
ciéncia da historia. Neste sentido, os videogames e seus jogos constituem elementos
intermidiaticos imbricados de informacfes que podem e devem ser analisados pela
ciéncia da Histdria.

Os meios de comunicagdo ndo sdo apenas um suporte para o entretenimento, eles
estariam presentes na vida de um individuo, dentro processo de interacdo e assimilacdo
da cultual. A historiadora Marcella Lopes Guimaraes (2012) “ha um mundo dentro de
casa: em baus, armarios, cdmodas... onde mais? (GUIMARAES, 2012 p. 154). Um lugar
a mais sera no rack acoplado na TV, onde pessoas jogam seus jogos de videogames e tem

uma representacdo sobre o passado.

God of War tem apenas a ideia da arte persuasdo inaugurada pelo fendmeno
barroco?, mas também pode ser percebida como uma alegoria do projeto de modernidade,
no qual a ciéncia e razao, sem levar em consideracdo as questdes humanas, levaram a
humanidade aos piores atos barbarie. Além disso, a obra narra algo que é essencial para
ao trabalho do historiador. A Unica coisa que nem mesmo um deus poderia mudar sao as

acOes constituidas no passado.

Por fim, percebe se a importancia de analisar midias como a do jogo de video
game, pois essa tem uma grande relacdo com a narrativa da histéria, precisamente com
utilizacdo dos usos publicos da historia. O desafio se encontra em perceber o como a
consciéncia historica poderd ser influenciada por meio dessas midias, dentro de ambientes

escolares ou fora deles.
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