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RESUMO

O presente trabalho aborda a Historia do Japao a partir de um jogo eletronico denominado Ghost
of Tsushima, com énfase na pratica de se ensinar jogando. Também nele se busca compreender
a linguagem do jogo e da pratica social do jogador, bem como discutir a importancia do
conteudo asidtico que ndo ¢ veiculado no curriculo da educagdo basica e a importancia que os
jogos podem ter neste sentido ao articular o ensino de histéria com estes outros espagos nao-
escolares, como os produtos digitais voltados ao entretenimento. Apoia-se na perspectiva da
autoetnografia como base da metodologia. A dimensdo propositiva materializa-se em um canal
de YouTube composto por videos no formato de gameplay comentado e sua estrutura se divide
na exposi¢ao da histéria do Japao e da filosofia bushido contextualizadas no ambiente do jogo,
contando com a analise de anacronismos e estereotipos a fim de conscientizar os espectadores,
trabalhando sua narrativa em didlogo com produgdes de diferentes naturezas e, por fim,
valorizando a cultura asiatica.

Palavras-Chaves: Ensino de Historia, Jogos Eletronicos, Gameplay, Japao, Samurai, Bushido,
Saberes Historicos em Diferentes Espagos de Memoria.



ABSTRACT

This work addresses the History of Japan from an electronic game called Ghost of Tsushima,
with an emphasis on the practice of teaching through play. It also seeks to understand the
language of the game and the player's social practice, as well as discussing the importance of
Asian content that is not conveyed in the basic education curriculum and the importance that
games can have in this sense when articulating the teaching of history with these other non-
school spaces, such as digital products aimed at entertainment. It relies on the perspective of
autoethnography as the basis of the methodology. The propositional dimension materializes in
a YouTube channel composed of videos in the format of commented gameplay and its structure
is divided into the exposition of the history of Japan and bushido philosophy contextualized in
the game environment, relying on the analysis of anachronisms and stereotypes to raise
awareness among viewers, working its narrative in dialogue with productions of different
natures and, finally, valuing Asian culture.

Keywords: History Teaching, Electronic Games, Gameplay, Japan, Samurai, Bushido,
Historical Knowledge at Different Memory Spaces.
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INTRODUCAO

Este trabalho se dedicou a proposta de ensino de historia a partir de um jogo eletronico
especifico, denominado Ghost of Tsushima (Sucker Punch, 2020). Para tanto, foram propostos
temas pertinentes ao objeto, tal como o universo do jogo eletronico, a sua linguagem e a pratica
social do jogador como parte da aprendizagem ativa. O jogo em si trata exclusivamente de um
periodo da historia japonesa, estimulando um breve estudo sobre Japao (da oOtica geral para a

especifica), com énfase (ou tendo como ponto de partida) nas invasdes mongois em 1274.

Dentro das possibilidades de ensino de histéria, abordou-se, na primeira parte do
trabalho, a compreensao da historia que surge a partir de entretenimento digital e a caréncia dos
estudos sobre Asia no ensino de histéria curricularizado no Brasil, bem como sua importancia.
J& na segunda parte, como a proposta deste trabalho ¢ a compreensao histdrica a partir do jogo,
refletir sobre a consciéncia histdrica tornou-se parte importante para a realizacdo deste objetivo
mais geral. Por fim, a terceira parte deste trabalho disserta sobre a experiéncia do trabalho a
partir da autoetnografia e a composi¢ao da materializagdo de sua dimensao propositiva na forma

de gameplays comentados.

Sobre o titulo, ¢ importante lembrar que o Japonés conta com trés alfabetos, sendo eles

0 katakana, o hiragana e o kanji, além da versdao romanizada que ¢ conhecida como romanji (o

conhecido alfabeto de A a Z). Histéria tem as expressdes [i& 5 (rekishi) e 7% (hanashi, podendo
. . ;. A -11 . .

significar conversa ou estdria — termo abandonado no portugués do Brasil® —, embora seja mais

associada a palavra monogatari — W) 7). Rekishi é o termo cientifico, qual associamos a

Historia.

Ja o termo bushido vem do kanji I 118, onde & significa “caminho”, mas com duas
pronuncias diferentes: michi e do (dou ou dao). Michi € kunyomi, ou seja, a proniincia mais
compreensivel que palavra soa em japonés. Do € baseado no som chinés original (onyomi) e
difere do que o kanji significa. Durante o Periodo Edo? (1603-1868), o isolamento politico-

cultural japonés trouxe significado ao termo do como atualmente ¢ conhecido, especialmente

! Segundo o Acordo Ortografico de 1943, foi abolido o uso de estdria e passou a se associar seu signo a palavra
histéria.

2 Este periodo também ¢é conhecido como Tokugawa, ja que alguns historiadores seguem uma divisdo baseada em
governantes € ndo em capitais. Na linha que este trabalho segue, os periodos sdo baseados nas capitais
administracdo vigente para varios deles. Esta op¢éo ndo ¢ rigidamente seguida na historiografia japonesa.
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por sua relagdo com artes marciais, embora também seja empregado em termos como artes,

cerimOnia do cha, caligrafia e outras atividades.

Do, por ser onyomi, consiste em mais kanjis, o que explica pela qual razao os ideogramas
de budo nao serem lidos como bumichi ou bushi no michi. Com estas analises, conclui-se que
“Caminho da Historia” ¢ melhor traduzido como “Rekishido” (com a pronuncia da ultima silaba
arrastada — “dou”). Rekishido também teria uma variagcdo grafica, com o ideograma de michi
variando para “/%” na expressio FESIE. Aqui, adotou-se “iE” por se aproximar as

representacdes tratadas neste trabalho.

A cultura japonesa tem sido cada vez mais representada para o mundo a partir dos
audiovisuais voltados para o entretenimento. Parte desse conteido ndao ¢ facilmente
compreensivel para aqueles que ndo estudaram a historia do Japao ou, pelo menos, ndo naqueles
sentidos mais proprios que assumiriam no seu contexto mais “original”. No caso deste trabalho,
a proposta ¢ situar o jogador em relacdo ao tempo historico abordado em um jogo especifico,
cuja caracterizagdo, entretanto, ¢ realizada por produtores ndo japoneses e voltada ao consumo

de um publico globalmente difuso.

Por nao ser parte do curriculo basico, uma discussao sobre a importancia deste tema se
faz intercalada com a visao eurocéntrica da historia. Para tanto, um dos temas que se trabalhara
é o entendimento do que sdo os samurai’ na cultura de massa, muitas vezes estereotipados.
Parte deste trabalho busca o entendimento do que sdo/foram estes guerreiros (e o que eles nao
sdo/foram), separando o conhecimento genérico e criando outros referenciais tanto da histéria

da Asia quanto da cultura samurai®.

Dentro deste contexto, examina-se como 0 jogo possibilita tal pratica. A dimensdo
propositiva do trabalho € voltada para o publico de cultura japonesa e consumidores do universo
dos jogos eletronicos, bem como estudantes e entusiastas da histéria do Japao. O que este
trabalho faz ¢ viabilizar este contato de forma mais profunda no que tange ao saber historico.
Seus objetivos, portanto, se relacionam aquelas da “historia piblica”, entendida aqui tanto como

uma historia direcionada ao grande publico (no acesso aos videos compilados) quanto a

3 Samurai, enquanto um guerreiro historico do Japdo, sera tratado como uma palavra japonesa (que ndo possui
plural). Para fins de separagdo, serd um termo evidenciado neste trabalho em italico.

4 Samurai, enquanto uma cultura de filmes e jogos, sera abordado como palavra da lingua portuguesa, variando
singular e plural. Igualmente, néo tera diferenga na formatagao.
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producdo de conhecimento feita pela academia em conjunto com o publico ndo académico (na

participagdo pelos comentarios de cada video disponibilizado).

Em virtude da censura de 18 anos, se objetivou alcangar o publico adulto que ja estivesse
habituado a jogar o titulo. Na configuracdo do aporte a histéria publica, os videos terdo
linguagem acessivel e contextualizagcdes necessarias para que todos (jogadores ou ndo) possam
ter um contato funcional com a historia que se presta apresentar. Se busca ensinar a partir de
um modelo nao-escolar, disponibilizando para diferentes grupos a historia abordada em um
jogo eletronico, ambientado em outros espagos de memoria e de construgao de conhecimento,
na finalidade de conscientizar os espectadores que a historia se encontra disponivel em

mecanismos inicialmente dedicados apenas ao entretenimento.

Tem-se neles a possibilidade de transformar a experiéncia do jogo por parte dos
jogadores e dos videos por parte dos espectadores em algo que proporcione uma educacio
historica para além do ensino escolar. A dimensao propositiva, portanto, ¢ abordar o jogo como
algo que vai além da sala de aula, mesmo que também dialogando com ela. Consiste em um
manual (com limites relativamente abertos) para o jogador ou espectador aprender historia da
Asia jogando Ghost of Tsushima, em diilogo com um jogador mais experiente nos temas
ligados a historia do Japao, como pretendemos oportunizar com nossos videos de gameplay na

plataforma do YouTube.

Logo, como objetivo principal, busca-se gerar conhecimento da histéria asiatica a partir
de midia audiovisual (jogos eletronicos e video feitos a partir de jogos eletronicos), o que
implica uma porta de entrada para o interesse do sujeito. Como objetivos especificos, este
trabalho procura questionar a tendéncia de uma historiografia eurocéntrica em favor de um
pensamento que inclua o protagonismo de outras regides, como a Asia. Busca-se também
elaborar a importancia da utilizacdo de recursos audiovisuais em prol do ensino de histoéria,

sobretudo o papel dos jogos eletronicos nesta perspectiva.

Metodologicamente, ¢ parte da proposta estudar a linguagem do jogo, seu espago, o
universo que ele cria no mundo virtual, o desempenho de papéis e a interpretacido dos jogadores.
Outras linguagens que o jogo dialoga, como o cinema e os quadrinhos, também farao parte das
discussdes aqui elencadas. Sem a consciéncia de que o jogo eletronico €, ele proprio, um
produto cultural indissocidvel dos interesses sociais, econdmicos e politicos de seus produtores,
corre-se o risco de naturalizar a sua artificial ambientagdo historica como a propria realidade

historica do passado japonés. Assumir criticamente tal ambientagdo, entretanto, nao nos impede
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de utilizad-la como espaco de imersdo do jogador na virtualidade da historia japonesa e nas
ideologias e estéticas que a representam no mundo contemporaneo globalizado da industria
cultural. Este trabalho pretende problematizar tais representagdes e orienta-las a outros fins

educacionais mais abertos a alteridade da cultura samurai.

Assim, como se aborda a evolucdo dos samurai e se busca separar esse guerreiro
histérico da mescla estereotipada que hoje permeia os audiovisuais, uma discussao similar sobre
0 bushido e a ética dos samurai acompanha estas analises. Neste trabalho, se associam a
linguagem dos jogos, o espaco do jogo, a pratica social do jogador, os outros espacos de
aprendizagem e jogo como caminhos para o desenvolvimento de uma consciéncia historica
“corporificada” e sensivel, na qual o sujeito do aprendizado sinta-se virtualmente submerso na

histoéria e em suas representagoes.
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PARTE I — DA DISCUSSAO CRITICO-ANALITICA

1 — Ghost of Tsushima nos universos do jogo eletronico e da historia do Japao

1.A — O universo do jogo eletronico e, especificamente, de Ghost of Tsushima

1.A.1 — Definicdo de jogo e de sua variante eletronica

Jogo, de acordo o diciondrio Soares Amora da Lingua Portuguesa, tem como seu
primeiro significado “diversdao”. Em segundo conceito, segue uma mesma perspectiva se
apresentando como “exercicio ou passatempo recreativo”. SO em sua terceira defini¢do ele se
define como atividade com regras preestabelecidas e na qual se tenta ser o vencedor” (AMORA,

2014, p. 480).

Etimologicamente, dizer que a palavra jogo deriva do latim jocus (brincadeira,
divertimento), como facilmente se encontra em sites de pesquisa na internet, seria uma
defini¢do deveras simplista para definir sua profundidade. Para os gregos na Antiguidade,
segundo Huizinga, esse conceito inicialmente parte da despreocupacdo e alegria das
brincadeiras infantis, que ndo implicaria em associd-lo da mesma forma as competigoes e
concursos. Os Jogos Olimpicos, por exemplo, originam-se de um termo latino (e ndo grego) e
tém por base a perspectiva romana simpatica as competicdes, algo que ndo retrata o conceito

dos gregos. (HUIZINGA, 2000, p. 38).

Huizinga contextualiza tais posi¢cdes com a ambientagdo que utilizamos hoje sobre a

palavra:

A concepgdo de uma nogao geral de jogo, universal e logicamente homogénea,
€, como vimos, uma inveng¢ao linguistica bastante tardia. Todavia, desde muito
cedo as competigdes sagradas e profanas haviam tomado um lugar tdo
importante na vida dos gregos, adquirido um valor tdo excepcional, que as
pessoas deixaram de ter consciéncia de seu carater ludico. Sob todos os seus
aspectos e em todas as ocasides, a competi¢do tornara-se uma fun¢do cultural
tao intensa que os gregos a consideravam perfeitamente "habitual”, como algo
que existia naturalmente. (HUIZINGA, 2000, p. 38-39).
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Nao apenas na vida dos gregos a origem da palavra jogo ¢é complexa. Ela tem diversas
bases e origina-se de variadas ac¢des — construcdo que ocorre, inclusive, em diferentes
civilizagdes (HUIZINGA, 2000, p. 40). Ha também a divisdo linguistica que ressalta as
posigdes sociais, psicoldgicas e até as bioldgicas na separacao de diferentes variagdes como
competir, apostar e brincar (conceitos que hoje se resumem no amplo conceito de jogo que se

apresenta).

Ainda que haja separagdes, muitas referéncias etimologicas apontam para o jogo
enquanto diversdo, levando a diferentes atividades “infantis” (imitar, saltar, dangar e rir),
mesmo que a palavra tenha variagdes que impliquem consideravel seriedade na sua pratica,
como a japonesa. No Japdo, se distingue o jogo por meio de duas palavras antonimas: asobi e
majime. Asobi varia entre as brincadeiras infantis e o jogo de palavras (de tom
eufemista/interpretativo) que as classes sociais mais abastadas utilizavam (HUIZINGA, 2000,
p. 41), enquanto majime representa o tom que se constroi com uma conduta madura, como
decéncia, honestidade, seriedade e sobriedade. Nao para menos, “tal como a chevalerie da Idade
Média crista, o bushido japonés formou-se quase inteiramente no interior da esfera do jogo, e

foi consignado em formas ludicas” (HUIZINGA, 2000, p. 42).

Voltando a etimologia latina, “contrastando fortemente com a heterogeneidade e a
instabilidade das designagdes da fung¢do ladica em grego, o latim cobre todo o terreno do jogo
com uma unica palavra: ludus, de ludere, de onde deriva diretamente lusus.” (HUIZINGA,
2000, p. 43). Assim, a palavra “jogo” abrange diversos conceitos em nossa lingua, ja que tem
sua origem no latim. Contrastando com o valor que comumente ¢ encontrado na internet,
“convém salientar que jocus, jocari, no sentido especial de fazer humor, de dizer piadas, ndo
significa exatamente jogo em latim classico” (HUIZINGA, 2000, p. 43). Ainda que ludere tenha
outras aplicagdes, sua origem nos oferece conceitos como “nao-seriedade”, “ilusdo” e

“simulagdo”.
Porém, na evolucao linguistica, Huizinga aponta que:

Em todas essas linguas, desde muito cedo, /udus foi suplantado por um
derivado de jocus, cujo sentido especifico (gracejar, trogar) foi ampliado para
o de jogo em geral. E o caso do francés jeu, jouer, do italiano gioco, giocare,
do espanhol juego, jugar, do portugués jogo, jogar, e do mesmo joc, juca.
(HUIZINGA, 2000, p. 43).

Logo, a palavra “jogo” se torna abrangente nas linguas europeias modernas e até para

os germanicos essa defini¢do seguiu um caminho semelhante. “Todas estas palavras evoluiram



21

semanticamente de maneira rigorosamente idéntica, ou melhor, o mesmo grupo de ideias,
extremamente amplo e aparentemente heterogéneo, foi concebido como ‘jogo’™” (HUIZINGA,
2000, p. 44). Jogos, nos dias de hoje, podem ser atividades fisicas ou sedentarias, brincadeiras

ou competicdes s€rias e até mesmo passatempo ou parte da profissdao de alguém.

Portanto, a palavra “jogo” carrega atualmente diferentes significados e precisa ser
apropriadamente contextualizada em suas especificidades. Isso leva a variagdao do jogo em seu
perfil eletronico, qual se apoia a presente dissertacdo: os videogames. Mais apropriadamente
definido como jogo eletronico, videogame ¢ um estrangeirismo que obriga este trabalho a

contextualiza-lo de forma apropriada.

Existem dois conceitos de jogo nas linguas anglo-saxonicas, como € o caso do inglés: o
termo “jogo” em si como substantivo (game) e na sua classe verbal: “jogar” (fo play). Nao para
menos, com a variagdo no inglés vertida em nossa lingua (de origem latina), muitas tradugdes
geram involuntariamente o pleonasmo “jogar um jogo” (fo play one game). Huizinga também
aborda essa evolugdo, ao pontuar que “o inglés arcaico ou anglo-saxao, além dos termos lac e
plega, possuia também spelian, mas exclusivamente no sentido especifico de ‘representar o

papel de alguém’ ou de ‘tomar o lugar de outrem’, vicem gerere” (HUIZINGA, 2000, p. 46).

O proprio verbo “fo play” (na atual lingua inglesa) consiste mais que simplesmente
jogar. Ele ¢ utilizado de forma mais variada, como, na lingua portuguesa, aplica-se o verbo
“fazer”. Essa aplicagdo fica clara nas comparagdes tocar violao (to play the guitar), jogar jogo

(to play the game) e interpretar papel (fo play the role).

Peixoto aponta uma questdo importante ao dizer que “existem varios conceitos para
denominar os [...] jogos digitais” (PEIXOTO, 2016, p. 24). Ja Petrolino pontua que “no Brasil, o
termo videogame foi aglutinado, pois no idioma inglés também ¢ videogame, denotando o sentido
de videojogo e o console onde se ¢ jogado, como fliperamas” (PEIXOTO, 2018, p. 10). No entanto,
neste trabalho, o termo utilizado sera “jogo eletronico”, evitando assim mal-entendidos entre a
separacdo do que ¢ videogame (no sentido de jogo eletronico em si, um titulo especifico
utilizado no console) de videogame (que faz referéncia ao aparelho utilizado para jogar varios
jogos eletronicos compativeis), pois como cita Robson Bello:

A defini¢do do termo ‘videogame’ ¢ ampla, vaga e utilizada de formas
distintas pelos agentes que com ele interagem [...] e qualquer busca em

periddicos e espacos de pesquisa deve incluir plurais e multiplas variagdes
como games, jogos eletronicos, jogos digitais, dentre outras tentativas de

EEINT3

5 Do latim “fazer a vez de outrem”, “ocupar o lugar de outrem” ou “substituir outro”.



22

definicdo que colocam especialistas e estudiosos diante de um conflituoso
debate conceitual em um campo cujas reflexdes ainda t€ém pouca tradicdo
(BELLO, 2016, p. 38).

Sendo assim, sdo jogos eletronicos aqueles que acompanham os conceitos basicos de
jogo, que consiste numa atividade de entretenimento definida por um conjunto de regras que
levam seus jogadores a vitoria ou a derrota. Porém, diferente da perspectiva geral que abrange
os jogos (como tabuleiro, esporte, competicdo e suas variantes), o jogo eletronico tem sua

génese na interagdo com produtos eletronicos.

Para Huizinga, a pratica do jogo veio antes até mesmo da civilizagdo, ao contemplar
que:
O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢des
menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, os animais ndo
esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica. E-nos possivel

afirmar com seguranca que a civilizagdio humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. (HUIZINGA, 2000, p. 9)

J& o advento do jogo eletronico € controvertido, pois alguns jogos foram elaborados sem
prever a interacdo com o jogador e outros ndo foram propriamente patenteados para serem assim
reconhecidos. Mdnica de Lourdes Souza Batista afirma que, “ap6s inimeras discussdes entre
os historiadores, entrou-se em um consenso de que o primeiro jogo [eletronico] da histéria
surgiu em 1958” (BATISTA; QUINTAO; LIMA; CAMPOS; BATISTA, 2007, p. 2). Conforme
Amorim, este primeiro jogo eletronico foi Tennis Programming (William Higinbotham, 1958),
uma criacdo de Willy Higinbotham (AMORIM, 2006, p. 29). Ele resultou da manipulacao de

um osciloscopio® e seu processamento advinha de um computador analdgico.

A evolugdo dos jogos eletronicos foi timida, no principio. Como se pronuncia Souza
sobre 0 assunto, “observa-se que a composicao dos jogos era bastante simples, principalmente
pela tecnologia disponivel para a sua produ¢do” (SOUZA, 2016, p. 55). Nao para menos, 0s

primeiros jogos eram adaptagdes de tecnologias dedicadas a outras fungdes.

O proprio desenvolvimento técnico dos computadores estava em seus primeiros passos,
o que ora levava a maior aten¢ao dos programadores ao hardware ou aos sistemas operacionais,
ora limitava o desenvolvimento técnico de jogos eletronicos que ndo poderiam operar em todo
seu potencial devido as limitagdes técnicas que acompanharam as décadas de 1950, 60 e 70.

Embora os jogos eletronicos com aporte visual estivessem se desenvolvendo, consoles

6 Osciloscopio € um instrumento de medigdo que analisa sinais elétricos e eletrdnicos, gerando graficos (com base
no plano cartesiano) de seus comportamentos, que podem ser observados a partir de um monitor.
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domésticos ndo se fizeram realidade nas primeiras décadas. O primeiro console doméstico da
historia, criado por Raph Baer, foi denominado Odyssey 100 e s6 foi langado em 1972
(BATISTA; QUINTAO; LIMA; CAMPOS; BATISTA, 2007. p. 6).

O conceito de jogo eletronico também requer atengdo. Na Wikipedia, por exemplo, se
parte da premissa de que “é um jogo no qual o jogador interage através de periféricos
conectados ao aparelho, como controles (joysticks) e/ou teclado com imagens enviadas a uma
televisdo ou um monitor, ou seja, aquele que usa tecnologia de computador”, definigdo retirada
da Britannica Escola (2018). Fabiano Lucchese e Bruno Ribeiro citam Schuytema (2008) para
apontar que:

Um jogo eletrdnico € uma atividade ludica formada por agdes e decisdes que
resultam numa condi¢do final. Tais acdes e decisdes sdo limitadas por um
conjunto de regras e por um universo, que no contexto dos jogos digitais, sdo
regidos por um programa de computador. O universo contextualiza as agdes €
decisdes do jogador, fornecendo a ambientacao adequada a narrativa do jogo,
enquanto as regras definem o que pode € o que ndo pode ser realizado, bem

como as consequéncias das acdes e decisdes do jogador (SCHUYTEMA
APUD LUCCHESE; RIBEIRO, 2008, p. 8).

Essa definicdao favorece o entendimento de que jogos eletronicos ndo necessariamente
sdo videojogos. O brinquedo Simon (Milton Bradley, 1978), um classico dos anos 1980 cuja
versao brasileira ¢ conhecida como Genius (Estrela, 1980), ndo possui periféricos ou imagens
enviadas a um outro aparelho. Ainda assim, possui todas as caracteristicas que definem um jogo
eletronico, como a interagdo do jogador e regras estabelecidas a partir de um programa de

computador.

Embora este jogo eletronico ndo traga enredo, cabe lembrar que, como afirma Buse,
“originalmente, jogos domésticos implantavam a mesma estratégia das narrativas
interminaveis, até que corporagdes como Sega ¢ Nintendo transformaram a jogabilidade em
narrativas com final.” (BUSE, 1996, p. 174). Esta mudanga culmina na evolucao dos jogos
eletronicos vinculados a consoles, neles incluindo tramas progressivamente mais complexas.
Mais recentemente, o console Xbox também possui jogos com a tecnologia Kinect, cuja
interacao ndo advém de controles, mas sim da interagcdo dos movimentos corporais projetados

ao jogo por meio de sensores € camera.

Porém, cabe lembrar que este trabalho foca em jogos eletronicos de fato vinculados a
consoles, que, como se refere Monica Batista, “sdo os proprios aparelhos de videogame,
desenvolvidos para o uso doméstico, que, conectados a um aparelho de televisao, exibem um

jogo, armazenado em cartucho ou CD-ROM” (BATISTA, 2007, p. 6). J4 Manovich adota maior
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abrangéncia ao dizer que “a internet, os sites, a multimidia de computadores, os jogos de
computadores, os CD-ROMs e o DVD, a realidade virtual e os efeitos especiais gerados por
computadores enquadram-se todos nas novas midias” (MANOVICH, 2005, p. 28). Embora a
amplitude dos jogos eletronicos nao se restrinja aos videogames, o presente trabalho se debruca
sob um jogo eletronico feito para um console doméstico. As discussdes subsequentes serdo
igualmente mais focadas neste ramo dos jogos eletronicos.

Ghost of Tsushima, especificamente, ¢ um jogo eletronico langado em julho de 2020
(com um conteudo adicional, Legends, em outubro do mesmo ano) e foi produzido pela Sucker
Punch, um estidio americano da Sony Interactive Entertainment (SIE). Inicialmente sendo
exclusivo para PlayStation 4, recebeu uma versio de diretor (Director’s Cut’) em 20 de agosto
de 2021, que também foi lancada no PlayStation 5. E exemplar de um género conhecido como
Jjidaigeki®, por fazer alusio ao Periodo Kamakura®, um periodo histérico do Japdo e o primeiro

de sua experiéncia com os guerreiros na administragdo central.

1.A.2 — A linguagem do jogo eletronico e seu didalogo com o cinema

A narrativa dos jogos eletronicos ndo se apresentou unida a sua génese. Considerando
seu advento, em 1958, eles permaneceram até os anos 1980, em sua maioria, num sistema de
looping!’ (BUSE, 1996. p. 174). Ainda que elas ndo sejam estruturadas como no modelo do
cinema ou dos livros, a linguagem dos jogos desenvolveu narrativas escritas e imagéticas

singulares.

E o caso de Adventure (Atari, 1980). Tal jogo permitia que o jogador atuasse a partir de

um protagonista representado por um quadrado. Com alguns inimigos e em meio a labirintos,

7 Traduzindo do inglés, literalmente, significa “versdo do diretor”. No caso de Ghost of Tsushima, consiste no jogo
na integra e recebeu adicionais (a DLC Legends, um documentario sobre o jogo e uma DLC com um novo mapa
e uma nova trama, situados na ilha de Iki).

8 Em kanji, B{X ). Traduzido literalmente como “drama de época” ou “drama histérico”. O termo japonés faz
referéncia a um género de audiovisual (e de teatro) com base em um periodo historico.

? Periodo historico japonés, de 1185 a 1333.

10 Na tradugdo literal, “dar lagos”. Expressdo da lingua inglesa que implica em retornar ao principio de parte do
caminho, ainda que o progresso ndo tenha sofrido interrup¢éo. Nos jogos dos anos 1980, o looping implicava em
um jogador chegar ao final de uma fase que se repetiria (totalmente idéntica ou com variagdes de cores ou
obstaculos), comumente elevando a dificuldade progressivamente.
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ele continha uma simploria narrativa imagética sem quaisquer textos, exceto pelo easter egg’!
que informava o nome do desenvolvedor do jogo (e permaneceu uma informagado desconhecida

por décadas).

Por outro lado, em 1976, o jogo de computador Colossal Cave Adventure (Mad Hatter
Software, 1976) criava uma narrativa unicamente textual que levava os jogadores a ativamente
decidir o que fazer a partir de comandos simples a serem digitados. Ele descrevia um ambiente
inspirado em um sistema de cavernas real (situado em Mammoth Cave, no estado de Kentucky,
EUA) e permitia que o jogador escolhesse seu destino e suas agdes. Ambos 0s jogos possuem
finais, textuais ou imagéticos, mas sdo producdes menos frequentes no cenario de jogos

eletronicos desta época.

Jogos de console tém a sua propria linguagem, que ¢ baseada na interagao entre o usuario
e o jogo. Essa perspectiva garantia que, mesmo que um jogador fosse incapaz de interagir com
os textos dos jogos (situag@o usual em relagcdo ao publico infanto-juvenil consumidor de jogos
estrangeiros das primeiras décadas de histéria dos jogos eletronicos), ele seria capaz de
compreender as agdes e fundamentos basicos do jogo durante o préprio ato de jogar. Logo, os
jogadores compreenderiam a linguagem do jogo antes da narrativa construida para ele e essa
posi¢do contribuiria até mesmo para a liberdade do jogador criar sua propria narrativa com base

no jogo.

O que leva ao retorno da discussdo: a grande diferenca dos jogos eletronicos esta na
interagdo do jogador com a obra que assiste. Esse espago ativo ¢ uma linguagem singular no
universo dos jogos em geral até que empresas de streaming de videos comecam a criar
interacdes dos espectadores com as obras, escolhendo o que o protagonista deve fazer, como
faz a Netflix a partir do filme Black Mirror: Bandersnatch (NETFLIX, 2018). Porém, o

universo do cinema ndo € o primeiro a fazer essa ponte com a linguagem dos jogos.

O desenvolvimento técnico de graficos, a capacidade de armazenamento de informagao,
o processamento e a qualidade de imagem e de som favoreceram a evolucdo das narrativas
iniciadas pela Sega e Nintendo no final do século XX. Tal qual Gallo afirma, h4 “uma coeréncia

na relagdo do som com a propria apresentacdo dos elementos imagético-visuais na tela dos

' Na tradugdo literal, “ovo de Pascoa”. Expressdo da lingua inglesa para mensagens escondidas e piadas internas.
Nos jogos eletronicos, consiste em algo dentro da obra que ndo ¢ facilmente acessivel aos jogadores. Se resumem
a informagdes, curiosidades ou piadas feitas pelos desenvolvedores do jogo.
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primeiros games” (GALLO, 2007, p. 161). No inicio do século XXI, ja era natural para os

jogadores cinematicas em VG2 e principalmente em CG*.

Musicas em MIDI'* agora concorriam com instrumentos reais, quando outrora estes
ultimos compunham trilhas que seriam adaptadas para as primeiras. A liberdade de musicas
mais realistas também permitiu a utilizacdo de arranjos orquestrados, bem como os efeitos F X7’
se tornavam cada vez mais proximos da realidade. Ainda que esse processo observado em
meados dos anos 1990 tenha ganhado o espago da linguagem musical anterior, muitos jogos
atuais mantiveram ndo apenas as caracteristicas pixelizadas'® de jogos antigos, mas também os
estilos musical e visual (técnicos e artisticos) dos jogos eletronicos que reinaram durante os

anos 1980 e 1990. Gallo explicita a fonte conceitual dos primeiros jogos, que:

[...] remetiam as experi€ncias da musica eletroacustica ¢ aos sons produzidos
pelos aparelhos sintetizadores. No caso especifico da musica, os arranjos
sintéticos se aproximavam muito das composi¢des minimalistas eletronicas e
eletroacusticas surgidas na Alemanha durante a década de 50 (GALLO, 2007,
p. 161).

Na década de 2010, as cinematicas passaram a contar com a captura de movimentos de
corpo (motion capture'”) e expressdes faciais com maior frequéncia. Essa perspectiva realista,
em contrapartida, tem seus precursores em jogos mais antigos do que a propria tecnologia, como
¢ o caso das capturas feitas para o jogo Prince of Persia (Broderbund Software, 1989). A grande
mudanca neste sentido foi a partir dos jogos focados em perspectiva cinematografica da Quantic
Dream, com os titulos Heavy Rain (Quantic Dream, 2010), Beyond: Two Souls (Quantic Dream,

2013) e Detroid: Become Human (Quantic Dream, 2018).

12 Video Graphics, graficos utilizados nos jogos eletronicos para cinematicas e que sdo baseados em videos como
animagdes e filmagens reais.

13 Computer Graphics sdo animagdes graficas oriundas de processamento computacional e que passaram a ser
utilizadas em cinematicas nos jogos eletronicos.

" Musical Instrument Digital Interface, a linguagem digital que oferece a interagdo entre instrumentos musicais,
computadores e outros componentes. Até que o som destes instrumentos pudesse ser captado e processado nos
jogos tal qual se ouve presencialmente, os jogos eletronicos contaram com varias versdes de MIDI para interpretar
as composi¢des musicais. Nos dias atuais, o MIDI ¢ um recurso que arremete a jogos antigos.

I Efeitos especiais (variando a terminologia em SFX, F/X ou FX) sdo técnicas visuais ou ilusionistas utilizadas em
diferentes producdes culturais que simulam eventos virtuais, que ndo podem ser captadas na realidade.

16 A menor unidade de uma imagem digital, de aspecto quadriculado. E uma unidade relativa, que varia de acordo
com a resolugdo do aparelho. Em 1986, a tela VGA (Video Graphics Array ou matriz grafica para video) contava
com 640 pixels horizontais por 480 verticais, que totalizavam 307.200 pixels distribuidos. Em uma tela 4K (Ultra
HD ou ultra alta defini¢ao), de resolugdo equivalente a 4320x7680 pixels, encontram-se 33.177.600 pixels nela.
Quanto mais pixels, mais definida ¢ a imagem, enquanto a diminuigdo de pixels implica em imagens mais
quadriculadas.

17 Na tradugdo literal, “captura de movimento”. Para os jogos eletronicos, sensores capturavam a movimentagio
de atores na finalidade de transmitir sua movimentagdo para os protagonistas ou inimigos e, posteriormente, a
evolugdo desta tecnologia passou a proporcionar a captagdo para cinematicas, contando inclusive com as
expressoes faciais.
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A mecanica de movimentos apresentada por estes jogos oferecia uma interacdo do
jogador com o personagem — nao necessariamente um Unico personagem, mas quaisquer dentre
um rol a serem escolhidos e controlados pelo jogador durante toda a experiéncia do titulo —
mais profunda, com ac¢des no controle variando desde as mais agdes cotidianas (subir escadas,
abrir portas, manusear gavetas e fazer a leitura de um bilhete), até as mais complexas (tal como
decidir que caminho tomar na teia de decisdes que geram consequéncias a historia, até mesmo
culminando na morte de personagens fundamentais a trama). Tais tipos de agcdo nao sdo
diferentes daquelas que aparecem no jogo Colossal Cave Adventure, j4 anteriormente
mencionado, em sua rede de decisdes e interagdes basicas, mas que diferem significativamente
quando se pensa na interagdo que o jogador faz com o jogo. Embora os quatro titulos citados

tenham mecéanicas consideravelmente similares, ¢ na linguagem que eles se separam.

Os jogos da Quantic Dream se aproximam da narrativa neorrealista do cinema, que se
preocupam com os saltos advindos da narrativa, que nao depende do espectador interagindo
diretamente. Como um espaco de participacdo ativa do jogador, essa interagdo favorece
momentos de realismo, ao obrigar jogadores as atividades mais triviais, como atravessar um
quarteirdo, subir escadas e abrir uma porta, com narrativas que outrora desconsiderariam estes
momentos. Em meio as narrativas cinematograficas, tais jogos nao resumem varios destes

momentos, mesmo que muitos deles ainda facam separagdes por diferentes niveis de cendrios.

Essa postura cinematografica ja tomava corpo em Metal Gear Solid (Konami, 1998).
Mesmo sem recursos tecnologicos avancados, como a captura de movimento, caracteristicas
tipicas do cinema (como os letreiros de abertura que incluiam atores — no caso, dubladores — e
membros da equipe técnica como o diretor) passaram a acompanhar a franquia nos titulos

seguintes. A narrativa do jogo também seguia o perfil do cinema.

Houve situagdes que levaram diretores famosos de cinema a ingressarem neste ramo.

Sobre isso, Maia cita o caso de Spielberg:

Em 1995 Steven Spielberg também concretiza o surgimento da empresa
DreamWorks Interactive, divisdo dedicada a produgdo de video games que
viria posteriormente firmar parceria com EA Games, uma das maiores
produtoras e distribuidoras de jogos — dando origem a série Medal Of Honor
(2000), obra produzida por Spielberg explorando tematicas trabalhadas em
seu filme Saving Private Ryan (1999) em formato de jogo virtual (MAIA,
2018, p. 56).

A influéncia do comportamento cinematografico se mostra bem anterior aos anos 2000

ou 1990, como se pode observar dentro da propria mudanca de narrativa que os filmes passam
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a ter, tal qual Carvalho analisa no caso do filme Indiana Jones and the Temple of Doom (Steven

Spielberg, 1984):
O longa-metragem de 1984 mostra o personagem enfrentando, em sequéncia,
obstaculos cujo grau de dificuldade vai se tornando mais alto, exatamente
como num jogo eletrénico. Os primeiros consoles, como o Nintendo, surgiram
naquela mesma época, o que nao deve ser coincidéncia. Desde entdo, a
linguagem cinematografica esta presente nos jogos, no uso de varias cameras,
cameras objetivas, closes... No inicio, 0s jogos tiveram como inspiragdo os
modelos narrativos utilizados no cinema. Depois, se desenvolveram

paralelamente a narrativa cinematografica, acabando por influencia-la
também (CARVALHO, 2010, p. 2).

Os jogos e os filmes, embora progressivamente disputassem a atengdo dos
consumidores, ndo apresentavam uma guerra de linguagens, tampouco propunham uma
separagdo entre elas. As historias contidas na maior parte dos jogos acompanham a tendéncia
narrativa do modelo americano de cinema. Bordwell (2005, p. 279) apresenta a perspectiva do

cinema americano do seguinte modo:

O filme hollywoodiano classico apresenta individuos definidos, empenhados
em resolver um problema evidente ou atingir objetivos especificos. Nessa sua
busca, os personagens entram em conflito com outros personagens ou com
circunstincias externas. A historia finaliza com uma vitéria ou derrota
decisivas, a resolucdo do problema e a clara consecucao ou ndo-consecugdo
dos objetivos. O principal agente causal ¢, portanto, o personagem, um
individuo distinto dotado de um conjunto evidente e consistente de tracos,
qualidade e comportamentos (BORDWELL in RAMOS, 2005, p. 279).

As consideracdes de Bordwell sao muito proéximas do que se vé em jogos classicos. Em
Super Mario Bros. (Nintendo, 1985), o personagem principal — Mario — tem por finalidade
salvar a princesa sequestrada pelo antagonista da historia (Bowser), passando por diferentes
fases a fim chegar ao seu destino, enfrentar seu oponente e salvar a princesa. Sonic the
Hedgehog (Sega, 1991), grande concorrente comercial feito pela Sega para lidar com o sucesso
da Nintendo, possuia seu personagem principal, Sonic, com a finalidade de libertar seus amigos

animais e frustrar seu antagonista's, Robotnik.

Suas narrativas e jogabilidades eram proximas, pois “se Mario recolhia estrelas, Sonic
teria de recolher anéis. Assim como Mario, que deveria dar saltos precisos, Sonic também o
faria” (LUZ, 2010, p. 55). A linguagem de cada jogo, porém, oferecia experiéncias
diferenciadas. A mecanica de Mario continha perfil de jogabilidade, trilha sonora, logicas

fisicas (como nog¢do de gravidade), animagdes e recursos para controlar o personagem bem

'8 Numa narrativa, este € o inimigo do protagonista. Aquele que se coloca em uma perspectiva contraria a do
personagem principal.
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diferentes do que se via em Sonic. Buscando um diferencial em relagdo a bem-sucedida franquia
de Mario, a Sega prop6s um jogo com movimentos rapidos que levariam os jogadores do inicio
dos anos 1990 a uma experiéncia Unica, tal qual considera Ryan:
O objetivo do Sonic era ostensivamente o0 mesmo do Mario: viajar de um canto a outro
do mundo, pegando todas as coisas boas. Porém, enquanto o foco do Mario era voltar
ajogar todos os niveis até todos os tesouros serem encontrados, o do Sonic era baseado
em reflexos a velocidade da luz e os picos de adrenalina de sair rolando morro acima,

fazendo loopings, passando por reviravoltas laterais e depois batendo em flipers’® para
fazer tudo de novo de tras para frente. (RYAN, 2012, p. 89)

Cabe lembrar que esta disputa entre Mario e Sonic representava a propria disputa entre
Nintendo e Sega, respectivamente. Ambas sobreviveram a um mercado cuja crise de
superproducdo e crescente interesse por jogos eletronicos de computador em detrimento dos de
consoles quase encerrara suas atividades, tal qual explica Artur Peixoto, “vide o exemplo de
E.T. — The Extra-Terrestrial (Atari, 1982), lancado prematuramente para aproveitar o sucesso
cinematografico de seu homdnimo, acabou sendo, provavelmente, um dos maiores fracassos da
industria de jogos digitais, praticamente arruinando a Atari” (PEIXOTO, 2016, p. 33). Frutos
de projetos voltados para reconhecimento da marca e nao apenas do jogo, ambos buscavam o

proprio dominio deste crescente nicho.

A “guerra” entre Sonic versus Mario representava mais do que a busca de dois
produtos pela sua autoafirmagdo no mercado. Era uma tentativa de mostrar
quem seria a principal empresa daquele momento. (MORALIS, 2017, p. 25)

A mesma situagdo se dd no ambiente dos jogos eletronicos de luta. Mesmo que a
construcgao de Street Fighter Il — World Warrior (Capcom, 1991) e Mortal Kombat (Midway,
1992) tenham sido similares, com suas mecénicas de combate (apds certa quantidade de dano,
o personagem — do jogador ou computador/adversidrio — perderia), sistema de partidas
(combatendo adversarios até chegar ao principal desafio), fases intermediarias (apds certa
quantidade de partidas, havia uma competicdo diferenciada das lutas classicas) e historias em

segundo plano (separada por personagens), a linguagem de cada um desses jogos era diferente.

9 Do inglés flipper. Sdo estagios encontrados no jogo, similares ao modelo de jogo Pinball (jogo baseado em
alavancas controladas mecanica ou eletromecanicamente com a finalidade de redirecionar uma esfera no campo
de jogo). No caso de Sonic, o personagem principal substituia a esfera. No Brasil, se habituou chamar de
“fliperama” os locais que continham estas maquinas e os arcade. Na pratica, fliperama seriam locais destinados
exclusivamente aos jogos de fliper. Os arcade consistiam em jogos eletronicos de gabinete, dotados de tubos de
imagem, placa-mae e o chip do jogo. Precursores dos consoles domésticos, os arcade comumente se encontravam
em estabelecimentos publicos de entretenimento ou locais de acesso comum. Pelas suas proprias composi¢des
coletivas, tanto arcade quanto os flippers requeriam fichas para permitir que seus jogadores fizessem uso do jogo.
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Comandos, dificuldade, visual grafico, trilha sonora e até o grau de violéncia derivavam de uma

interagdo singular feita pelos jogadores.

Isso também ocorre no cinema, como se observa ao comparar Alien (Ridley Scott, 1979)
e Predator (John McTiernan, 1987). Mesmo com suas diferencas simbdlicas entre os inimigos
em questdo (especialmente aspecto visual e comportamento), ambos sdo filmes sobre uma
ameaca alienigena, o impacto da ciéncia sobre a situacao e a consequente reagao que intermedia
ora se defender, ora agir em prol da sobrevivéncia da humanidade. Igualmente, ambas as obras
permanecem numa narrativa estruturada de forma similar, embora cada uma gere diferentes

experiéncias para seus espectadores.

Buscando um entendimento que justifique a similaridade das constru¢des narrativas de

jogos eletronicos e o cinema, vale considerar a perspectiva de Hagemeyer:

“[...] a forma elaborada de representar uma historia ultimando, além da
musica ¢ dos recursos narrativos da poesia, os recursos visuais da
dramatizag¢do, surgiu o teatro grego, marcado pela caracteristica dos
personagens e suas falas, representando um fato ocorrido no passado — mitico
ou ndo.” (HAGEMEYER, 2012, p. 62).

No mesmo passo, Carvalho busca a mesma relevancia ao citar que:

Apesar das inovagdes, o cinema americano ¢ tdo popular porque ¢ classico.
Tanto os games quanto os filmes possuem os trés atos da estrutura dramatica
definidos por Aristoteles: no primeiro, a problematica ¢ exposta; no segundo,
ha o desenvolvimento; e no terceiro o desfecho (CARVALHO, 2010, p. 2).

Filmes influenciaram jogos e, com o crescente sucesso dos ultimos, comegaram a surgir
adaptagdes para os primeiros. Em 1993, ¢ lancado um filme com base em Super Mario Bros.?°,
Street Fighter ganha um anime’’ em longa-metragem em 1994?? ¢ Mortal Kombat em 1995%,
Entre diferentes resultados de bilheteria, os filmes geraram a subsequente discussao sobre como
foram feitas as adaptagdes, sobretudo no que dizia respeito ao impacto ao enredo e aos

personagens originais.

Doom (Andrzej Bartkowiak, 2005), filme baseado no classico jogo homdénimo em
primeira pessoa, teve sua linguagem visual alterada em uma breve parte do filme de forma a

simular a experiéncia do jogador (visibilidade e jogabilidade) para o espectador. A camera se

20 Super Mario Bros. (Rocky Morton e Annabel Jankel, 1993).
' Do katakana 7 = A, que significa literalmente anime. A palavra faz referéncia as animagdes japonesas

desenhadas a mado ou manuseadas por computagao.
22 Street Fighter II: The Animated Movie (Sugii Gisaburd, 1994)
2 Mortal Kombat (Paul W.S. Anderson, 1995).
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movia de forma estatica enquanto a arma acompanhava, simulando a visdo do protagonista que
se ocupava de avangar sob o cenario enquanto eliminava as ameagas que eventualmente
apareciam de acordo com seu progresso no ambiente. As agdes de tiro, mira, interacdo com
portas e recursos do ambiente, unidos a falta de didlogo, contribuem para a sensagao de se estar

jogando.

Embora a sensagdo possa ser simulada, nota-se a falta dos indicadores de status do jogo,
o HUD?**. A propria condi¢do primordial do espectador ndo interagir diretamente com o jogo
apresenta a diferenca de linguagem entre um universo e outro. Algumas cenas deste momento
do filme, ainda que buscando caracteristicas do jogo original, mantém algumas linguagens da

cinematografia.

Ha filmes que se distanciam da linguagem classica de narrativa, como o caso citado por

Bordwell:

Nesse sentido, Cidaddo Kane [Citizen Kane, Orson Welles, 1941] pode ser,
relativamente, “ndo-classico”: a narracdo fornece a resposta ao mistério de
“Rosebud”, mas os tracos centrais do personagem de Kane permanecem
parcialmente indeterminados, sem que nenhuma motivagdo genérica o
justifique (BORDWELL in RAMOS, 2005, p. 281).

Essa perspectiva também ocorre em jogos, como Limbo (Playdead, 2010). Sem dialogos
ou narrativas e de carater minimalista, ndo fica claro se o protagonista sai de sua prisao/ilusao,
se ao menos pode ser considerada como tal sua situagdo. Tanto Citizen Kane (Orson Welles,

2

uanto Limbo sao influenciados pelo visual do estilo noir<’, mas suas narrativas sao
1941 to Limb fl d 1 1 do estil S, t

significativamente diferentes.

Por fim, os jogos também dialogam com outras linguagens para além do cinema. Gallo

demonstra a relagdo primaria dos jogos com as artes:

Os primeiros graficos e representagdes geométricas utilizados nos primeiros
games, com fundo preto, pontos, linhas e blocos de cor, remetem as
manifestagdes artisticas minimalistas e abstratas de artistas como Sol LeWitt,
Larry Poons, Donald Judd, Tony Smith e Robert Morris (GALLO, 2007, p.
160)

2 Do inglés heads-up display, ou “tela de alerta” na traducdo. Nos jogos eletronicos, sdo as informagdes que
auxiliam o jogador na tela, como sua vitalidade, muni¢ao, recursos, itens disponiveis e mapa. Auxiliam nas
estratégias que o usuario pode tracar e alguns desenvolvedores exploram graus de dificuldade em seus jogos ao
diminuir progressivamente estas informagdes para os jogadores.

25 O estilo visual do film noir, “filme negro” em francés, ¢ caracterizado pelas cenas em preto e branco com grande
contraste e iluminacéo dramatica. Esta perspectiva influenciou obras posteriores, mesmo ap6s o advento do cinema
em cores. Neo noir (“novo negro” em francés) ¢ um movimento encontrado em filmes mais atuais que valorizam
estas caracteristicas.
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As interagdes com outras linguagens continuam, sem limite de restricdo. Existem
aqueles com narrativas de fundo e visuais que arremetem aos palcos de teatro como o de
multiplataforma Puppeteer (Sony, 2013). Titulos que interagem com uma musica escolhida
pelo jogador, tal qual Audiosurf (Audiosurf, 2008), e que combinam as a¢des do jogador
diretamente com uma trilha sonora baseada em Jazz Jamming Session (jazz de improviso), na

figura de Ape out (Devolver, 2019).

Também existem obras que aludem ao desenvolvimento da tipografia, ao exemplo de
Type:Rider (Cosmografik, 2013). Produgdes que dialogam com diferentes técnicas de pintura,
com visto em Happy Color (X-Flow, 2020). Mesmo a linguagem da fotografia podera ser
visitada em Photography Simulator (Madnetic, sem data de langamento definida®®). H4 jogos
que, eletronicos, representaram seus antecessores, a exemplo dos de tabuleiros, de cartas e os
de esporte (incluindo os voltados as Olimpiadas), como Mahjong, Paciéncia e a franquia PES

(com narragao de locutores).

Mario, em Super Mario RPG — The Legend of the Seven Stars (Square, 1996) interagia
com protagonistas de outras franquias, como Samus Aran de Super Metroid (Nintendo, 1994)
e Link de The Legend of Zelda — A Link to the Past (Nintendo, 1991), mas também o fazia com
seu proprio personagem principal advindo de jogos antigos. Formatado em um ambiente
tridimensional, o protagonista Mario em 3D?’ tem uma experiéncia de temporariamente
retornar as origens em um easter egg de uma fase especifica. A musica retorna ao MIDI dos
jogos de NES?® e o personagem retorna ao 2D?’, incluindo a limitacio da paleta de cores
disponivel uma década passada, gerando surpresa ou nostalgia para os jogadores que tiveram

ou ndo contato jogos passados em relagdo a franquia em questao.

Logo, as diferentes linguagens que o jogo utiliza geram experiéncias, compreensdes,
sensagoes e entendimentos diferentes para cada jogador, mesmo que um titulo tenha estruturas
semelhantes a outro. A linguagem do jogo eletronico também apresenta mudangas na histdrica

relagdo humana com os jogos. Lucchese e Ribeiro comentam sobre a rigidez deste sistema cujas

26 Jogo disponivel na plataforma Steam.

27 Abreviagdo de three dimmensions ou “trés dimensdes” na tradugdo. Nos jogos, significou a utilizagdo de novos
visuais, com movimenta¢ao variada ao longo do cenario.

28 Abreviatura de Nintendo Entertainment System ou “Sistema de Entretenimento Nintendo”, embora esta traduco
literal ndo tenha se tornado popular no Brasil, resumindo-o apenas como “Nintendo” ou “Nintendinho”. Console
da Nintendo de grande sucesso nos anos 1980. A abreviag@o evita a confusdo entre a empresa e seu console
homonimo.

2 Abreviagdo de two dimmensions, traduzido como “duas dimensdes”’, Em jogos, o 2D representava a visdo fixa
de um personagem, visto de uma Unica posi¢ao (com a variagao direita-esquerda), e do cenario.
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regras estdo sujeitas a algoritmos naturalmente inflexiveis, “sendo assim sistematicamente

seguidas” (LUCCHESE; RIBEIRO, 2008, p. 9).

A interacdo de alguns jogos onde a interface ¢ humana permite a negociagdo de suas
regras, na liberdade de aceitar ou ndo uma punicdo subsequente a mudanca ou dobra de
determinada defini¢do basica do jogo, algo que ¢ aceito e respeitado pelos membros que fazem
parte do jogo em questao, caso seja aceita a excecdo. Eles reiteram que “tais mecanismos nao
sdo triviais e tampouco flexiveis como os meios de negociacdo praticados nos jogos nao-
digitais” (LUCCHESE; RIBEIRO, 2008, p. 9). Isso ndo impediu alteragdes feitas nas regras

basicas de jogos comercializados, conhecidas como versdes modificadas.

Trés estudantes do MIT*® em Massachussets alteraram o jogo Missile Command (Atari,
1980) para que ele se tornasse mais dificil, originando Super Missile Attack (General Computer,
1981), titulo responsavel por iniciar e consolidar a produgdo e venda de jogos com dificuldade
acentuada. Street Fighter II — Champion Edition (Capcom, 1992) também recebeu versdes
pirateadas com flexibilizacdo de regras sobre o funcionamento basico do jogo, como a
quantidade de golpes simultaneos, no¢ao de gravidade, velocidade de uma acdo e/ou a distancia
maxima de um movimento — altera¢cdes que alavancaram o sucesso do titulo original. Embora
ambos inicialmente se apresentem como uma flexibilizacdo de regras, vale lembrar que os
jogadores ndo podem desrespeitar as regras de cada uma dessas versdes alteradas, sendo essa
sensacdo de mudanga de defini¢cdes resultante da comparagdo com o jogo original — que por

consequéncia geram uma linguagem diferenciada.

Tal qual afirma Gallo, “¢ interessante observar que, em alguns casos, certas
modificagdes consideradas a priori simples ou pequenas sdo capazes de alterar a dinamica de
um jogo de forma nao prevista por seus desenvolvedores” (GALLO, 2007, p. 159). O mesmo
autor elabora os mods®' de The Sims 2 (Maxis, 2004) e Half-Life — Counter-Strike (Valve,
2000). Nestas versdes, a modificagdo de um simples componente ou do ambiente do jogo
contribuiram para uma experiéncia deveras diferenciada em relacdo aos seus titulos originais —

torna-se, por consequéncia, outro jogo.

30 Massachussetts Technology Institute.

31 Abreviagdo do inglés modifications, ou “modificagdes” em portugués, também traduzido como
“modificadores”. Refere-se as alteragdes realizadas em um jogo, com objetivos variados (alteragdo do cenario, dos
personagens, das regras do jogo, da dificuldade, etc.). Podem ser langados oficialmente pela desenvolvedora do
jogo ou podem ser produgdes independentes, ndo autorizadas e feitas por hackers ou fas.
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Sobretudo nos consoles, surgiram c6digos em sequéncia de comandos ou de a¢des que
levavam a cheats®’ como ser ndo sofrer dano, seguir subitamente para outro nivel ou ter recursos
infinitos. Embora cada uma destas ag¢des possa ser moralmente criticada, elas ainda fazem parte
de um conjunto de regras pré-estabelecido na programacdo, incluindo-se aqui bugs’ e
glitches®*. Logo, a caracteristica de inflexibilidade dos jogos digitais referida por Lucchese e

Ribeiro permanece sélida.

Tendo em perspectiva a discussao aqui realizada, como ultima observacao, os jogos
eletronicos podem sofrer (em menor ou maior escala) alteragdes na linguagem, mesmo que
sejam uma sequéncia. Mega Man X1 a X3 (Capcom, 1993, 1994 e 1995, respectivamente)

3 trama basica, perfil de soundtrack’® e estrutura de

mantiveram o padrio de sprites’
jogabilidade, o que manteve a franquia numa linguagem comum entre seus jogos, ainda que
permitisse uma separacdo em detalhes e na historia de cada titulo. Muitas obras passaram por
mudangas bruscas, cuja linguagem acabou por modificar os jogos radicalmente: ¢ o caso de
jogos que evoluiram de 2D para 3D em uma mesma franquia, tal qual Metal Gear Solid
(Konami, 1998), Street Fighter EX (Arika, 1996) e Mortal Kombat 4 (Midway, 1997), tendo a

evolu¢do agradado ou desagradado fas dos primeiros titulos.

32 Na lingua inglesa, significa “trapaga”. Implica na a¢do de adquirir alguma vantagem que facilita a continuidade
do jogo, sobretudo no que diz respeito a sua dificuldade. Podem ser oficiais, previstas dentro dos jogos por codigos
divulgados pela desenvolvedora, mas podem ser resultado da manipulacdo de programas secundarios (Cheat
Engine, Mod Engine, Cronus, XIM, Save Wizard, Apollo, Bruteforce, etc.) ou de agdes do jogador dentro do
ambiente do jogo. Ambas as condigdes geram discussdes sobre a ética em jogos digitais entre usuarios.

33 Termo inglés com diferentes significados, como “bicho” ou “percevejo”. Em jogos eletrdnicos, é traduzido como
“erro” ou “defeito” e é fruto de erros na programacao humana, gerando efeitos indesejados em variadas situagdes,
como na movimentacdo do personagem, processamento das imagens, objetos que ndo sao visualizados
apropriadamente, jogador ou inimigos invenciveis, cenarios inacessiveis, etc..

34 Em portugués, significa “falha”. Sdo erros encontrados no jogo e que permitem o jogador explorar um recurso
ou um local que nao deveriam ser utilizados de tal forma

35 Possui varias tradugdes (“elfo”, “fada”, “duende”, “espirito”). Nos jogos, ndo se seguiu uma tradugio para sprite
para o portugués, permanecendo seu termo original. Sua tradugdo poderia ser convertida para a palavra
“movimento”, ja que arremete a sequéncia de imagens que ddo animagdo aos personagens € cenarios.

36 Traduzido literalmente como “trilha sonora”, parte da produgdo de um audiovisual que se preocupa com a
composi¢do das musicas originais, que muitas vezes interagem com o personagem ou o cendrio e que favorece a
caracterizagdo que um jogo busca conceitualmente.
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1.A.3 — A linguagem de Ghost of Tsushima e seu didalogo com o cinema

Ghost of Tsushima ¢ construido no modelo de agcdo-aventura e tem uma construgdo de
ambiente orientada para uma época especifica do Japao, o Periodo Kamakura. Sua linguagem
arremete ao ambiente “feudal”’’, o que configura sua trilha sonora com instrumentos
relativamente caracteristicos deste tempo historico (que abrange o século XIII até o inicio do
século XVII, mais precisamente de 1185 a 1603). Kamakura, porém, numa abordagem mais

criteriosa, resume-se especificamente ao intervalo de 1185 a 1333.

O jogo, valendo-se da liberdade artistica, arremete a diferentes tempos historicos dentro
do universo dos guerreiros japoneses, ora apresentando caracteristicas do Periodo Kamakura,
ora avangando para além deste tempo historico. Tendo influéncia direta de outras obras,

9

sobretudo de filmes especificos do diretor Kurosawa *® Akira 3’ e outros classicos de

Chanbara®, o jogo dialoga com o cinema em varios aspectos. Sakai Jin, o protagonista da

370 termo “feudal” alude a um periodo da histéria europeia e ndo é apropriado para referenciar nem o intervalo
de tempo historico nem a experiéncia japonesa. Para uma discussdo mais elaborada, ver o item 1.B.2 desta
dissertacdo.

38 Buscando oferecer um melhor entendimento da cultura japonesa, este trabalho toma a liberdade de representar
os nomes completos japoneses na sua composi¢do original, ou seja, com o sobrenome da familia anunciado
primeiro. Alguns nomes mais conhecidos no Brasil foram “ocidentalizados”, como o diretor de cinema “Akira
Kurosawa”, que retornando ao original pode causar estranhamento.

3 Renomado diretor representativo do cinema japonés, icone do género Chanbara e considerado
internacionalmente famoso e influente. E reconhecido por suas expressdes visuais dindmicas, estrutura narrativa
dramatica e temas baseados no humanismo. Chegou a ser considerado retardado intelectual na infancia, tendo um
professor que valorizava o pensamento livre dos alunos contribuido para seu crescimento. Destacou-se na pintura
e na literatura, o que lhe rendeu um emprego de assistente de diregdo em carater de excecdo, ja que so possuia o
Ensino Médio e o cargo exigia Nivel Superior. Assumiu muitas fun¢des secundarias de diretor, mas focou em
roteiros (ganhando alguns prémios) até ter oportunidade de atuar como diretor. Enquanto diretor, seus filmes
receberam menor reconhecimento no Japdo, sendo mais elogiados internacionalmente. Enfrentando criticas na
Toho (empresa de producdo de filmes — dentre outros negdcios), fundou a Kurosawa Production (em parceria com
a Toho), que, a partir de Yojimbo (Kurosawa, 1961 — segundo filme da empresa), passou a quebrar recordes de
bilheteria a cada filme langado, com custos de producdo igualmente crescentes (motivo das criticas em sua antiga
contratante). Cancelou seu contrato com a Toho, transformou a Kurosawa Production em uma produtora
independente e buscou se aproximar dos Estados Unidos para produgdes internacionais, projetos frustrados que
terminaram por deixa-lo endividado. Retornou sendo premiado com o Oscar de Melhor Filme Estrangeiro (dentre
outros) e, em contato com diretores do cinema estadunidense de peso, aproximou-se das megaproducdes
hollywoodianas. Entre sucessos e premiagdes, fundou o proprio estudio (Kurosawa Films), onde produziu filmes
com menor bilheteria, mas frequentemente premiados. Recebeu a homenagem postuma de jusanmi (1€ =1L,
“terceira classificacdio jinior”), um titulo de nobreza equivalente a visconde que o categoriza como kugyo (ZAJ,
“nobre”) do mais alto escaldo do daijokan (REUE, “Grande Conselho do Estado”, extinto em 1885) — titulo
honorifico e simbolico dado apenas aqueles que receberam a Ordem do Mérito (geralmente politicos e, no caso de
Akira, Mérito Cultural — Ordem da Cultura).

40 Género do cinema. Palavra que deriva da abreviatura de “Chanchan Barabara” (% > F %> /X7 /X7 em
katakana e 6% A B A 1S 1E 5 no hiragana). E uma palavra de origem japonesa, sem kanji de referéncia,
comumente representada no katakana (F * 737, embora também seja encontrado em hiragana (H % /UIX B
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historia do jogo, € uma construcdo proxima ao personagem Sanjiro Kuwabatake, também

protagonista do filme Yojimbo*' (Kurosawa Akira, 1961).

Em Ghost of Tsushima, Sakai Jin é um samurai** que se vé na necessidade de tomar
para si técnicas furtivas que ndo sao compativeis com a postura samurai. Anunciar um conflito
¢ uma caracteristica que arremete a honra do guerreiro. Enquanto fugir de um conflito pode ser
entendido como sobrevivéncia estratégica ou perda da honra em determinados momentos
historicos do Japdo — atacar um inimigo por trds, sem se anunciar ao combate, acometia o

samurai a desonra, ndo importando o tempo historico.

Tendo direito de portar espadas e anunciar duelos tdo logo sua honra fosse ferida,
bastaria ao guerreiro sacar a espada e chamar o adversario instantaneamente para um combate.
Em Yojimbo, nota-se que o Sanjiro também utiliza técnicas furtivas. Na mesma situagdo que

Jin, ele se encontra em desvantagem numérica contra seus inimigos.

A despeito de atacar os adversarios sorrateiramente, como passa a fazer Jin no jogo, a
tatica adotada por Sanjiiro no filme foi incitar inimigos comuns a se combaterem uns aos outros.
Nesse sentido, Yojimbo e Ghost of Tsushima interpretam personagens que sobrevivem as custas

da honra®

samurai, embora apenas Jin se encontre num dilema em relagdo a isso. Enquanto os
dois ndo seguem o codigo bushido a risca (cabe lembrar que nenhum dos dois tempos
historicos** tem este termo popularizado, assim como nenhuma das obras relacionadas o

utiliza), ambos mantém o carater humano de auxiliar pessoas em necessidade.

). Chanchan é uma onomatopeia japonesa para os sons da lamina da espada, enquanto barabara, também uma
onomatopeia, significa “desconectado, disperso”, “em pedagos”, que leva o termo Chanbara a ser traduzido como
“cortar [em referéncia a carne/corpo de] uns aos outros com uma lamina branca (hakujin, do kanji H ¥, que
significa “espada desembainhada”)” e ¢ frequentemente usado no teatro, no cinema e na televisdo. Também ¢
chamada no Japio de kengeki (RI|E% — “luta de espadas™). Apesar de se aproximar dos jidaigeki e filmes samurai,
autores t€m discutido sua diferenciac¢do. Para saber mais, ver em VIEIRA, Marcelo; ALENCAR, Jorge. Chanbara:
Histoéria e honra no cinema de samurai japonés. In: Revista poe: — Revista do Programa de Pés-graduacio em Artes
da Escola de Belas Artes, v. 6, n. 12. Belo Horizonte: Universidade Federal de Minas Gerais, 2016 (p. 159-161).
Disponivel em: https://periodicos.ufmg.br/index.php/revistapos/article/view/15745. Acesso em: 10 jan. 2024.
4U'Em kanji, no original, FlilM&. A tradugdo literal significa “guarda-costas”.

42 Em kanji, fF. Literalmente, sua traducio ¢ “aquele que serve”. Representa o guerreiro que servia a um senhor e
que, por isso, recebia um pagamento. Este guerreiro japonés que esteve presente do Periodo Heian até o Periodo
Meiji, variando sua func@o militar e participagdo social.

43 A discussdo sobre o codigo de conduta samurai, ou bushidé, sera trabalho realizado em outro capitulo.

4 Enquanto Ghost of Tsushima se encontra perto do fim do Periodo Kamakura momento historico recente da
militarizagdo dos samurai, Yojimbo esta ambientado no final do Periodo Edo, mais préximo as mudangas que
levariam ao fim desta classe guerreira.
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Jin tem por finalidade libertar a populacdo de Tsushima que foi dominada por mongadis,
enquanto Yojimbo apresenta um rénin® que busca libertar uma cidadela de duas facgdes
criminosas que oprimem seus moradores. Igualmente, embora sempre reconhecido como
“samurai” no jogo, Sakai Jin ndo serve a um senhor feudal especifico, o que o categorizaria
como “ronin”. A mensagem que ambas as produgdes passam ¢ a de samurai que, sem se dedicar
a um senhor especifico, servem ao povo que ¢ representado pela populagdao de Tsushima, no

jogo, e pela cidadela sem nome no filme.

No jogo eletronico, Jin conta com vérios recursos que aludem ao ronin. Durante o modo
histéria e missdes paralelas, é possivel adquirir chapéus*®, trajes*’ e “armaduras”* que o
caracterizam como esse “samurai errante”. Estes recursos fornecem certas habilidades no jogo
que sdo necessarias a realizagdo de tarefas que envolvem técnicas furtivas (habilidades que

podem ser associadas a uma parcela dos ronin que nao seguia as premissas do bushido).

A armadura do cla Sakai, por outro lado, alude ao samurai. Ela lembra visualmente a
armadura utilizada pelo personagem Ujio do filme The Last Samurai. Ambas se assemelham a
armadura de Honda Tadakatsu (1548-1610 — general que participou das Guerras Sengoku), tal

qual disponibilizado no anexo 4.

No final da trama, com o antigo prefeito matando o personagem que se assumia como
administrador da cidade, existe uma “restauracdo” da antiga administracdo e¢ da paz em

Yojimbo. O mesmo acontece em Tsushima, com a morte de Kothun Khan: a ordem anterior ¢

4 Em kanji, ;B N\, significa “homem onda”. Um guerreiro que, diferente do samurai, nio possui um senhor para
servir, configurando uma situagdo de “samurai errante”. Normalmente associado a uma pessoa (ou familia) que
saia do local inscrito no registro familiar, por isso perambulava pelo pais (e até fora dele). Também ¢é conhecido
como vagabundo, no sentido de sem-teto (¥#i). Ha também a expressdo rohito (?£\, lido como “preso” ou
“prisioneiro”), que representava aqueles que perderam ou deixaram a familia a quem serviam (consequentemente
deixando de receber seu salario, sem um mestre e presos a uma vida sem honra ao perderem o direito ao sepukku
apropriado — suicidio ritualistico que mantinha sua honra). Os réhito estritamente se referiam aos samurai com
relagdo servo-mestre do Periodo Muromachi ao Periodo Edo. Eles passaram a ser igualmente denominados ronin
por virtude do kaieki (2 %, literalmente “melhoria”, melhor entendido como “reforma”), uma puni¢io que retirava
do samurai seu status e propriedades e que muito aumentou a quantidade de pessoas “vagando” no pais. Em sua
aplicacdo contemporanea, utiliza-se ronin em referéncia a pessoas presas a uma determinada situagdo, como
estudantes reprovados em varios exames de ingresso ao ensino superior ¢ desempregados/afastados de seus
empregos.

46 Como o Chapéu de Palha do Andarilho, o Chapéu de Palha Ribeirinho, o Chapéu de Palha Acinzentado € o
Elmo de Yharnam (anexo 8), dentre outros.

47 Fazendo referéncia ao Traje de Ronin e ao Traje do Viajante, dois dos equipamentos que se adquire durante o
jogo (anexo 6).

48 O termo se encontra entre aspas, pois a Armadura de Kensei na verdade é uma vestimenta sem protegdes tipicas
das armaduras (anexo 6).
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reestabelecida. Por fim, as feigdes do personagem Sakai Jin lembram muito as do ator Mifune

Toshird* que interpreta Sanjiiré no filme, dentre muitos outros filmes de referéncia.

Deixando claras as suas influéncias, Ghost of Tsushima oferece seu reconhecimento a
contribuicdo artistica das obras do diretor japonés com o “modo Kurosawa”, um aspecto
estético opcional do jogo. Sendo possivel aciond-lo logo no inicio, ele também esta disponivel
a qualquer momento, a partir do menu’’ de opgdes. Com este modo ativo, o jogador experimenta
a estética dos filmes de Kurosawa dos anos 1950 e 1960, com o visual preto e branco e
. _— ~ . 51 ;
imperfeicdes geradas por gravacdes em peliculas 8mm’’, bem como uma qualidade sonora

inferior a original do jogo e mais proxima a dos filmes daquela época.

Mesmo sem a estética do “modo Kurosawa”, a cinematografia do jogo ¢ influenciada
pelo visual do cinema. As cutscenes>> demonstram grande aporte nio apenas do cinema, mas
de um momento da producao japonesa que serviu de referéncia para varias geragoes (e midias)

posteriores, como o proprio jogo eletronico.

Além da influéncia do cinema, Ghost of Tsushima também se apoia em um quadrinho
denominado Usagi Yojimbo (Stan Sakai, 1986). Neste, Miyamoto Usagi>® é o personagem
principal, uma mescla do famoso samurai Miyamoto Musashi (1584-1645) com o protagonista
de Yojimbo. Fora as claras referéncias que o quadrinho faz ao filme (como a roupa do
protagonista € a negociacdo sobre o pagamento pelo servico de guarda-costas), a batalha
apresentada no inicio do jogo Ghost of Tsushima, representando uma derrota de forgas
defensivas japonesas contra os homens do Khan ao chegarem na ilha, muito se assemelha a

enfrentada por Usagi no volume 4 do quadrinho.

4 De origem chinesa, ingressou no Japdo em virtude do servigo militar. Com experiéncia inicial em fotografia,
ingressou no segmento de cinema e se tornou ator, diretor e produtor de cinema japonés. As marcantes
caracteristicas de sua personalidade foram exploradas por Kurosawa Akira, fazendo deste ator um icone dos filmes
de Chanbara. Mundialmente famoso, chegou a fazer filmes em outros paises (inclusive em Hollywood — localidade
famosa pelos filmes americanos), mas sempre priorizou o cinema japonés, terminando por recusar a maior parte
das ofertas. Foi premiado varias vezes por suas representagdes e pelo envolvimento com o cinema. Seus filmes
foram sucesso de bilheteria, seja como ator, diretor ou produtor. Ao final da vida, desempenhou papéis
coadjuvantes, recebendo varios prémios. Foi o primeiro ator japonés a ter seu falecimento noticiado em primeira
pégina por jornais de varios paises ao redor do mundo.

0 Palavra de origem francesa, também traduzida como “cardapio”. No jogo, refere-se as opcdes que o jogador
acessa ao “pausar” (parar) o jogo, cuja auséncia de um menu implica no congelamento da imagem (mantendo ou
nao a trilha sonora).

5! Formato cinematografico desenvolvido em 1932 e que teve grande ades?o.

52 Nos jogos, sdo cenas em que o jogador ndo participa ou pouco influencia nelas. Sdo parte da narrativa que se
preocupa com o desenrolar da trama e que, ao impedir grande interferéncia do jogador, permitem a condugdo de
um evento-chave, como a morte de um personagem secundario ou a derrota do protagonista em uma batalha.

53 Usagi é a palavra japonesa para “coelho”. Os personagens do quadrinho s3o animais humanizados.



Comparativo visual entre Usagi Yojimbo e Ghost of Tsushima — inicio de batalha
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Fontes: https://mangalivre.net/ler/usagi-yojimbo-v1/online/133919/4#/!page23 — Captura do jogo.
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Entre as semelhangas, destacam-se a proximidade da armadura que Usagi e Jin utilizam
na batalha. No final de ambas as batalhas, os protagonistas perdem seu lider no conflito e
terminam com flechadas nas costas e suas armaduras parcialmente destruidas. O elmo utilizado
por Usagi na batalha é o mesmo da Armadura do cld Samurai’* que Jin veste, cuja melhoria
méxima> (anexo 7) é idéntica ao elmo da armadura do famoso guerreiro das Guerras Sengoku
(Date Masamune — 1567-1636), que influenciou a estética do capacete de Darth Vader,
personagem central da franquia Star Wars>® (Lucasfilm, 1977), o que mostra a iconicidade ou
a “prototipicidade” da cena no universo das produgdes culturais voltadas ao grande publico

“global” na contemporaneidade.

Esse carater quase “ciclico” entre influéncias conceitua e favorece o entendimento dos

173 LY) : ~ . A
lugares comuns” narrativos que frequentemente sdo adotados em determinados géneros de
jogos eletronicos em didlogo com outras producdes culturais e mididticas. Tais “prototipos” se
prestam ao servigo de “ancoras de sentidos”, fomentando a memoria do jogador/espectador na
direcdo daquilo que se propde narrar. No caso de Ghost of Tsushima, tem-se a saga €pica de um
heroi que “volta da morte” (ou “quase morte”) para fazer justica, fugindo da ortodoxia de sua
ética em prol de executar alguma forma de vinganga contra seus inimigos (representados por

uma figura antagonica que chefia uma grande organiza¢do com numerosos subalternos).

54 Denominado Elmo de cld Samurai.

53 Denominada Elmo de cld Samurai — Excelente.

5 Este personagem ¢ abordado como coadjuvante nos primeiros trés filmes (episodios IV, V e VI langados nas
décadas de 1970 e 1980) e tratado como protagonista na trilogia posterior (episodios I, IT e III dos anos 2000).
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Comparativo visual entre Usagi Yojimbo e Ghost of Tsushima — final de batalha
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Fontes: https://mangalivre.net/ler/usagi-yojimbo-v1/online/133919/4#/!page28 — Captura do jogo

Fechando a discussdo sobre o relacionamento entre jogos e cinema, Ghost of Tsushima

terd uma adaptagao para filme. Ainda sem previsao de langamento, foi anunciado que o longa
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metragem contara com Chad Stahelski na dire¢do, famoso pela direcdo da franquia de filmes
John Wick (Chad Stahelski, 2014). Embora adaptagdes de jogos para filmes ndo seja de grande
receptividade, a proposta do filme sugere um tratamento diferente no que diz respeito a
retratacdo do jogo, sobretudo na perspectiva de filma-lo apenas com atores orientais, tal qual

sd0 os personagens do jogo.

Como aponta Souza, “assim como o cinema, midia que foi incorporada ao status de

‘novo objeto’ no século XX pela Historia Nova, também os games deveriam hoje ser analisados

com objeto de pesquisa pelos historiadores’ (SOUZA, 2016, p. 56). Por fim, os jogos
eletronicos sdo uma ferramenta poderosa no que diz respeito a imersdo. Ramos comenta que:

essa imersdo de um passado criado, tem sido favorecida pelo processo de

cinematizacdo que os games vem sofrendo, com a melhora tecnoldgica na

produgdo grafica, o que propicia uma imersdo do jogador num cenario que se
assemelha ao real (RAMOS, 2021, p. 26).

No tangente ao cenario que Ramos julga se assemelhar ao “real”, ¢ importante
problematizar que neste realismo residem “aparéncias” do real. Fruto de uma produgdo, a
objetivada aproximag¢do com o “real” carrega em si suas tendéncias e intencionalidades,
categorizando esta “busca pelo realismo” como uma representacdo de interesse. Faz-se
necessario analisar suas linguagens e formas de construir significados, pois estas ndo podem

(nem devem) ser tomadas como neutras.

1.A.4 — O universo virtual criado pelo jogo eletronico

A interacdo do jogador com o jogo eletronico € parte fundamental do processo de
construcao do universo virtual. Buse demonstra que essa intera¢do ndo ¢ um processo singular,
pois precisa ser pensado ndo dentro das maquinas, mas das potencialidades que advém da
participacao seus jogadores.

Em vez de pensar nos videogames como maquinas de capacidades
manipuladoras, "com suas consciéncias proprias", pode ser util vé-los como
maquinas de narrativas, fornecendo suas historias das quais participar.

Participag@o, como termo — a vantagem de contornar os limites tanto do livre-
arbitrio quanto do determinismo — deve ser entendida como tendo pelo menos



43

dois significados aqui: o jogar literal do jogo e, segundo, a "enunciacdo" do
jogo/narrativa pelo espectador/jogador. O que ¢ tdo fascinante sobre
videogames ¢ a possibilidade de sobreposicdo desses dois significados
(BUSE, 1996, p. 165).

A imersdo em jogos nao ¢ exclusiva da variante eletronica. Em sua origem, os jogos
funcionalmente ja ofereciam a condicao de fantasia e interpretagdo, que entrelaca a realidade
ao vislumbre do imaginario. Na criagdao e desenvolvimento dos jogos eletronicos, igualmente
existe o objetivo envolver o usuario em seu universo. Mendonga, neste sentido, lembra que “os
avancos técnicos obtidos pela informatica nos ultimos anos vém propiciando a criagdo de

ambientes virtuais cada vez mais verossimeis” (MENDONCA, 2016, p. 43).

Cabe considerar que, sejam obras de origem mercadoldgica ou Iudica, a busca pela
imersdo nao € agdo simples de ser realizada. Minucioso que € este processo, Buse reflete sobre
suas consequéncias para os jogadores:

[...] o jogador(a) vé a si mesmo(a), através desta participacdo fisica real,
ganhando controle tanto sobre o mundo fisico quanto o imagético. Os
videogames, ao que parece, encarnam a perfei¢do do espelho, inserindo o

sujeito em uma narrativa em que ele(a) vé a si mesmo(a) projetado(a) como
o(a) herdi(heroina) e mestre(a) em potencial (BUSE, 1996, p. 169).

Essa porta que se abre para “outro mundo” advém de uma operagao elaborada a partir
de varias camadas. Atualmente, diferentes estimulos sensoriais sdo abordados, sendo a
combinagao deles parte importante na imersdo. O universo dos jogos € passivel de subdivisao,

como o ambiente grafico, musical, da interagdo e da continuidade.

A construgdo visual ¢ um dos maiores aportes dos jogos eletronicos. Os estimulos
visuais gerados pelos consoles tém sido objeto de estudos por décadas. A melhoria técnica dos
jogos contribuiu muito para o universo virtual, sobretudo os que possuem graficos mais
realistas. Gallo (2007) alerta para a relagdo entre design e animacao, a qual se da:

[...] pela adocdo de uma metodologia projetual para a elaboragio e realizagdo
da animagdo - tanto em suas formas tradicionais quanto em suas formas
emergentes, como os games — ¢; pela utilizagdo, cada vez mais frequente, da
animagdo nas formas expressivas do design contemporidneo e em suas

interfaces — como também podemos observar no caso dos games (GALLO,
2007, p. 154).

A propria dindmica da visualizacao pelo usudrio contribui para a sua imersao. Jogos de
corrida foram fundamentais nessa construcao, como Enduro (Activision, 1983), responsavel

por emular’’ um modelo de perspectiva e profundidade para visualizar o automével por trés,

57 Palavra originada do termo inglés emulation, que é traduzido como “imitagdo”. Nesse caso especifico, os
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oferecendo ao usudrio uma visdo préxima ao do piloto, diferente do modelo side-scroller™® que
restringia o usuario a visdo lateral ou top-down’®. Na evolucdo dos recursos graficos, a visdo
do usudrio ja poderia advir de dentro do carro, inclusive permitindo a visualizagdo externa do

cap0 e interna do painel.

A franquia Need for Speed (Eletronic Arts, 1994), foi importante na sua dedicag@o aos
graficos, mas também se destacou na captacdo de sons dos veiculos (cujas marcas ¢ modelos
eram baseados em automaveis reais) que utilizava em seus titulos. Os efeitos sonoros buscavam
simular o mais proximo possivel a experiéncia de acelerar os carros, experimentando diferentes

sons a cada marca/modelo acessivel ao jogo. Gallo salienta:

Pensar os games — seja em suas esferas de criagdo, desenvolvimento ou analise
e estudo — ndo significa, portanto, procurar entendé-los apenas a partir de suas
perspectivas tecnologicas e de jogo, mas também a partir de suas proprias
tensOes internas ¢ das formas culturais emergentes de sua relagdo com a
sociedade contemporanea (GALLO, 2007, p. 172).

Cabe lembrar que, nos anos 1990, essa representacdo de graficos e efeitos sonoros

5 60 :
encontrava sua reproduc¢do em hardwares®” de maior desempenho, o que tornava essa
experiéncia elitizada, bem como o proprio acesso aos jogos se mantinha nesta perspectiva. Em
especial, as opgdes graficas e de audio eram personalizaveis em computadores, o que
viabilizava o processamento do jogo em maquinas com menor desempenho ao mesmo passo
que afetava a experiéncia do usudrio no tocante a qualidade destes recursos. Além disso, o

proprio fundamento fisico oferecido pelo jogo poderia afetar essa experiéncia.

Muitos dos jogos de corrida atuais sdo compreendidos como simuladores de direcao,
dada a aten¢do as Leis de Newton e outras consideracdes fisicas importantes. As simulagdes
variam entre danos ao veiculo e inércia. Em Driveclub (Evolution, 2014), a experiéncia de

direcdo se torna mais realista, obrigando o usudrio a considerar as consequéncias de acelerar na

desenvolvedores de Enduro se utilizaram de recursos 2D para simular uma experiéncia visual em 3D. Embora a
experiéncia do usudrio continuasse em 2D, o jogo se abriu para uma perspectiva de visdo muito além dos recursos
que havia na época. Também serviu de base para outros jogos no mesmo estilo, até que finalmente os graficos
poligonais em 3D substituissem essa emulacdo e se tornassem de fato 3D, permitindo que o usudrio visualizasse
todas as posig¢des do carro.

8 Formalmente chamado de side-scrolling, e, na traducdo, “rolagem lateral”. Técnica de orientagdo espacial no
jogo que conta com um unico angulo, cujo cenario acompanha o jogador, “rolando lateralmente” o cenario
enquanto se move o personagem.

% Em tradugdo livre, “visdo de cima para baixo”. Nos jogos, esta orientagdo faz com que os jogadores vejam seu
personagem de cima para baixo, movimentando-os dessa forma. Diferente de uma rolagem exclusivamente lateral,
esta também pode ser feita verticalmente.

8 O recurso fisico da computagio. Enquanto software alude a sistemas e programas, hardware sio os
computadores, periféricos e pegas eletronicas que caracterizam a capacidade de um produto dessa natureza ser
capaz de executar apropriadamente o que nele € instalado.
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primeira marcha em demasia, a diferenca da tragdo dianteira e traseira, pneus lisos para
drifting®, priorizar um perfil especifico (torque®?, aceleragio ou velocidade maxima) e como
cada classe de carros (dos menos aos mais potentes) impacta na interagao do jogador com eles.
[...] os simuladores sdo sistemas que procuram simular, isto €, representar o
comportamento de determinados objetos ou mesmo de outros sistemas quando
submetidos a certas condi¢des e variaveis, normalmente nao controladas ou
indesejaveis em suas matrizes de origem. Destarte, sdo simulacros que se
configuram por buscar mimetizar, com o maximo de verossimilhanga e

precisdo, processos ¢ operagdes em mundos ou situagdes virtuais (GALLO,
2007, p. 168).

A evolugdo experiéncia dos usudarios nos jogos (aqui se referindo tanto a interagdo do
usuario com o controle quanto as diversas interagdes sensoriais do usuario com o jogo em si) e
ndo ¢ um processo simples, tampouco rapida, mas resulta da necessidade mercadoldgica de
tornar os jogos mais complexos como um atrativo para seus consumidores. Ao passo que o
hardware dos consoles permitisse mais recursos aos jogos, tornar-se-iam mais elaborados os
proprios controles pelos quais a interagdo do usuario com o jogo ocorreria. O controle do Atari
2600 (Atari, 1977) contava com uma alavanca analdgica e um tUnico botdo, o Nintendo
(Nintendo, 1983) migrou para um direcional digital, dois botdes para interacdo com o jogo e

193 e select®®) e o Super Nintendo (Nintendo, 1990) j4 oferecia

mais dois como auxiliares (star
seis botdes destinados aos seus jogos € mais dois auxiliares (com fung¢des proximas ou similares

as de seu antecessor).

Com isso, o0 jogador recorria a mais acoes do que simplesmente atirar ou pular. Correr,
utilizar diferentes recursos primarios, acessar o mapa, trocar de personagem e outras fungdes
passaram a fazer parte dos jogos. Outra questdo que favoreceu a imersdo do usudrio nos jogos

foi o desenvolvimento dos enredos.

Inicialmente reduzida a tramas vagamente explicadas em manuais (anos 1970 e 1980),

as historias passaram a ter uma elaborag¢do na apresentagdo que se fazia antes da interacdo do

¢! Traduzido literalmente como “carro a deriva”, o nome em inglés se mantém como referéncia. Drifting é uma
técnica de direcdo que tem por esséncia manter o controle do carro enquanto um ou mais pneus derrapam na pista,
o que geralmente causa instabilidade no veiculo, chegando a causar capotamento.

%2 No inglés, significa literalmente “giro”, mas se traduz como “momento de giro”. No universo automobilistico,
a palavra se refere ao poder que um veiculo tem para sair da inércia (capacidade do motor movimentar o carro e
dos pneus ndo deslizarem).

6 Fungdo comumente reservada a “congelar” os jogos, de maneira a permitir que o usudrio pudesse interromper
sua experiéncia com o jogo, travando a continuidade do jogo ou acessando um menu.

% Fungdo reservada a opgdes variadas, atendendo necessidades auxiliares no sistema dos jogos. Raramente
utilizada na fung¢do do comando start no controle.
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usudrio (anos 1980 e 1990). Ainda no final dos anos 1980, os RPGs® comecaram a tomar corpo
e, a partir dos anos 1990, tornaram-se importantes titulos de alta vendagem no cenario de jogos

eletronicos. Esta projecao, porém, ndo retrata toda a complexidade da época.

Um dos primeiros RPGs para console que ja utilizava uma quantidade significativa de
dialogos foi projetado ainda no Atari 2600 e contava com um add-on®® denominado Super
Charger. Dada a limita¢ao da época, mesmo com a melhoria oferecida pelo Super Charger, a
jogabilidade de Dragonstomper (Starpath, 1982) era lenta e dependia de uma série de comandos
do jogador para agdes simples. Foi, ainda assim, uma porta de entrada para o género em questao,
tais como no caso de futuras obras de grande sucesso para consoles posteriores: Final Fantasy

(Square, 1987), Dragon Quest (Chunsoft, 1986) e Phantasy Star (Sega, 1987).

O desenvolvimento dos sons ofereceu o envolvimento dos jogadores ao momento
dramatico, comico, dindmico e/ou calmo que se buscava ambientar em determinados momentos
do jogo. Super Street Fighter Il (Capcom, 1993) aumentava a tensdo do jogador quando um dos
personagens se encontrava com a sua barra de energia no minimo a partir da musica de fundo
(acelerando a BPM®"). Mortal Kombat modificava a musica para acompanhar o climax do
momento final da partida (Finish him/her®®), cujo pequeno intervalo de tempo para fazer os

comandos permitiam poucos ou até nenhum erro de execugao.

Doom (1d, 1993), em seu HUD, apresentava a face do personagem, acompanhando-o
visualmente ao ficar cada vez mais ferido de acordo com sua porcentagem de vitalidade. Tom
Clancy’s The Division (Massive, 2016), em sua DLC® Survival (Massive, 2016), incrementa a
quantidade de 4gua congelada que o jogador vé na tela de acordo com que o personagem ¢
exposto a hipotermia, dando a impressao de que o proprio jogador estd ficando sem visdo em

virtude da exposi¢do ao frio extremo. Call of Duty, em Modern Warfare (Infinity Ward, 2007)

% Do inglés role-playing game, “jogo de interpretacdo de papel”. Consiste em um jogo cuja atuagdo do jogador
sobre o personagem molda sua experiéncia no jogo, ja que ele interpreta um papel dentro da trama e ndo apenas
da comandos de movimento aquele personagem. Ja existia antes dos jogos eletronicos e se tornou massivamente
conhecido apods o advento dos consoles domésticos.

% Do inglés “adicionar”, melhor traduzido como “complemento”. Em hardware de jogos eletronicos, sdo recursos
que incrementam o desempenho de um console ou do controle. Também se encontra nos softwares, oferecendo
recursos adicionais a um dado sistema.

7 Do inglés beats per minute, a sigla ndo muda quando se traduz literalmente como “batidas por minuto”. Na
musica, este conceito implica em tempo e cadéncia, medindo a velocidade com que os instrumentos a tocam.

% Do inglés “acabe com ele”, variando para a versdo feminina “acabe com ela”.

% Do inglés downloadable content, traduzido como “contetdo adicional”. Sdo contetidos variados no jogo (mapas,
niveis, roupas, personagens, armas, etc.) que podem ser adquiridos ao se descarregar os arquivos da internet. Sao
disponibilizados pela desenvolvedora do jogo, dentro da interface utilizada pelo usudrio para acessa-lo e ¢
disponibilizado gratuitamente ou pago.



47

deixa o jogador ter a experiéncia auditiva da explosdo de uma granada proxima ao soldado, ao
abafar sons do ambiente enquanto se ouve uma fina sintonia, retornando a sonoridade normal

de acordo com a recuperagao da audicao de seu personagem. Souza completa que:

os videos games ascenderam rapidamente como midia portadora de narrativas
cada vez mais complexas, trazendo personagens mais humanizados, com
background cada vez mais sofisticados, o que possibilitou o desenvolvimento
de jogos que ndo apenas possuissem tramas mais complexas, mas que também
utilizassem de potenciais graficos para que a imersao dos jogadores fosse cada
vez mais interativa (SOUZA, 2007, p. 56).

Vale lembrar que todos os casos citados dependem da interagao que o usuario faz com
0 jogo. A participacdo ativa do jogador, bem como os oferecimentos do jogo em si, resulta no
desenvolvimento do universo em que ele se insere, unindo-se as interagdes entre cendrio, trilha

sonora e efeitos sonoros. Morais reconhece que:

Inseridos nesses cenarios estdo os elementos fulcrais para estrutura dos jogos.

Como no cinema, no teatro, na literatura é o personagem que da vida a
narrativa da histdria. Contudo, no videogame € o jogador quem controla esse
personagem (Morais, 2007, p. 30).

Dentro deste ambiente, as regras intangiveis muitas vezes mantinham o jogador dentro
de uma fase, limitado a alcangar um destino especifico. No modelo mais comum, o usuario tem
a finalidade de seguir o cendrio, cujo objetivo se encontra ao lado direito (enquanto o cenario
se move para a esquerda em sintonia com o movimento do personagem). As restrigdes em
alguns jogos impediam que alguns jogadores retornassem o caminho j& percorrido, levando o
personagem a andar em falso num cenario que nao se move para o destino indesejado pelos

desenvolvedores.

Os jogos de mundo aberto (conhecidos como open world’’) nio foram os primeiros a
oferecer tal liberdade ao usuario, mas se tornaram uma narrativa mais comum no cenario dos
jogos com o avango dos recursos tecnoldgicos que os acompanharam. O cendrio em 3D e as
diferentes interagdes surgiam com a maior complexidade dos controles permitiram ao usudrio
uma experiéncia muito mais imersiva no universo dos jogos. Neste sentido, Grand Theft Auto

11T (Rockstar, 2001) levou jogadores a comportamentos ndo ortodoxos.

A liberdade do jogo consistia na concep¢do de um universo construido a partir de

diferentes interagdes em uma cidade. O usuario poderia seguir a historia (story mode’?), se

7 Com a tradugdo literal “mundo aberto”, sdo jogos caracterizados por nfo restringirem as a¢des do jogador,
permitindo que ele vivencie uma experiéncia subjetiva e de escolhas sobre sua conduta no jogo.

! Traduzido como “modo histéria” do inglés, refere-se ao segmento do jogo principal, que acompanha a narrativa
da trama e leva o jogado ao desfecho dos acontecimentos. Varios titulos restringem o acesso do jogador
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ocupar com missdes secunddrias (side-quests’?) ou até mesmo vagar sem destino certo em meio
a cidade. Da mesma forma, o jogador poderia tomar o rumo do completo caos (roubando carros,
matando pessoas ao longo do cenario ou fugindo/confrontando policiais em diferentes niveis
de ameaca que representavam o quanto o personagem ja se encontrava criminalmente
comprometido), daquele que protege a vida (nas missdes de ambulancia) ou ac¢des cotidianas,
ao trabalhar como entregador de pizza, frequentar a academia e marcar um encontro com a

namorada.

Este conjunto configura uma quantidade significativa de estimulos ao jogador, tal qual
Ryan elabora ao separar diferentes tipos de imersdo: temporal, espacial e emocional (RYAN
APUD GABRIELE, 2012, p. 1). Embora esta categoriza¢do possa listar diferentes modos e
graus de interacdo, isto ndo significa que elas ocorram separadas ou alternadas. Gabriele (2012)

determina que:

[...] essas experiéncias, via de regra, sdo multissensoriais pois ocorrem através
de mundos virtuais onde é possivel ver, ouvir, ser, fazer e, principalmente,
sentir coisas que nao sdo possiveis ou corriqueiras no mundo real. A esse
conjunto de sentimentos, somados & maneira como sdo oferecidos ao jogador,
damos o nome de imersdo (GABRIELE, 2012, p. 1).

Com a expansdo da internet, o ambiente dos jogos também se altera na forma como o
usudrio interage com o jogo e com outros personagens. Jogos em que dois ou mais jogadores
interagiam simultaneamente poderiam sofrer divisao de tela, como foi o caso de famosos jogos
de corrida tal qual a franquia Top Gear (Gremlin, 1992) e Mario Kart 64 (Nintendo, 1996). Ja
Sonic the Hedgehog 2 (Sega, 1992) permitia dois jogadores controlando simultaneamente numa
mesma tela, onde um segundo jogador acompanhava o protagonista jogado pelo primeiro, mas
essa interagio dependia do deuteragonista’ (Tails) acompanhar os movimentos de Sonic: caso
ele seguisse por um caminho diferente que lhe tirasse da tela que acompanhava o primeiro
jogador, ele era transportado posteriormente, por vezes sem poder jogar enquanto o protagonista

permanccesse em movimento.

Em jogos de dupla ndo simultaneos, como Super Mario World (Nintendo, 1990), Mario

e Luigi se alternavam, com cada jogador acessando uma fase especifica, de progresso

(habilidades, localidades, recursos) enquanto ele nao progredir na historia do jogo.

2 Traduzido como “missdes paralelas” ou mais frequentemente denominado como “missdes secundarias”, sdo
aquelas que ndo conduzem o jogador ao final do jogo. Embora ndo representem progresso na continuidade do
enredo do jogo, contribuem para a profundidade do universo construido pelo jogo, assim como podem oferecer
recursos e experiéncia valorosos ao jogador.

73 Nas tragédias gregas, era o segundo ator. Deuteragonista é o personagem que acompanha o protagonista de um
conto, ajudando-o ativamente.
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individualizado. Na franquia Donkey Kong Country (Rare, 1994), os jogadores podiam optar
pelo progresso partilhado, cada qual acompanhando um personagem especifico, podendo

alternar quem jogava com um comando especifico ou ao sofrer dano numa mesma fase.

Com a internet, os jogadores passaram a jogar contra outros sem a divisao de tela ou a
submissdo a outros personagens. Por outro lado, o advento dos jogos de interagdo on-line
impactou na sociabilidade fisica entre jogadores. Enquanto os anos 1980 ¢ 1990, com consoles
ja popularizados, uniam pessoas em casa para atividades intensas e prolongadas de jogo, os
anos 2000 e 2010 fizeram a ponte para jogadores que interagiam a partir de fones de ouvido e

microfones (incluindo-se aqui também o uso de cameras ndo-obrigatorias em alguns casos).

Ao avango dos jogos com acesso a internet e a viabilizacdo de servidores dedicados,
surgiram os jogos com orientagio online. Jogos no estilo MMORPG recrutavam jogadores e
os fidelizavam com um modelo que exigia presenca frequente no jogo, dada a dependéncia de
usuarios online e sua interacdo para a continuidade dos servicos online. Configura-se a
cooperacdo sincronizada (mesmo que online) entre jogadores, a fim de concluir determinadas
missdes cuja dificuldade mais alta atendia especificagdes tais como minimo de quatro jogadores
e cada qual com uma construcao diferente de equipamentos e habilidades, caso encontrado nas

mecanicas da franquia Tom Clancy’s The Division (Massive Entertainment AB, 2016).

Tendo tais discussdes em consideragdo, Gallo conclui que “os games estdo, cada vez
mais, se consolidando como fendmeno expressivo do jogar na contemporaneidade, capaz de se
manifestar nas mais diversas midias e suportes disponibilizados pelas tecnologias digitais”

(GALLO, 2007, p. 172).

Foram também nos jogos online que o modelo RNG”” passou a ter maior adesdo. Titulos
com vinte ou menos niveis comegaram a conquistar jogadores que, quase interminavelmente,
permaneciam jogando em busca de recompensas especificas, cuja possibilidade aleatéria de
adquiri-las poderia ser extremamente baixa, como em Castlevania — Harmony of Despair

(Konami, 2010), onde a chance de adquirir alguns dos itens mais valiosos representava menos

% Multiple massive online role-playing game, no inglés. Na traducdo literal, “jogo online multiplo e massivo de
interpretacdo de papel”. Geralmente associado ao termo “jogo online”, tem por base a interpretagdo de um
personagem pelo jogador, numa orientagdo online. Neste modelo se desenvolve no jogador o habito de atuar em
parceria com outros jogadores conectados a se¢do do jogo, ja que ele incentiva uma comunidade virtual e a
dificuldade prevé que haja um grupo com diferentes especialidades para se passar um nivel.

5 Abreviagdo de Random Number Generator, literalmente traduzido como “gerador de niimeros aleatérios”. Jogos
com esta caracteristica exploram a probabilidade, levando jogadores a frequentemente buscar por recompensas
cuja chance aleatoria se assemelha a uma loteria.
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de 1% na relacdo de possiveis recursos previstos para raros inimigos especificos e o bau final
(em niveis especificos do jogo, na modalidade “dificil”)’®. Tais caracteristicas levaram
jogadores a passar mais de cem horas em alguns jogos’’, mesmo que eles niio experimentassem
uma historia altamente elaborada ou contassem pouco mais de dez fases em sua composicao

total.

O universo dos jogos ¢ mais bem definido como multiverso. A interagdo que o jogador
faz varia para cada titulo, modalidade de jogo, modelo de cenario, perspectiva da trilha sonora,
controle do personagem, desenvolvimento ou auséncia de histéria e mecanica de jogabilidade.
A propria linguagem visual dos jogos antigos (apropriada por jogos atuais — os retrés’® — que
intencionalmente limitam seus graficos ao modelo “pixelizado” e sua trilha sonora) e o perfil
de sociabilidade (entre jogos online de orientagdo coop’®, PVP% ou PVE®! e aqueles que ainda

permitem a interagio local — local coop®®) sido prova disso.

E valido pontuar que, embora consolidado, o universo dos jogos eletronicos sequer pode
ser considerado finalizado em termos de desenvolvimento. Dentro do acentuado ritmo de

desenvolvimento, seja técnica ou narrativa, seu potencial € ilimitado. Conforme Gallo:

As transmutacdes inerentes da relacdo entre os mundos possiveis criados nos
games e o constructo cultural gerado pelo videogame e seus jogos, tornam
ainda mais dindmico e imprevisivel pensar perspectivas futuras para o jogo
em suas interfaces com as tecnologias digitais (GALLO, 2007, p. 173).

Portanto, sendo imprevisivel pensar no futuro dos jogos eletronicos, caberdo as
propostas pedagogicas (atuais e futuras) elencar a potencialidade da utilizagao deste recurso
com fins de atender o ensino, em suas mais diversas vertentes. Ainda assim, lembrando que
este trabalho foca em uma disciplina especifica, ¢ valida a colocacdo de Mendoncga. Ele

aprofunda que “os jogos virtuais possuem atributos que os habilitam como um artefato capaz

76 Dentre outros itens, sdo exemplos: Gergoth, Dracula, Puppet Master, Death e Brauner (0,3%); Astarte, Legion,
Beelzebub e Ryukotsuki (0,5%); Medusa Head (0,6%); Succubus, Peeping Eye e The Creature (0,8%). Ver mais
em: https://castlevania.fandom.com/wiki/Harmony of Despair Inventory. Acesso em: 10 jan. 2024.

"7 Em uma discussdo de jogadores sobre o tempo aplicado ao jogo no férum do GameFags, os relatos possuem
valores entre 100 e 700 horas jogadas. Ver mais em: https://gamefaqgs.gamespot.com/boards/997663-castlevania-
harmony-of-despair/58286012. Acesso em: 10 jan. 2024.

78 Palavra derivada de “retrospectiva”. Sao jogos que buscam se assemelhar a um titulo que ndo faz parte da estética
atual.

7 Abreviagdo de cooperation ou “cooperagdo” em portugués. Jogos que os jogadores formam equipes que
colaboram entre si para avangar no jogo.

8 Player vs Player ou “jogador contra jogador” na tradugdo. Jogos online em que o combate é realizado entre
humanos nas duas partes.

81 Player vs Enemy ou “jogador contra inimigos” na tradugdo. Jogos online cujo embate se da entre humanos e
inimigos controlados pelo jogo.

82 “Cooperagao local”, na tradugdo. Sdo jogos em que a cooperagdo entre jogadores, simultaneamente jogando o
mesmo jogo, se da presencialmente e nao online.



51

de suscitar sentimentos de entusiasmo e o interesse dos estudantes pelos contetidos de Histéria”

(MENDONCA, 2016, p. 43).

No que tange Ghost of Tsushima, o maior diferencial em relagdo a outros titulos que
arremetem aos samurai ¢ a imersdo temporal. Seu universo difere de outros jogos de mesma
tematica em duas questdes fundamentais. Primeiramente, por ser um ambiente mais realista e,
em segunda importancia, por se tratar de um tempo historico até entdo pouco explorado por

jogos eletronicos.

O historiador japonés especialista no Periodo Kamakura, Hongo Kazuto, no
documentédrio sobre Ghost of Tsushima® , afirmou “nem mesmo os jogos japoneses se
aventuraram pelo Periodo Kamakura. Em geral, ou € no periodo da Guerra Civil ou Edo”. Neste
trabalho, foi realizada uma pesquisa sobre os jogos eletronicos que tinham como tematica a
figura do samurai (a maioria se ambienta a partir do século XV em diante) e, ainda que
encontrados, os que abordam o intervalo de 1185 a 1333 sdo apenas quatro titulos ¢ um
conteudo adicional. Em ordem de langamento, foram listados Warlord (M.C. Lothlorien, 1982),
Genpei Touma Den (Namco Limited, 1986), Taiheiki (Tose, 1991), Samurai-Ghost (Namco
Limited, 1992) e Shogun: Total War — The Mongol Invasion (Creative Assembly, 2001).

O ultimo titulo, de 2001, ¢ uma expansdao do jogo Shogun: Total War (Creative
Assembly, 2000). Embora o jogo esteja ambientado nas Guerras Sengoku®*, o contetido
adicional alude ao Periodo Kamakura e aborda exatamente as invasdes mongois ao territorio
japonés. Diferentemente da oOtica de Ghost of Tsushima, o jogador assume o papel do lado

mongol e precisa impressionar o grio-ca® Kublai Khan ao angariar territorios.

Diferente da maioria dos jogos samurai, Ghost of Tsushima possui um visual sobrio, um
tom maduro e seu universo se aproxima a vivéncia humana. Seus graficos, diferentes das
animacoes desenhadas, sdo mais realistas e contribuem para uma imersdo do jogador neste

universo. No sistema de batalha, os movimentos do protagonista sdo significativamente mais

8 Depoimento disponivel no material adicional da versdo do diretor, denominada “Comentérios do Diretor”, no
intervalo de 01:16-01:29. Na fala de Kazuto, € possivel identificar que a “Guerra Civil” sdo as Guerras Sengoku e
o0 “Periodo Edo” em questdo faz referéncia ao bakumatsu (3K, “fim do bakufi” — consistiu nas batalhas que
levaram a restauragdo do poder centrado no tennd, o Periodo Meiji).

84 O Periodo Sengoku (1467-1590) intercala outros tempos historicos, se situando entre 0 Muromachi (1336-1573)
e 0 Azuchi-Momoyama (1573-1603). O conflito em relag@o ao tempo historico € fruto de uma divisdo paralela. A
linha do tempo adotada neste trabalho abrange divisdes que fazem referéncia as administragdes politicas, enquanto
Sengoku atende uma série de conflitos armados que contribuiram para a unificagdo do Japao e o ingresso em um
novo periodo, Edo (1603-1868). Para evitar desentendimentos, neste trabalho o tempo histérico de Sengoku foi
convertido para o termo “guerras”.

8 Do mongol xaan ou xaran. Equivale ao conceito de “imperador”.
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préoximos ao que um sujeito seria capaz de realizar com uma espada e o personagem nao pula

muito mais do que um humano com armadura seria capaz.

O jogo apresenta algumas liberdades, como nadar sem dificuldades com uma armadura
baseada em metal, saltar de cachoeiras sem danos colaterais € ndo haver necessidade de
alimentar o protagonista ou seu cavalo (ou dedicar algum tempo a fazé-los dormir). No quesito
combate, alguns movimentos também permaneceram excéntricos, como a altura que o
personagem salta para efetuar um ataque silencioso, sua furtividade (visual e sonora) que seria
comprometida pelas vestimentas ou excesso de materiais que carrega e a velocidade de alguns
movimentos de esgrima extremamente complexos de se reproduzir na realidade® (incluindo-se
o personagem nao ficar ofegante apds tamanhos esforgos). Mesmo que haja excessos, Ghost of
Tsushima ¢ facilmente elencado como um jogo de cunho histérico, em contraste com o tom
visual ou o tema que perpassa as narrativas dos titulos relacionados a jogos eletronicos com

tematica samurai.

Muito habituados ao ambiente fantasioso, os jogos samurai, em sua evolucdo,
interagiam com varios personagens folcloricos e mitologicos do Japao. Este € o caso de jogos
como GetsuFimaDen (Konami,1987) e, mais recentemente, GetsuFumaDen: Undying Moon
(GuruGuru, Konami, 2021), Nioh (Team Ninja, 2017) e Nioh 2 (Team Ninja, 2020). Outra
singularidade de Ghost of Tsushima foi tratar de algumas caracteristicas do folclore e mitologia
japoneses, nao fugindo desta postura dos jogos samurai, mas abordando-a de forma mais branda

a importancia do jogo.

Um bom exemplo é a raposa que conduz Jin aos santudrios Inari®’. De acordo com
Gongalves, existe uma “relagdo basica das raposas com o shinto®’, a ligagdo com o deus-raposa
Inari, divindade ligada principalmente ao arroz” (GONCALVES, 2016, p. 409). Esta intera¢dao
¢ opcional e ndo oferece impacto a condugdo da trama no jogo, o que mantém o argumento
sobre Ghost of Tsushima ter sua particularidade num vasto universo que prevé os jogos com

tematica samurai.

8 Buscando objetividade, esta pratica sera discutida em momento posterior.

87 Deus japonés que, segundo Tamio (1997), originou-se como uma divindade de grios e agricultura, sendo
associado atualmente a este segmento como um todo, incluindo o comércio e a industria. Conforme Ross, Inari é
reconhecido como um dos deuses mais adorados do Japao.

88 Religido amplamente difundida no Japio.
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1.A.5 — A pratica social do jogador como configuragdo de um espaco de aprendizagem ativa

no jogo eletronico

Pensando a pratica do jogador enquanto uma agao social, deve-se considerar que, em
suas origens, o jogo eletronico comeca dentro da interagdo PVP. Sem grandes recursos de
programacio, Tennis for Two®® (William Higinbotham, 1958) foi programado para dois
jogadores interagirem entre si no laboratorio de seu criador. Os jogos compuseram uma relagao
inter-humana ¢ de humanos com animais, 0 que permaneceu similar na composicao dos

primeiros de cunho eletronico.

Embora muitos titulos tenham feito sucesso dentro do modelo de intera¢dao individual
nas primeiras décadas dos jogos, tais quais os classicos Mario, Sonic e Final Fantasy, é
importante considerar que os modelos de dois jogadores, sobretudo os competitivos e ndo os
cooperativos, levaram a muitos sucessos, especialmente em jogos de luta. Em paralelo aos
sucessos produzidos pela Capcom e pela Midway, uma empresa que ganhou peso no mercado
de jogos foi a SNK®°, com significativa quantidade de titulos de luta e cujos personagens
interagiam entre diferentes titulos, tendo um famoso cross-over®’ King of Fighters (SNK,
1994). Unindo diferentes franquias criadas, ele convergia bem-sucedidos personagens de seus

titulos-chave Garou Densetsu’? (SNK, 1991) e Art of Fighting (SNK, 1992).

Os jogos trabalham a competitividade entre jogadores e ela ndo se encontra limitada aos
jogos previstos para duas pessoas simultaneamente. Petrolino aponta que, embora o primeiro
torneio de jogos eletronicos tenha origem “em 1972, com uma competicdo amadora na
universidade de Stanford” (PETROLINO, 2018, p. 12) a partir o Jogo Spacewar! (Mainframe,
1962), em 1980 “surgiu o primeiro campeonato competitivo” (PETROLINO, 2018, p. 12), feito
pela Atari e “chamava-se Space Invaders Championship” (PETROLINO, 2018, p. 12),

contando com dez mil participantes. Embora feitos para serem jogados com apenas um jogador,

8 0 jogo Tennis Programming também ¢ conhecido com os nomes Tennis for Two e Computer Tennis.

% Abreviagdo para a empresa Shin Nihon Kikaku.

%l Obra que oferece uma interagdo entre personagens de duas ou mais produgdes realizadas por autores diferentes,
que se juntam para realiza-la em conjunto.

92 Na versdo europeia e americana, o jogo se chama Fatal Fury. Em kanji, Garou Densetsu (fiR1571) significa
“Lenda do Lobo Faminto”.



54

a significancia dessa experiéncia pdde se tornar competitiva tanto informalmente quanto

oficialmente.

Com o sucesso das competi¢des, recordes de jogos passaram a ser contabilizados. Para
Petrolino, “isso se deve ao fato de que em 1981 uma empresa surgiu Unica e especificamente
para registrar os recordes em jogos eletronicos que foi a Twin Galaxies” (PETROLINO, 2018,
p. 14). Com o sucesso do ranqueamento, surgiram jogadores e equipes de destaque,

. 93 . .
patrocinadores, eventos, streamers’’, entre outros, que promoveriam o desenvolvimento dos
conceitos como jogadores profissionais, e-sports (esportes eletronicos) e cyberatletas (atletas

de jogos eletronicos).

Além da competitividade, outro aspecto que se desenvolveu foi o dos jogos que
permitiam customizagdo, como o caso de Stunts (Distinctive, 1990). Com o jogador livre para
criar suas proprias pistas, varias delas eram compartilhadas entre jogadores via disquetes’,
possibilitando a experiéncia em diferentes consoles. A liberdade era tanta que as versoes
manuais poderiam ser despreocupadamente finalizadas sem que, de fato, as pistas construidas
fossem coerentes (com inicio e fim interligados ou loopings/saltos de plataformas possiveis a

partir de uma velocidade minima).

Soares vé nessa liberdade a dinamica dos jogos eletronicos, ja que “os jogos se apoiam
na aprendizagem constante ¢ podem dispor de alternativas com o objetivo de adaptar-se as
capacidades de aprendizagem de diversos perfis de jogadores” (SOARES, 2018, p. 45). Com o
desenvolvimento deste nicho de mercado, observou-se a compreensdo sobre as proprias
mecanicas de um titulo especifico, a¢do feita de forma ativa pelo jogador que, mesmo sem
conhecimento dos cddigos do jogo, era capaz de associar todo o sistema de composi¢do das
pistas com vias de explorar diferentes niveis de dificuldade, recursos, e at€¢ mesmo erros nao

calculados pelos desenvolvedores.

Este modelo foi muito explorado. Sim City (Maxis, 1989), Sim Farm (Leaping Lizard,
1993) e Sim Tower (OPeNBooK, 1995) sdo exemplos do sucesso desse perfil de liberdade na

construcdo de diferentes estruturas, como cidades, fazendas e torres, respectivamente — o termo

93 Jogadores que compartilham online e ao vivo sua experiéncia no jogo a partir de canais que permitem streaming
(tecnologia de transmissdo de dados simultanea, ou seja, ndo ¢ necessario fazer o completo download do conteudo
para consumi-lo).

% Midia compativel com computadores dos anos 1980, 1990 e 2000. A capacidade destes discos variava entre
100KB (kylobytes) e 1.2MB (megabytes). Para uma comparagdo, o CD (Compact Disk) variava entre 700MB e
800MB. No sistema operacional de computadores Windows, estas midias se encontravam mapeadas nos drives
A:\eB:\
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“Sim” arremete a “Simulator”, simulador em inglés. Mais tarde, chegaria a simulacdo de
pessoas com The Sims (Maxis, 2000), cujas regras respeitavam a piramide de Maslow e, tal
qual Soares reforca, “adquirir conhecimentos e melhorar habilidades sdao aspectos basicos do

desenvolvimento de uma partida de jogos digitais” (SOARES, 2018, p. 44).

Além da familia de simula¢des Sim, a de mesma natureza Tycoon também se destacou
em outros planos. Transport Tycoon (Cris Sawyer, 1994), Rollercoaster Tycoon (Cris Sawyer,
1999), e Zoo Tycoon (Blue Fang, 2001) operavam no ambiente da criagao e gerenciamento de
empresa de transportes, parque de diversdes e zoologico, respectivamente. Tais modelos de
simulag¢do (franquias Sim e Tycoon) também arremetiam a interagdo do jogador e sua

aprendizagem.

Toda essa liberdade demonstra a perspectiva dos desenvolvedores em nao apenas
elaborar jogos limitadores da experiéncia do usudrio. Pelo contrario, tais jogos estimulavam a
criatividade e a reflexdo sobre as condicionais sistémicas criadas no ambiente da programagao

e desafiavam seus jogadores ao protagonismo da composigao ativa. Conforme Jenkins:

[...] os videogames sdo bons para as criangas - dentro dos limites -, porque o
jogo as ajuda a se adaptarem as exigéncias do novo ambiente de informagao.
Os cirurgides ja estdo usando videogames para melhorar sua coordenacao
mao-olho [...] os militares usam os jogos para ensaiar a complexidade de
coordenar agdes coletivas em um ambiente no que os participantes nao podem
ver um ao outro. E nos ja podemos usar jogos para aprender a atuar na era da
continua atengdo parcial. (JENKINS, 2003, p. 3).

Tao logo € colocada a contribui¢ao dos jogos, o trabalho de Jenkins também se preocupa
com as possibilidades de utilizagdo deste recurso. Para tal, reformula a atuacao do ensino sob
esse aspecto. Segundo o autor:

Os educadores tém ha bastante tempo falado sobre um curriculo oculto, as
coisas que as criancas absorvem fora da educacgdo formal e que moldam seus
pensamentos, gostos e habilidades, permitindo a alguns grupos avangar mais

rapidamente do que outros. O mesmo padrdo est4 se desenvolvendo em torno
das novas tecnologias de midia [...] (JENKINS, 2003, p. 3).

E, para tais tecnologias, os jogos eletronicos se formam enquanto contribuintes de uma
nova cultura favordvel ao desenvolvimento das faculdades mentais, da cognicdo, da
sociabilidade e da aprendizagem. Cabe lembrar que, conforme salienta Jenkins:

[...] o desafio é produzir criangas que tenham uma perspectiva equilibrada -
que saibam o que cada meio faz melhor e que tipo de conteido é mais
apropriado em cada um, que possam ser multitarefa, mas também

contemplativos, que joguem games, mas também leiam livros (JENKINS,
2003, p. 4).



56

A proposta ndo prevé a substituicdo de um método de ensino por outro, mas sim a
inclusdo de novas midias em prol da participagdo ativa no processo. Se livros sdo capazes de
transportar leitores para outros espacos, também os jogos eletronicos sdo capazes de promover
esse envolvimento. Sendo o estudante capaz de se entender no espago de aprendizagem, ele
pode fazé-lo como melhor lhe convir, seja na figura de um jogador, de um espectador ou de um

leitor.

Muitas analises sobre aprendizagem tém sido focadas na primeira idade do ser humano,
sugerindo pouco interesse académico pela andlise da aprendizagem — ou que ela ja estaria
consolidada (desenvolvida ou falha) — a partir de etapas posteriores da vida do sujeito. Constata-
se, em contrapartida, que elas existem e sao pesquisas tao recentes quanto relevantes. Tomando
como perspectiva referéncias cuja faixa etaria prevé estas etapas posteriores, este trabalho
valoriza a premissa da aprendizagem adulta, direcionada, especifica e atualizada nas vertentes
que defendem um dinamismo ativo do estudante sobre os temas a ele oferecidos, dentro de sala

de aula ou espacgos outros de aprendizagem, sobretudo de forma ativa.

Cada sujeito pode ter uma concepgao de jogo diferente, pois temos consoles diferentes,
jogos especificos e contetidos diversos para publicos variados. Nao para menos temos quem
defenda que os jogos podem auxiliar na aprendizagem enquanto outros os condenam como

estimulo para a violéncia. Arruda argumenta que:

[...] a formagdo das comunidades de jogadores, ou dos clas, € importante, em
vista de demandar dos seus participantes: conhecer as regras do jogo,
compreender as dindmicas culturais especificas de cada jogador, trocar ideias
e informagdes a respeito de tematicas comuns aos participantes e contribuir
para o desenvolvimento dos individuos que compdem o grupo para que se
apropriem dos sistemas simbolicos coletivos (ARRUDA, 2009, p. 91).

A experiéncia que cada jogo oferece ao usudrio depende do proprio contexto que ele se
insere. Experiéncia que pode aludir ao seu proprio passado ou a outras circunstancias. Jogos
podem ser gatilhos de memorias, o que também pode ocorrer se a mente for treinada na
perspectiva de se atentar as nuances, aos detalhes e aos estereotipos historicos que sao
compostos na formacao de uma obra, onde Oliveira pondera:

Estas produgoes digitais sdo capazes de produzir a tdo desejada sensacdo de
imersdo (capacidade de permanecer no ambiente do jogo por mais tempo).
Isso significa que, por exemplo, nos jogos de tematica historica, so
trabalhadas imagens, paisagens sonoras, iconografias, memorias, narrativas,
enfim, uma série de recursos que se quer identificar com o periodo que se

pretende reproduzir. Ora mais verossimil, ora com mais liberdade criativa e
artistica (OLIVEIRA, 2020, p. 14).
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Assim, jogos eletronicos permeiam o imagindrio das possibilidades e espacos, cujas
vertentes inviabilizam um trabalho objetivo de analise sobre sua participagdo na aprendizagem.
E, porém, nitida sua influéncia direta na atual revisdo do pensamento da pratica de ensino, qual
se atenta as midias mais recentes. Favorecido pelo encantamento que os jogos eletronicos
proporcionam aos seus consumidores, o ensino de historia pode desfrutar do potencial
desenvolvimento de aprendizagem atrelado as acdes ativas (de interagdo e imersao) que seus
usudrios neles praticam: enquanto espago especifico de producao e de difusdo do conhecimento,

representa um espago em si mesmo, tal qual o museu ou uma exposi¢ao.

Em termo de possibilidades, Ghost of Tsushima ndo fica aquém a esta discussao. Este
jogo apresenta em si ndo somente o potencial de facilitar o entendimento de um momento
historico no Japao, mas também de conhecer e compreender melhor a cultura japonesa, muitas
vezes distante da que se vivencia no Brasil. Ele aborda o evento da invasao mongol ao Japao,
o cotidiano do Periodo Kamakura (embora impactado pela realidade de uma ocupagao
estrangeira), o codigo de conduta samurai, diferentes religides difundidas no Japao, artefatos e
saberes dos mongois desta época, bem como armaduras, armas e técnicas de luta de ambos os

povos.

Claramente houve um levantamento de informagdes historicas que representou uma
parte consideravel do desenvolvimento deste jogo. Muitos destes saberes necessitam de
contextualizagdo historica e cultural do Japdo, fazendo com que nem todos os sujeitos
eventualmente apresentados ao jogo sejam capazes de observar (e, ainda menos, compreender)
tantas informag¢des — muitas delas, inclusive, discretamente mostradas aos usuarios. Parte deste
trabalho se dedica ao resgate da historia deste periodo japonés, enquanto em outro momento se
busca capacitar as pessoas a atengdo para os fatores historicos que podem ser notados em um

audiovisual como este.

Nem tudo que Ghost of Tsushima aborda ¢ historicamente preciso. O esfor¢o deste
trabalho previu o levantamento das informagdes e separar as referéncias de tempos diferentes
em relagdo ao Periodo Kamakura. Como existe grande liberdade dos desenvolvedores nestes

aportes historicos, € vasto o didlogo com outras épocas e nem todos eles serdo aqui abordados.

A extensao do jogo prevé mais de 100 horas de experiéncia para aqueles que se
dispuserem a joga-lo na integra (desconsiderando a contetido adicional Legends e sua expansao
para a ilha Iki, que ndo serdo analisados nesta dissertagdo). Da mesma forma que todas as

discussdes possiveis tornariam este trabalho absurdamente extenso, a dimensao propositiva que
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acompanha estas consideragdes focard no inicio do jogo — assim, com o sujeito mais atento as
questoes histdricas, partes mais avancadas do jogo poderiam ser visitadas por ele a partir de sua
propria iniciativa, reiterando a contribui¢do da aprendizagem ativa na consciéncia historica.
Ademais, considerando que o trabalho propde, neste momento, desenvolver alguns videos em
formato de gameplay em canal criado para este fim no YouTube, nada impede, no futuro, que
novas produgdes sejam incluidas, avancando, conforme a oportunidade, para outras partes do

jogo, em possibilidades de temas que beiram o infinito.



59

1.B — O Japdo e sua historia evocada em Ghost of Tsushima

1.B.1 — Breve levantamento sobre a historia do Japao

O Japao possui uma divisdo historica diferente da tradicional linha do tempo
eurocentrada que se utiliza no Brasil para compartimentar a historia do mundo. Mais do que
isso, cabe considerar que nao hd uma unica linha do tempo para os japoneses dividirem a sua
historia. No Brasil, ndo h4d uma linha do tempo baseada nos diferentes tempos historicos da
Asia, inserindo a realidade dos paises asiaticos nos diferentes contextos macro deste continente,
tal qual foi feito na Europa e a experiéncia de alguns dos seus paises (contextualizada na Pré-

Histoéria, Antiguidade e Idades Média, Moderna e Contemporanea).

Dada a liberdade de interpretacdes, na internet ¢ possivel encontrar divisdes
cronologicas “amadoras” que consideram a histdria japonesa a partir da experiéncia do contato
europeu com as terras nipdnicas. Sdo divisdes viciadas por muitos dados equivocados ou
imprecisos, como o descobrimento do Japao a partir do contato portugués no século XVI,
desconsiderando assim toda a experiéncia humana do povo japonés que habitou este
arquipélago durante milhares de anos. Como exemplo, € possivel encontrar esta perspectiva ao
pesquisar “descoberta do Japao” no Google, em que a resposta antes dos primeiros resultados
no fala dos Jomon, Yayoi ou Ainu®’, mas dos portugueses, numa situagiio similar & descoberta
do Brasil *°, que desconsidera o contato humano anterior aos europeus e atribui seu

“descobrimento” aos portugueses.

J. A. Lopes, colunista da Revista VEJA, veiculou a matéria “Os descobridores do
Japdo”, sugerindo que a presenca dos portugueses deixara muitas contribui¢des®’. Pesquisar
“descoberta do Japdo” no site Brainly traz algumas respostas associadas aos europeus”® * 1%,

uma delas restringindo o Japdo antes do contato europeu a pais exotico'®! e outra com o status

% Povos antigos do Japdo.

% Ver mais em: https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&g=descoberta+do+jap%C3%A30. Acesso
em: 11 jan. 2024. Curiosamente, o site da Infopédia, em que o Google se baseia sua resposta, tem como tematica
a “Chegada dos Portugueses ao Japdo” e ndo sua “descoberta”. Ver mais em:
https://www.infopedia.pt/apoio/artigos/$Schegada-dos-portugueses-ao-japao. Acesso em: 11 jan. 2024.

%7 Ver mais em: https://veja.abril.com.br/coluna/dias-lopes/os-descobridores-do-japao. Acesso em: 11 jan. 2024.
%8 Ver mais em: https://brainly.com.br/tarefa/41988044. Acesso em: 11 jan. 2024.

% Ver mais em: https://brainly.com.br/tarefa/1330947. Acesso em: 11 jan. 2024,

100 Ver mais em: https:/brainly.com.br/tarefa/31430307. Acesso em: 11 jan. 2024.

101 A segunda resposta, da usuaria DudaFreitasI2. Ver mais em: https://brainly.com.br/tarefa/4478016. Acesso
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de “resposta verificada por especialistas™!??

, reforgando-a como de carater oficial na historia.
Um texto especifico que relata a histéria do Japao como coadjuvante em contexto europeu (cuja
autoria nao foi possivel reconhecer) tem sido amplamente difundido na internet, como se

observa no site Pedala Bike Brasil'®, Prezi'® e Apaixonados por Historia'®,

Este texto foi adotado até mesmo por uma professora de histéria no site Toda Matéria!®

e por um Plataforma de Ensino a Distancia (EAD) do “Primeira Infancia Melhor” (PIM'?7) do
governo do Rio Grande do Sul!®®, o que gera preocupagio tanto pela difusio de um
conhecimento equivocado quanto pela ado¢do deste saber por profissionais e sistemas de
ensino, ao passo que a historia japonesa nao deveria se restringir a visao historica que o europeu
teve em relagdo ao seu contato com esta nacgdo. Ja no Japao, tradicionalmente a sua historia é
classificada de acordo com as mudangas em seu comando politico, ora batizando estes periodos
com base no cld dominante, ora determinando o nome a partir da mudanga de capital (ou
principal centro administrativo). Enquanto na Europa se adota uma unica linha do tempo, no

Japdo existe a Tabela de Classificacdo do Periodo da Historia Japonesa!®.

em: 11 jan. 2024.

102 A primeira resposta, da usudria maarigibson. Ver mais em: https://brainly.com.br/tarefa/4478016. Acesso em:
11 jan. 2024.

103 Ver mais em: https://pedalabikebrasil.com.br/blog/desafio-das-nacoes-japao. Acesso em: 11 jan. 2024.

104 Ver mais em: https://prezi.com/p/bpa598mgqcqlm/japao/. Acesso em: 11 jan. 2024.

195 Ver mais em: https://apaixonadosporhistoria.com.br/ficcao/historia-do-oriente-japao. Acesso em: 11 jan. 2024.
196 Ver mais em: https://www.todamateria.com.br/japao/. Acesso em: 11 jan. 2024.

107 «politica publica pioneira no Brasil, o Primeira Infincia Melhor (PIM) é uma agao transversal de promogéo do
desenvolvimento integral na primeira infancia”, segundo a Secretaria de Satde do Rio Grande do Sul. Ver mais
em: https://saude.rs.gov.br/programa-primeira-infancia-melhor-pim. Acesso em: 11 jan. 2024.

108 Ver mais em: https://www.pim.saude.rs.gov.br/ead/pix.php?7151565. Acesso em: 11 jan. 2024.

19 Em japonés, H A 51 Bf {% X 4y 2 (Nipponshi Jjidai Kubun-hyé). Esta tabela estd disponivel em:
https://sekainorekisi.com/chronology/ H A S F R X532 /. Acesso em 31/10/2023.
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Linha Temporal da Tabela de Classificacdo do Periodo da Historia Japonesa

(Nipponshi Jidai Kubun-hyo — B A< XX 433%) adotada neste trabalho:

Inicio Fim Nome Kanji
120.000 AEC 14.000 AEC Era Paleolitica [EREEH A
14.000 AEC 300 AEC Periodo Jomon R STRRFAY;
300 AEC 250 AEC Periodo Yayoi FRAE I
250 AEC 593 AE Periodo Kofun LR LSRR
593 710 Periodo Asuka eSS IREAR
710 794 Periodo Nara 2= RRFAY
794 1185 Periodo Heian IR
1185 1333 Periodo Kamakura 3 y=ISTR
1334 1335 Restauracdo Kenmu i D BB
1336 1573 Periodo Muromachi ZEMTIRER
1573 1603 Periodo Azuchi-Momoyama | 72 LHELIRE(E
1603 1868 Periodo Edo T R
1868 1912 Periodo Meiji BRI
1912 1926 Periodo Taisho KIERF
1926 1989 Periodo Showa P FRERRA;
1989 2019 Periodo Heisei WA
2019 -- Periodo Reiwa AFIREL

Fonte: https://sekainorekisi.com/chronology/ B Z< SR B¢ X X 43 %%/

Esta tabela apresenta variacdes na divisdao do tempo histérico com base em diferentes
regides. Este trabalho toma como referéncia a linha do tempo que as regides de Honshii'!”
(exceto a regido de Tohoku, ao nordeste da ilha), Shikoku e norte de Kytshi utilizam, o que
consiste na maior parte do territdrio japonés. Embora historiadores japoneses ja discutam
possiveis mudangas para o modelo de divisdo historica marxista, de grande influéncia no
modelo historiografico japonés (AMINO, 2000, p. 02), esta sequéncia especifica de periodos
resultante de uma adaptagao do estilo europeu ¢ a que mais prevaleceu apds a 2* Guerra Mundial

e que também se tornou a mais adotada internacionalmente, o que se tornou decisivo para sua

escolha, a despeito de outras possibilidades.

Diferentes fontes acusardo discrepancia nas datas que representam as divisdes dos

periodos apresentados nesta linha. Uma parte disso, situagio comum'!!, é resultado da falta de

119 Consiste na maior das ilhas do arquipélago japonés, sendo também a principal do ponto de vista politico.
1 Este trabalho considera por “situagio comum” as periodizag3es historicas envolverem controvérsias sobre seus
marcos iniciais e finais, ndo sendo uma particularidade da historia do Japao.
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consenso entre os historiadores sobre quando esses momentos ocorreram — especialmente do
paleolitico ao Kofun, que sé no pds-guerra receberam maior atengao. A segunda questdo advém
do calendario adotado para a contagem do tempo. Variando entre o sistema lunar chinés e
japonés tradicional, a conversao para o modelo solar gregoriano adotado no “ocidente” gera
diferenca tanto nos meses quanto na contagem dos anos (VAPORIS, 2014, p. 11). Como cita
Deal, “leitores engajados em pesquisas adicionais sobre a Japao medieval e pré-moderno devem
estar cientes de que eles encontrardo discrepancias de data entre as fontes” (DEAL, 2006, p.

XV).

A ilha de Tsushima, enquanto foco historico deste trabalho, faz parte de Kytsh, regido
ao sudoeste de Honshii. Como existe uma divisdo de como ¢ considerado o tempo histoérico de
Kytisht, cabe lembrar que Tsushima ¢ gerenciada pela prefeitura de Nagasaki, considerada
parte do Norte de Kytishii, regido da sequéncia histoérica abordada neste trabalho, 0 mesmo caso
da capital Kamakura). Embora o Sul de Kytshii tenha uma linha do tempo que difere da
adotada, esta variagdo ¢ diminuta: idéntica a da regido norte em todos os outros periodos, ela
unifica os periodos Kofun e Asuka em um unico (denominado Hayato), respeitando a divisao

temporal adotada nos outros periodos.
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Fonte: https://www.br.emb-japan.go.jp/cultura/regioesdojapao.html

Como bem explica Kentaro Hayashi, “existem varias teorias sobre a divisdo do tempo,

mas nenhuma teoria pode ser considerada correta. As divisdes de tempo sdo puramente

relativas” (KENTARO, 1975, p. 3). Ainda que seja o caso, para fins de orientacdo, a divisdao

2 Imagem retirada do site da Embaixada do Japdo no Brasil. Em vermelho sdo descritos os nomes das regides,
separadas geograficamente de acordo com as maiores ilhas. Em azul sdo apresentadas as Regides Administrativas

Modernas.
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historica do Japao a ser adotada neste trabalho tem por inicio a Era Paleolitica (que ndo deve

ser confundida com a existente na divisdo europeia).

Este tempo historico japonés parte dos primeiros contatos humanos no arquipélago hoje
conhecido como Japdo (cerca de 120 mil antes de Cristo). Se estende até os 14 mil anos antes
de Cristo. Durante esse intervalo, pouco muda na realidade destes grupos de caracteristicas

primitivas que se instalam no arquipélago japonés (CAMBRIDGE, 2008A, p. 48-55'13).

O intervalo dos 14 mil antes de Cristo ao século IV AEC denomina-se Periodo Jomon.
Ele se caracteriza por uma sociedade ainda coletora de alimentos. Nao existem classes sociais,
propriedade privada ou acimulo de riquezas, mas nesta €poca ja se encontravam resquicios de
armas baseadas em pedras lascada e polida, de ceramicas, ¢ dos primeiros instrumentos

musicais (CAMBRIDGE, 2008A, p. 52-56).

No periodo Yayoi, datado entre o século IV AEC e meados do século III EC, tem-se a
introdugdo e desenvolvimento da agricultura e a introducdo do metal. Se sedentarizando, a
populagdo comega a fundar os primeiros vilarejos, organizando-se em tribos. Desta forma,
originam-se 0s primeiros sujeitos com poder, bem como disputas entre tribos rivais

(CAMBRIDGE, 2008A, p. 82-87).

Em meados do Século III até final do século VI, no Periodo Kofun, observa-se a
introdu¢ao do confucionismo, do budismo e da escrita chinesa. Este momento historico ¢é
caracterizado pela constru¢do de templos denominados kofun, que sdo os grandes timulos em
forma de buraco de fechaduras. O cla Yamato, que comecava a se destacar, alcanga seu
esplendor neste momento histdrico e se consagra como uma corte imperial (CAMBRIDGE,

2008A, p. 110-114).

O Periodo Asuka (593-710) é conhecido pela capital sediada em Asuka. E quando

acontece a Reforma Taika (645), que fortaleceu o poder do tenno''* em detrimento dos

113 As datagdes e divisdes historicas apresentadas na enciclopédia de Cambridge diferem da linha do tempo adotada
aqui. Para a devida conversao, este trabalho abordou os acontecimentos apresentados nos livros de Cambridge de
acordo com as datas da tabela do tempo japonesa, lembrando que a discussdo livremente permeia momentos
diferentes, o que justifica algumas paginas em comum na referéncia de diferentes tempos. Esta tratativa ocorre
com todas as obras referenciadas neste trabalho.

14 Do japonés K&, literalmente traduzido como “comandante celestial” ou “soberano divino”. Consiste no
conceito de imperador e o termo passa a ser utilizado a partir do século VII no Japdo. Os imperadores do cla
Yamato eram considerados descendentes diretos da deusa xintoista Amaterasu, a deusa do Sol. Frequentemente se
refere ao imperador japonés como “iluminado”.
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aristocratas. A partir deste momento, aqueles que desejassem manter suas terras estariam

submetidos ao governo, como funcionarios do tenné’’> (CAMBRIDGE, 2008A, p. 157-201).

Ja com datagdes mais claras na tabela japonesa (por serem momentos historicos mais
recentes), o Periodo Nara se inicia em 710 e segue até 794. E denominado assim pelo
estabelecimento do poder em Nara (a primeira cidade planejada) durante este intervalo de
tempo. Neste momento, ocorreu uma intensa atividade cultural e maior proximidade em relagao

a China (CAMBRIDGE, 2008A, p. 221-224), no inicio da poderosa dinastia Tang.

No Periodo Heian (794-1185), a capital foi movida para a cidade de Kyoto (na época, a
cidade se chamava Heyankyo). Ele representa uma transicdo do Japdo antigo para o dos
guerreiros. O poder real enfraquece e passa a ser exercido de forma fragmentada nas provincias

(CAMBRIDGE, 2008B, p. 20-31).

Assim, inicia-se o Periodo Kamakura, tempo historico em que se baseia a trama mais
geral de Ghost of Tsushima, que se ambienta em momento mais proximo ao fim deste intervalo

de tempo. Com seu inicio em 1185 e fim em 1333, ele é caracterizado pela administracdo no

116 7

formato de shogunato''S, implicando em dois governos diferentes: o do tennd e o do shogun'”’.
A capital, como costumeiramente acontece em outros periodos, foi movida para a cidade de

Kamakura (CAMBRIDGE, 2008C, p. 45-47).

H4 um pequeno intervalo reconhecido como Restauragdo Kenmu!'8, de 1334 a 1335.
Ele representa o fim do shogunato Kamakura e a restauracdo do governo sendo exercido
diretamente pelo fenno. Porém, como nao foi capaz de controlar a administracdo herdada do
periodo anterior, acabou rapidamente entrando em colapso (CAMBRIDGE, 2008C, p. 185-
187).

O Periodo Muromachi (1336-1573) move a capital para Muromachi, em Kyoto. Ele ¢

marcado por guerras continuas, embora o shogunato permanecesse estavel. Neste periodo, se

115 Este trabalho valoriza a potencialidade do leitor interessado, que pode continuar a pesquisar por conta propria
apos ter contato com este material. As fontes aqui utilizadas e outras ndo abordadas frequentemente apresentam
os termos a partir da palavra japonesa romanizada. Com a continuidade das leituras, o sujeito interessado ja teria
esta ciéncia, ndo necessitando converter estes conceitos.

116 Nesse modelo de governo, o tennd representa um poder mais simbolico e o shogun tem o poder administrativo
pratico. Shogunato ¢é o sistema administrativo dos guerreiros japoneses, com lideranga do shogun.

7 Abreviagdo de sei-i-taishogun, traduzido do japonés literalmente como “general repressor de barbaros”.
Habituou-se, porém, a conversdo em “generalissimo”. Dizia respeito ao guerreiro de confianga do tennd, que dava
a ele este titulo. Na pratica, a autoridade do shogun era suprema, apoiada pelo exército que ele mantinha.

118 Alguns titulos pesquisados variavam a grafia de “Kenmu” para “Kemmu”.



66

iniciam as Guerras Sengoku, cujo desfecho ¢ responsavel por mudancas importantes nas

relacdes exteriores do Japao (CAMBRIDGE, 2008C, p. 183-193).

Entre 1573 e 1603, no Periodo Azuchi-Momoyama, a caracteriza¢ao tem como base as
administracdes de Oda Nobunaga e Toyotomi Hideyoshi, no processo final das Guerras
Sengoku. Nobunaga inicia um processo de unificagdo, se sobrepondo a outros clds, mas morre
antes deste processo alcangar todo o Japao. Hideyoshi, assumindo a continuidade, conclui esta

unificagdo (CAMBRIDGE, 2008C, p. 225-230).

Com a morte de Hideyoshi e a ascensdo de Tokugawa Ieyasu apds a batalha de
Sekigahara, se inicia o Periodo Edo a partir de 1603. Neste momento historico, a capital ¢
movida para Edo (atual Tokyo) e o Japao se fecha para a cultura estrangeira. O periodo de paz
e estabilidade politica que permaneceu até 1868 influenciou diretamente as agdes dos samurai,
que incluiram outras atividades além da guerra, como as artisticas (CAMBRIDGE, 2008D, p.

660-665), e a consequente transformagao do seu status social.

Em 1868, inicia-se o Periodo Meiji, que dura até 1912. Nele, o poder do tenno (que,
neste momento, se chamava Meiji) ¢ restaurado, o pais se abre novamente para o exterior e
passa por um intenso processo de “moderniza¢io”!'’. Com estas mudangas, a administragdo do
tenno langa o Japao a corrida imperialista internacional e os samurai progressivamente perdem

seu poder e seu espago no cenario politico (CAMBRIDGE, 2008E, p. 308-314).

O Periodo Taisho, de 1912 a 1926, caracterizou-se pela administragdo do fenno Taisho
e crescente urbanizacdo. Durante a Primeira Guerra Mundial (1914-1918), o Japao (assim como
os Estados Unidos) substitui a Europa (devastada pelo conflito) na produgao de bens, garantindo
um bom desempenho econdmico. Logo depois do final da guerra, o pais enfrenta uma recessao

econdmica (CAMBRIDGE, 2008F, p. 97-101).

Entre 1926 e¢ 1989, o Periodo Showa deu continuidade a expansdo da influéncia
japonesa as regides vizinhas com seu fenné Showa. Neste intervalo de tempo, o Japao se une
aos paises do Eixo, participa da Segunda Guerra Mundial (1939-1945), ¢ vencido pelo grupo
dos Aliados e ¢ ocupado pelos americanos entre 1945 ¢ 1952 (CAMBRIDGE, 2008F, p. 99-

105). Passando por significativas mudangas, o pais opera no modelo capitalista durante a guerra

19 A palavra modernizagdo foi colocada entre aspas para lembrar que este conceito se apresenta de forma
eurocéntrica, pois arremete as caracteristicas de uma Era Moderna nao vivenciada pelos japoneses, mas sim pela
Europa entre 1453 e 17809.
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fria e passa por um crescimento estavel, caracterizado por exporta¢do e uma economia de bolha

que ndo gerou consequéncias nesta época (CAMBRIDGE, 2008F, p.154-159).

O Periodo Heisei ¢ datado entre 1989 e 2019. Nele, a bolha econdmica estoura junto ao
contexto do desmantelamento da Unido Soviética e da Guerra do Golfo, levando o Japao a uma
recessdo econdmica. O maior parceiro comercial do Japao, que até entdo era os Estados Unidos,

torna-se a China (MACEDO, 2017, p. 94).

Iniciando-se em 2019, o recente Periodo Reiwa ¢ o atual da histdria japonesa. Tem em
sua caracteristica mais marcante, até o momento, o enfrentamento da pandemia decretada em
2020. Também busca solugdes para problemas econdomicos como a necessidade de aquecer sua
economia e questdes sociais como o crescente envelhecimento da populagdo associado a baixa

natalidade, cuja aten¢do do governo ja ¢ de longa data.

Embora os periodos continuem sendo separados pelo fenno, que assume o trono desde
Meiji, estes passaram a desempenhar papéis simbodlicos e cerimoniais a partir da constituicao
de 1947, que deu plenos poderes ao parlamento. A tradugio de jidai’? varia entre “era”,
“€poca” e “periodo”. Optou-se por utilizar o termo “periodo”, considerando que “era” condiz
com grandes intervalos de tempo, o que ndo ¢ caracteristica da divisdo japonesa, exceto pelos

periodos mais antigos (no caso, este trabalho considerou como “era” apenas o Paleolitico).

Diversos jogos eletronicos se utilizam do passado japonés para orientar seus enredos.
Em especial, os estidios japoneses frequentemente o fazem. Ghost of Tsushima, embora de um

estadio americano, faz parte desta cultura.

1.B.2 — O Japdo dos samurai

Este trabalho se preocupou com o conceito associado a “medieval” e “feudal” que tem
sido associado aos japoneses, considerando que a experiéncia “medieval” japonesa ndo ¢ a

mesma € ndo se passa no mesmo momento em comparagdo a vivéncia europeia. A maior

120 Do japonés F#fX. Consiste em um intervalo de tempo.
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atengdo em relagdo a isso € evitar o que se converteu em um senso comum na histéria humana,
implicando em uma invariavel evolucdo de que todas as sociedades teriam das eras antigas as
contemporaneas, tal qual existe na divisao europeia (ou que estivessem sendo influenciadas por
outros em tal momento, como a coloniza¢ao dos europeus a outros continentes). Para tal, uma

discussdo inicial aborda a questao.

Na conversao ocidental (aqui representada por historiadores europeus e americanos),
“pré-historia” e “antiguidade” se resumem nos periodos do Paleolitico ao Kofun. Segue-se o
que ¢ conhecido como era “classica” com Asuka, Nara e Heian. A era “feudal” ¢ elaborada com

base em Kamakura, Muromachi e Azuchi-Momoyama.

Edo faz referéncia a era “pré-moderna”. A partir de Meiji, surge a era “moderna” — a
ultima destas divisdes macro. A perspectiva de elaborar o Japdao como ainda em uma era ja
ultrapassada pelos europeus poderia ser compreendida como um sinal de “atraso” da civiliza¢ao

japonesa em comparagdo com o tempo histdrico da Europa.

A propria condicao de uma divisdo historica do Japao feita por outras nagdes é em si
controversa. Buscando se apropriar das concepgdes japonesas sobre estas divisdes, este trabalho
também se deparou com o modelo que divide o tempo japonés como “medieval”. E importante
lembrar que a historiografia japonesa do século passado sofreu grande influéncia da europeia e

boa parte dos historiadores japoneses era marxista.

Uma boa separagao entre o feudalismo europeu e a realidade japonesa ¢ elaborada por

Souyri:

“Os principais vassalos do shogun [...] assumiram os poderes militares e
judiciarios dos antigos governadores provinciais [...], formavam uma espécie
de aristocracia guerreira dentro da classe samurai, distinta dos guerreiros
comuns [...]. Ou seja, seus direitos sobre seu patrimdnio foram reconhecidos
e garantidos por Kamakura. Esses direitos eram inalienaveis, ¢ recebé-los
significava receber uma boa pensdo concedida aos servigos prestados pela
participagdo na guerra. Por outro lado, um guerreiro que se tornou vassalo
tinha obrigac¢des para com seu suserano, incluindo estar pronto para ir a guerra
por seu senhor, o shogun, sob as ordens do governador militar provincial, o
shugo [...]. Em troca de um feudo — que, no Japao, significava um cargo que
concedia o direito a propriedade da terra — o vassalo devia servicos ao shogun:
deveres de guarda em tempos de paz, sangue na guerra. E por isso que os
historiadores japoneses veem a relacdo entre o suserano (shogun) e os vassalos
gokenin como feudal e por isso é impossivel ver no periodo Kamakura o inicio
do sistema feudal japonés" (SOUYRI, 2001, p. 54).

Procurando, porém, uma nog¢do que valorizasse mais este tempo historico singular

vivenciado no Japao, este trabalho considerou — sem viés revisionista — chamar este momento
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de “Era dos Samurai”’. Porém, por uma questdo pratica, os samurai se originam no periodo
Heian, anterior ao Kamakura, bem como perpassam o Periodo Meiji, posterior ao que se
reconhece como “medieval”, mesmo pelos japoneses. Falar de um “Japao dos Shogunato” seria
limitar a abordagem ao tempo de um modelo de governo que faz parte da existéncia samurai,

mas ndo a abrange totalmente.

“O shogunato ja existia antes da administracdo de Kamakura, mas se restringia a mero
orgao militar. Com os guerreiros que ascenderam ao final de Heian, tornou-se uma agéncia
efetiva” (MEYER, 1993, p. 68). Assim, esta funcionalidade existe em paralelo aos samurai,

embora eles se relacionem em momentos especificos.

Por fim, definir este intervalo como “dos guerreiros” também se tornaria genérico. Eles
existem desde a antiguidade, sendo tdo anteriores quanto posteriores ao tipo que aqui se
objetiva. Este trabalho aborda os guerreiros denominados “samurai” e suas variagdes

hierarquicas, buscando entender sua génese e seu fim.

Portanto, sem decretar associacdo a nomenclaturas ou termos, o “Japao dos samurai”
inclui periodos do Heian ao Meiji, buscando observar a experiéncia desta classe (mais que
apenas) guerreira, de seu surgimento até seu fim. Dessa maneira, este trabalho busca apresentar
diferentes momentos que o samurai teve, bem como suas funcdes e definicdes distintas.
Abarcar toda a profundidade deste intervalo de tempo (mais de 1000 anos) seria impossivel em
relagcdo a objetividade que aqui se busca, justificando a intengdo de resumi-lo a um panorama

que demonstre a evolugdo do samurai em diferentes contextos.

Separando estes subintervalos em termos de atividade, o tempo historico de Heian a
Azuchi-Momoyama ¢ caracterizado por progressivamente intensificar conflitos armados. Ja
Edo ¢ um momento mais pacifico, dada a unificagdo do Japao. Meiji € um periodo que traz
mudangas brutais na composi¢ao dos exércitos e, igualmente, na realidade do samurai enquanto

guerreiro e classe social, que acabam por lhe impor seu fim.

Ainda no Periodo Kofun, apds o cla Yamato se destacar no cendrio politico e fundar
uma monarquia centralizada, se inicia uma intensa disputa pelo poder real. Somava-se a isso a
existéncia de grupos que niio reconheciam esse poder (como os Emishi, na regido de Tohoku!?!)

e o desenvolvimento de uma for¢a militar paralela que se fortaleceu progressivamente durante

121 Tohoku se refere a regido nordeste da ilha de Honshil, sendo esta a principal (e maior) do arquipélago japonés.
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o Periodo Heian. O fenno mantinha o poder central, mas a partir do século VI sua atuagdo

passou a ter influéncias de outras familias (CAMBRIDGE, 2008B, p. 1-3).

Embora o poder fosse exercido por um fennoé e permanecesse em sua familia, era
necessario que o monarca se casasse para ter herdeiros. Os av0s exerciam grande influéncia
sobre as decisdes do tenno, o que dava significativos poderes aos clas que viessem a casar suas
filhas com o tenno vigente. Com essa situagao, parte do poder na pratica variou sobretudo nas
maos dos clas Yamato e Fujiwara entre os periodos Asuka e Nara (CAMBRIDGE, 2008B, p.
4-6).

Durante o Periodo Heian, dentre as familias que se destacavam no cenario politico, havia
os clas Fujiwara, Taira e Minamoto. Ao final do Heian, a participag¢do do cla Minamoto acabou
tomando corpo préprio na administracio de uma corte decadente, oficializando o poder
simbdlico que esta passaria a representar, ao passo que aquela se tornaria um novo sistema de
governo baseado na for¢a militar. A corte e sua influéncia civil sobre a sociedade permaneceram
em Kyoto, enquanto a capital e a forca militar residiam em Kamakura, junto aos Minamoto

(CAMBRIDGE, 2008B, p. 1).

Comegavam os governos baseados no sistema de shogunato. No Periodo Kamakura, os
guerreiros progressivamente se configuram enquanto uma casta militar que participa
ativamente da politica. Kamakura representa a transi¢ao entre a fundag¢dao do shogunato e o
empoderamento politico daqueles que o representavam, capital deixa de ser Kyoto (onde a corte

imperial vivia) e migra para Kamakura, regido dos Minamoto.

Embora a disputa pelo poder tivesse terminado com vitoria dos Minamoto, este
momento ¢ marcado por posteriormente manter o poder nas maos do cla Hojo. Na segunda
metade do século XVIII, os conflitos locais acabaram por caracterizar essa proxima etapa na
histéria japonesa. O Periodo Muromachi pode ser entendido como uma €poca progressivamente

mais violenta (MASS, 1985, p. XIII-XVIII).

Entre a queda de Kamakura e o Periodo Muromachi, existe o intervalo da Restaura¢do
Kenmu. Apos duas tentativas, finalmente Go-Daigo derrubou o shogunato. Até entdo exilado,

este tenno retorna a Kyoto para reestabelecer o controle imperial (MASS, 1985, p. 26-28).

O império restaurado apresentava dificuldades, j& que ndo detinha recursos financeiros

sequer mantinha um exército de apoio. Go-Daigo acabou atendendo mais a nobreza que os
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guerreiros, razdo que levou o cld Ashikaga a destituir o tenno. Ironicamente, este cla

anteriormente fez parceria com Go-Daigo para derrubar o shogunato em Kamakura.

Deu-se inicio o Periodo Muromachi, com Ashikaga Takauji se autonomeando shogun.
Neste intervalo, a administracdo sai de Kamakura e se move para Kyoto. Os Ashikaga

permaneceram no governo até 1573.

Apesar de manter a estrutura governamental da administragdo anterior, o novo
shogunato foi ineficiente em manter o controle sobre as outras provincias. Efetivo apenas na
capital, sua incapacidade em manter outras regides sob seu controle fez com que poderosos

grupos se manifestassem e concorressem com o poder politico central (MEYER, 1993, p. 81).

Este comportamento acabou levando o Japdo a se tornar uma regido subdividida, com
varios clas protagonizando o cendrio politico. Com esta caracteristica, o Japao tornou-se um

grande campo de batalha que disputava a influéncia territorial entre as casas guerreiras.

Ao final deste processo, durante o Periodo Azuchi-Momoyama, o desequilibrio de
forcas favoreceu Oda Nobunaga. Este iniciou um processo unificacdo do pais sob sua forca.
Embora nao fosse ainda capaz de se provar um lider nacional, seu sucesso militar acabou por

torna-lo famoso.

Tanto o fenno quanto o shogun demonstravam interesse por seu suporte militar, o que
favoreceu o ideal de unificacdo. Embora compreendendo as vantagens de sua associacdo com
ambas as partes, ele se recusou a subordinagdo. Em suas convicgdes, o shogun dos Ashikaga e

o bakufu'?? de Muromachi precisavam ser extintos (CAMBRIDGE, 2008C, p. 229-230).

Antes de completar suas intencdes, Nobunaga morre. Quem assume sua ambigdo ¢
Toyotomi Hideyoshi, que completa a unificacdo do Japdo em 1590. Hideyoshi advinha de uma

familia humilde, mas se destacou como militar que subiu rapidamente na hierarquia.

Ainda em 1588, define que, exceto os samurai, todos estariam proibidos de portar

espadas. Mesmo sendo generoso com a nobreza, acabou por tirar-lhes poder politico. Com o

122 Em kanji, %)f. E a palavra japonesa para shogunato, ou seja, a administragio que acompanhava o shogun.
Alguns autores utilizam o termo japonés bakufu, enquanto outros mantiveram a versdo internacionalmente
conhecida (shogunato). Aqui se utilizou ambas, variando de acordo com a adesdo das fontes utilizadas, ja que a
palavra shogunato foi amplamente utilizada e se tornou muito comum, inclusive em muitas obras ndo
referenciando-a ao termo japonés (bakufu) apropriadamente.
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sucesso da unificacdao do Japao, Hideyoshi virou suas aten¢des a China (MEYER, 1993, p. 89-
90).

O desgaste gerado por essa decisao de subjulgar os chineses lhe custou caro. Chegou a
declarar guerra contra os chineses, mas morreu antes que gerasse mais instabilidade politica
com a invasdo a Coréia (buscando uma rota em terra firme contra o império chinés). Em seu

lugar, uma nova perspectiva seria adotada.

Na saida de Hideyoshi, destacou-se Ieyasu como lider apds a batalha de Sekigahara em
1600. Trés anos depois, ele se torna shogun. E o inicio do Periodo Edo (MEYER, 1993, p. 91-
92).

A administracdo do cla Tokugawa modifica uma configuraciao de frequentes batalhas
no universo japonés, trazendo estabilidade politica e isolamento nacional'** como pano de
fundo as suas condutas. Por um lado, paz se amplificou no pais, enquanto na contramao a
administracdo claramente buscava um sistema estatico, ausente de mudangas que porventura
abalassem sua realidade politica. Propostas de discretas mudancas foram realizadas por
conselheiros proximos ao fim deste periodo, mas a reabertura do pais se tornaria inevitavel

(MEYER, 1993, p. 107).

Neste momento, os samurai se tornam uma classe emergente. Fora a reestruturagao de
sua vida cotidiana, esta classe adquire prestigio atendendo as novas demandas de um novo
tempo. Tornam-se importantes pecas na troca da autoridade pessoal a burocratica e da evolugao

do feudo ao estipéndio (CAMBRIDGE, 2008D, p. 14-16).

Se por um lado o samurai se adapta ao Periodo Edo, ascendendo em uma nova realidade
politica, esta classe encontra seu fim derradeiro no momento seguinte. Embora outras tentativas
(ou ameagas) tivessem sido mitigadas, a chegada do comodoro Matthew Perry marcaria a

mudanca de Edo para um novo periodo, denominado Meiji'**

. A interferéncia que abriu os
portos japoneses trouxe um modelo ndo previsto na economia do pais, afetando seu
funcionamento — em especial a desvaloriza¢do da moeda no cambio internacional e a inflagdo

(CAMBRIDGE, 2008E, p. 598-601).

123 Esta politica ficou conhecida como sasoku (#{[E), traduzido como “pais fechado”. Inicia-se em 1603,
progressivamente se tornando mais fechada ao exterior até 1639, esta medida perdurou até 1853, com a pressdo
gerada pelo Comodoro Perry e sua esquadra, que levaram a tratados que reabriram o Japao ao exterior.

124 O Periodo Meiji por vezes é confundido com o evento conhecido como “Restauragio Meiji”, sendo que esta
ultima se refere ao intervalo de tempo entre 1866 e 1868, simbolizando a transi¢do do fim do bakufu (bakumatsu)
e inicio do sistema capitalista no Japao.
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Além do impacto econdmico, o ambiente politico se polarizou entre aqueles que
defendiam o bakufu e os que desejavam sua saida. O proprio shogunato encontrava-se
enfraquecido e instavel com problemas internos. A isso se somou o fortalecimento da corte

imperial (a quem até mesmo o proprio bakufu chegou a pedir auxilio neste momento de crise).

Parte das forcas militares ficaram em duvida sobre quem seguir neste momento chave.
O tenno, agora apoiado por parte destes lideres militares, exigiu o desmantelamento do
shogunato, levando o shogun a marchar contra a corte rumo a sua derrota final. Com o fim do
shogunato e o tenné empoderado pela Carta de Juramento !>, termina o Periodo Edo

(CAMBRIDGE, 2008E, p. 18-21).

Meiji foi um quadro politico de desenvolvimento e rapidas mudangas, caracteristica que
viria a se manter no Japao para os periodos subsequentes. Ao dinamizar varias institui¢des,
chegou ao patamar de poténcia mundial. A riqueza nacional aumentou, a industrializa¢ao foi
bem-sucedida, a politica se estabilizou, o comércio foi estimulado e o desenvolvimento

almejado foi atingido.

A sociedade japonesa aceitou o novo modelo politico de forma harmdnica. A
perspectiva de objetivos nacionais (tais quais expressos na Carta de Juramento) apaziguou
atritos entre lideres e liderados. O processo de modernizacdo se sucedeu conforme as

expectativas da época (MEYER, 1993, p. 133).

Virios clas samurai apoiaram os ares de mudancas representados pela proposta do
tenno. Nas mudancas, porém, o governo passaria a ver o samurai como despesa € nao mais
investimento. Isso resultou em reformas que reduziram os estipéndios € acabaram com os
direitos de renda a partir da terra que até entdo os samurai dispunham (CAMBRIDGE, 2008B,
p. 618-622).

O novo sistema de governo substituiu a fun¢do dos samurai por outras, como a inédita
criacdo de um exército nacional (CAMBRIDGE, 2008E, p. 356-357). Os samurai, expostos aos
anos de paz do Periodo Edo, acabaram por protelar as atividades marciais. Antes indisciplinados

e iletrados, agora formavam uma culta elite improdutiva e subempregada, com boa parte deles

125 Em kanji, .18 5 D SC. Traduz-se literalmente como “Juramento em Cinco Artigos” e previa argumentos
Yy g p g

favoraveis a decisoes conjuntas (e ndo centralizadas), bem como maior igualdade civil e seguir o ocidente rumo a
“civilizagdo avangada” (conforme registrado no Dajokan Nisshi — um jornal publicado pelo governo Meiji, o
antecessor do “Diario Oficial” —, publicado em fevereiro de 1868). Autores como Keene consideram esta a
primeira Constituicdo do pais, outros (tal qual Quigley) a valorizam como um esbogo da Constitui¢ao de 1890.
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relativamente reclusa em seus castelos, que cobravam impostos dos camponeses de suas terras

durante o século XIX (CAMBRIDGE, 2008E, p. 356-357).

Os samurai se adaptaram ao sistema estatico do Periodo Edo e foram beneficiados em
varios quesitos. Nao foram aptos a acompanhar as mudancas frequentes e dindmicas que
propunha o Periodo Meiji. A modernizacdo tdo almejada pelo tenné também trouxe armas de

fogo em massa para o pais.

Novas delimitagdes retiravam dos samurai o monopo6lio militar (RAVINA, 2022, p.
149). Em 1876, uma série de privilégios dos samurai foi revogada'?® (CAMBRIDGE, 2008E,
p- 392). Sequer poderiam portar suas espadas, j& nessa época estimadas como suas almas.

Apesar de indignados, sua propria natureza muito lhes privou em termos de insurreigao.

O codigo de conduta e o habito do desprezo pelo ganho acabaram por impedir que
samurai apelassem em seu proprio interesse. O historico de conflito territorial e de interesses
entre as diferentes casas impediu qualquer revolta em unissono. Batalhas samurai se
caracterizavam por poucos homens movidos por questdes de honra, orgulhosos demais para

buscar ajuda e muito tradicionais para sugerir apoio amplo (CAMBRIDGE, 2008E, p. 27-28).

A tnica excecdo foi o caso de Satsuma. Ironicamente, esta rebelido de 1877 foi liderada
Saigd Takamori, samurai que contribuiu para o fim do shogunato Tokugawa ao conduzir o
recém-formado exército imperial. Foi a mais complexa resisténcia que o governo japonés

enfrentou no Periodo Meiji (CAMBRIDGE, 2008E, p. 27-28).

Esta rebelido, suprimida no mesmo ano, simbolizava a morte do Gltimo samurai, o
proprio Takamori. A retratacdo feita no filme 7The Last Samurai (Edward Zwick, 2003) ¢ mais
proxima a insurrei¢do com espadas de Etd Shinpei, de 1875. Takamori, ja acostumado com o
modelo militar ocidental, contou com um arsenal de armas de fogo saqueado do governo

(CONLAN, 2013, p. 15).

Os reformadores do Periodo Meiji refizeram as institui¢des se baseando nos modelos
ocidentais, redefinindo das leis aos cortes de cabelo, focados em se equiparar as poténcias

mundiais (RAVINA, 2017, p. 207). Por outro lado, esta restauragdo de poder que centralizava

126 Estes éditos foram denominados haitorei (& JJ47 — Ordem de aboli¢do da espada). Suas mudangas previam
nao somente a proibicdo do porte de espada, mas também impedir a vestimenta de samurai, abandonar o rabo de
cavalo tipico em prol do corte de cabelo ocidental, recrutamento universal ao exército que retirava a exclusividade
samurai e o fim dos estipéndios hereditarios. Para saber mais sobre os haitorei, ver em:
http://www.uwbk.com.br/tradicao/73-artes-marciais-bugei/437-haitorei-a-proibicao-do-katana (acesso em: 07 de
novembro de 2023).
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as decisdes no tennd se mostrava uma recapitulagdo de antigas politicas (RAVINA, 2017, p.
207). Por isso, a constru¢do do Estado Meiji remonta precedentes antigos enquanto abraga as

praticas politicas e sociais do ocidente (RAVINA, 2017, p. 208).

Ghost of Tsushima igualmente intercala referéncias ao guerreiro do século XIII
(historicamente referenciado) com conceitos samurai da cultura moderna (focados no
entretenimento). Este jogo eletronico perpetua as representacdes dos samurai em obras ficticias
ambientadas em periodos historicos (os jidaigeki), bem como ¢ influenciado por produgdes
anteriores. Também aborda a ética samurai e explora suas habilidades marciais num contexto

cinematografico de acao.

1.B.3 — O Periodo Kamakura

No final do Periodo Heian, os Minamoto e os Taira disputavam a hegemonia em Kyoto,
o que levou a Guerras Genpei. Como os Taira firmaram controle da capital imperial e de sua
burocracia (considerada a primeira administragdo por guerreiros), os Minamoto apostaram em
se fortalecer nas provincias, oferecendo recompensas aos apoiadores locais. Como os rebeldes
em potencial ainda reconheciam a autoridade imperial, a independéncia proclamada pelos
Yoritomo representou um abandono da submissdo deste grupo em relagio ao fenno, mas nao a

completa supressdo da corte (MASS, 1976, p. 4).

A relagdo dos guerreiros com a batalha em questdo sinalizava as mudangas estruturais
que viriam posteriormente. Mais que uma simples decisdo sobre que cla governaria, eles
estavam cientes que lhes seria um bom negocio. Como relata Mass, “ao se submeterem ao
senhorio de [Minamoto] Yoritomo, os guerreiros agora recebiam titulos de terra e cargos que

simplesmente contornavam as antigas linhas de autoridade” (MASS, 1976, p. 4).

Juntando a proposta de promog¢ao com o discurso de "independéncia" durante a Guerras
Genpei, o que era um movimento focado no leste do Japao se generalizou por toda a regido. O
descontrole levou a uma onda de agitadores e desordem, inclusive atingindo o cerne da capital.

Com a incapacidade dos Taira em administrar a capital frente ao caos, coube aos Minamoto a
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missdo de restaurar a organizagdo, o que aumentou ainda mais sua influéncia. Os guerreiros
locais e os aristocratas da capital se viram igualmente em débito em relacdo a Kamakura cidade-

sede dos Minamoto (MASS, 1976, p. 4).

Em 1184, “guerreiros refratarios comegaram a afirmar propriedades locais sob o titulo
de jito'?” (MASS, 1976, p. 4). Em 1185, os ultimos generais dos Taira foram derrotados,
simbolizando o final da Guerras Genpei. Com a vitoria no conflito e os jito se generalizando,
Minamoto Yoritomo'?® decretou este departamento como pré-requisito de seus seguidores

(MASS, 1976, p. 4).

Ao fazé-lo, Minamoto tinha duas intencOes: “estabilizar um sistema uniforme de
recompensa para vassalos e acabar com autoridades locais sem controle surgidas durante a
guerra” (MASS, 1976, p 4-5). Entre 1190 e 1200, deu-se sequéncia no processo de consolida¢ao
do poder de Kamakura a partir dos shugo. Eles eram nomeados “em parte para controlar os jito
€ em parte para garantir uma participagdo permanente na autoridade policial nacional” (MASS,
1976, p. 5). Os jito até entdo eram oficiais de uma forca policial provinciana sem interferéncia
dos shoen'?’, termo em referéncia as grandes propriedades ou casas senhoriais entre os séculos

VIII e XV (MASS, 1976, p. 5) que caracterizaram a divisao politica do territorio japonés.

127 Em japonés, #18H. Traduz-se literalmente como “cabega da terra” e consistia em um adjetivo para o conceito

de “local”. A palavra, quando associada a uma pessoa, fazia referéncia ao senhor que gerenciava terras (shoen),
sendo uma autoridade local que coletava impostos em favor de manter a elite local. Estavam sujeitos ao shogun.
Se um jito se tornasse muito poderoso, passava a ser denominado daimyé.

128 No original, J %] (Minamoto no Yorimoto, traduzido literalmente como “Yoritomo de Minamoto”).
Algumas tradugdes resumem o nome em Minamoto Yoritomo. Varios nomes a época do Periodo Heian
apresentavam a preposicéo no (traduzido como “de”) entre o sobrenome e 0 nome, como Minamoto no Tsunemoto,
Fujiwara no Michinaga e Taira no Kiyomori.

129 Em kanji, [ ou JE[E, ambos significando “mansdo”. Neste trabalho, faz referéncia ao primeiro termo em
kanji.
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Divisao politica do Japao durante o Periodo Kamakura:

-k

THE PROVINCES OF MEDIEVAL JAPAN

Fonte: MASS, 1967, p. 2.

O sucesso de Yoritomo enquanto governante residiu na habilidade de trabalhar
diferentes situagdes de controle. Ele era capaz de gerenciar seus vassalos enquanto garantia que
a ordem tradicional — a corte — operasse como for¢as de paz. Um trabalho nada simples e que
por vezes se fazia mais intenso, ja que revoltas eventualmente se faziam presentes (MASS,

1976, p. 5).

Ironicamente, alguns levantes acabaram por gerar resultados contrarios. Na Guerra
Jokyu de 1221, por exemplo, a corte buscava o fim do shogunato e reestabelecer a
administracao de Kyoto. Como o efeito do conflito foi uma sociedade desestabilizada, as agcdes

diretas de Kamakura acabaram por fazé-la uma presenca ainda mais necessaria (MASS, 1976,
p.5).

Kamakura também tomava ciéncia de suas proprias limitagdes politicas. Com o poder
local exercido pelos guerreiros, era compreensivel que ndo fossem frequentemente monitorados
em suas agdes. Os jito comegaram a tomar progressivamente o controle de fato dos shoen

(MASS, 1976, p. 5).

Os proprietarios pouco poderiam fazer para mudar esta situacdo. Eles poderiam muito
bem continuar dependendo do bakufi,, embora sangdes contra os guerreiros estivessem se

tornando cada vez mais dificeis de se impor (MASS, 1976, p. 5). Por outro lado, poderiam lidar
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diretamente com os jito, mas a autoridade superior também diminuia progressivamente (MASS,

1976, p. 5-6).

Os guerreiros ja haviam adquirido consideravel autonomia — ja se considerava que eles
potencialmente viessem a ignorar os desmandos do shogunato, bem como ferir seu proprio
juramento a esta administragdo. Ao final do século XIII, o préprio regime se encontrava
defasado. O sistema de uma unica vassalagem espalhada pelo pais ja havia sido substituido por

um poder regional e suas hierarquias locais (MASS, 1976, p. 6).

Parte desse desfecho se da pela saida de Minamoto Yoritomo do universo politico. O
grande baluarte do cla Minamoto, que superou os outros clds concorrentes e assumiu o poder
ao se tornar o primeiro shogun de Kamakura em 1192, faleceu em 1199. Nao hd um consenso
entre os historiadores, mas a causa da morte teria sido em virtude da queda de seu cavalo ou de

uma doenca que ja o acometera (MASS, 1985, p. 143). Nas palavras de Mass:

[...] Yorimoto foi um governante carismatico € autocratico que exerceu um
controle praticamente absoluto sobre os assuntos do bakufu e cuja morte criou
um vacuo que inevitavelmente deu origem a uma luta pelo poder entre seus
principais seguidores, uma luta intensificada pelo fato de ele ter sido sucedido
como shogun por dois filhos jovens e ineficazes, Yoriee e Sanemoto (MASS,
1985, p. 143-144).

Yoriee foi o primeiro a assumir a continuidade do governo. Os membros influentes do
proprio shogunato se demonstraram inseguros com a condu¢do exageradamente centralizadora
do novo shogun e, com isso, um conselho de treze'*° foi criado com a finalidade de agir em
assuntos especificos no lugar do governante (MASS, 1985, p. 147). Yoriee foi destituido do
cargo, preso (apds adoecer gravemente) e assassinado (MASS, 1985, p. 149-151).

Posteriormente, Sanemoto se tornou shogun aos 11 anos (MASS, 1985, p. 151),
posteriormente assassinado em 1219. Considerado uma marionete nas maos de seus parentes
desde sua ascensdo ao trono em 1203, sua conduta pouco marcante deixava cada vez mais
influente o cla Hojo (MASS, 1985, p. 157). Este cla tinha apoiado Yoritomo durante as Guerras
Genpei, mas foram deixados relativamente de lado no cenario politico durante seu exercicio

como shogun (MASS, 1985, p. 146).

Ainda assim, no cld permaneciam promessas de ascensdo politica sobretudo pelas

figuras de duas pessoas: Hojo Masako (viuva de Yoritomo e mae de Yoriee e Sanemoto), que

130 No livro de Mass, shukuré (B — “conselho dos treze ancides™). No original, jii san-ri no gogi-sei (+=A®
Aririll) ou “sistema de conselho de treze pessoas”. De acordo com Souyri, “conselho estadual de treze membros™.
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mantinha a influéncia do cla pela sua proximidade com os lideres (MASS, 1985, p. 143), e H5j0
Tokimasa, sogro de Yoritomo, pai de Masako e avo de Yoriee e Sanemoto (MASS, 1985, p.
146). Apesar do parentesco, as relagdes ndo eram amistosas entre os HOjo e a linhagem
Minamoto, j& que Yoritomo designou nao os Hojo, mas o cla Hiki para servir seu primogénito
(MASS, 1985, p. 147). Tokimasa se ressentia por ndo receber o devido reconhecimento apds o
fundamento do bakufu, bem como reagiu a nomeacao de Yoriee (MASS, 1985, p. 146). O
segundo shogun aproximou-se da familia de sua esposa, do cla Hiki, e se distanciou do cla de
sua mae, os H5jo (MASS, 1985, p. 147). Isso fez com que Tokimasa agisse em paralelo ao
governo de Yoriee (MASS, 1985, p. 147). Tokimasa garantiu sua influéncia com a criagdo do
cargo de shikken'!, sobretudo apds a morte deste shogun — que também acompanhou a queda

dos Hiki (MASS, 1985, p. 151).

Apds comegar a influenciar diretamente o sucessor, Minamoto Sanemoto, entrou em
cena a terceira figura importante na historia dos H6jo: o filho de Tokimasa, Yoshitoki, que
havia se tornado shikken no lugar do pai. Segundo Souyri, por ndo ter filhos, Sanemoto sabia
que os Minamoto morreriam com ele. E, com o assassinato do shogun, Y oshitoke se tornou a
principal figura do cenario politico de Kamakura, mas foi considerado um rebelde pelo tenno

dois anos depois, em 1221. (SOUYRI, 2001, p. 51).

O tenné aposentado'*? Go-Toba nomeia Fujiwara Yoritsune como o préximo shogun,
embora ele ainda fosse uma crianca. Este processo nao foi simples, sequer rapido. O
consideravel intervalo entre a morte do terceiro shogun em 1219 e Yoritsune assumir como o
quarto em 1926 indicam o desentendimento entre as intengdes de Go-Toba e os Hoj0 quanto ao
novo shogun. “A rejeicdo de Go-Toba sobre a questdo de um principe como sucessor do
shogunato tornou-se parte de um antagonismo crescente entre ele e o bakufu, que levou ao

conflito Jokyi em 1221 (MASS, 1976, p. 159).

Os Hojo almejavam que o cargo de shogun fosse assumido por um principe da familia
real. A principal intengdo de Yoshitoki e Masako era evitar que algum parente de Yorimoto

assumisse, ja que a memoria deste lider ainda era forte entre os guerreiros que o seguiram

131 No original, ¥#£. Traduzido literalmente como “autoridade”, alguns historiadores, como Mass, definem este
cargo como “regente”. Na leitura onyomi, sua leitura combinada de kanjis sugere “deter o poder e a autoridade”.
Este cargo era exclusivo aos Hojo.

132 Do japonés insei (BEE), traduzido como “governo de claustro”. Este termo alude a estratégia dos tenno desde
o Periodo Heian de se aposentarem e viverem em reclusdo, assim diminuindo a influéncia de outros clds em suas
administra¢des, em especial dos Fujiwara. Embora “aposentados”, eles mantinham seus poderes mesmo com a
ascensdo de outros ao cargo oficial. No caso de Go-Toba, sua aposentadoria resultou da pressdo de Yorimoto em
1198, mas sua atuagéo politica permaneceu até o desfecho do conflito Jokyt em 1221.
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(MASS, 1976, p. 158). Porém, com o assassinato do terceiro shogun, Go-Toba rejeitou a ideia
que ja existia desde 1218 (MASS, 1976, p. 158-159). A Guerra Jokyt levou Go-Toba a ser
deposto e exilado. Segundo Mass, mais que o impacto na capital, “do ponto de vista
institucional, o conflito Jokyii foi especialmente significativo porque resultou numa expansao
do sistema jito — tornada possivel através do confisco de vastas propriedades rurais das forgas

derrotadas de Go-Toba” (MASS, 1985, p. 159).

Enquanto isso, o futuro shogun, de apenas dois anos (em 1219), ficou sob tutela de H6j0
Masako, que informalmente assumiu as fungdes de shogun — e assim ela permaneceu até sua
morte, em 1225 (FREDERIC, 2008, p. 442). Portanto, Yoshitoki permaneceu nas questdes
praticas até sua subita morte em 1224 (MASS, 1985, p. 159-160). Com sua morte e os desfechos
que levaram ao Incidente de Iga'*, quem assumiu seu lugar foi o filho, Hojo Yasutoki. As
artimanhas de Iga demonstravam que ainda havia brechas na hegemonia dos Hojo (MASS,

1985, p. 161).

A regéncia de Yasutoki de 1224 a 1242 ¢ lembrada como “o verdadeiro processo de
maturidade do governo militar em Kamakura” (MASS, 1985, p. 161). O governo estritamente

autocratico de Yorimoto encontrou a completa transi¢do para o modelo de assembleia sob um

4

conselho de estado denominado hydjoshii 1**. Este conselho, instaurado em 1225, era

135 _ 0 que fortaleceu poder do

encabecado por um shikken e acompanhado de um rensho
shikken em relacdo ao shogun (MASS, 1985, p. 161). Supostamente, a proposta era que
houvesse um sistema shikken-rensho, iguais em poder na esfera do hyojoshii. Na pratica, as
distingdes hierarquicas na familia dos Hoj0 acabaram por influenciar esse processo. A posi¢ao

6, acabou por lhe render maior

que Yasutoki ocupava dentro da familia, como tokuso
reconhecimento como superior em relagdo a Ho0jo Tokifuna, tornando-o secundario nas

decisdes e resultando em sua distingdo subalterna como rensho (MASS, 1985, p. 162).

133 Este conflito resultou do atrito entre as intengdes do shogunato e a mudanga politica feita pelo cla Iga no que
se referia a nomeagdo do substituto de Yoshitoki como shikken. O resultado foi favoravel a decisdo de Masako e
levou ao exilio do cla Iga.

134 Em japonés, #F i€ fIT. Literalmente traduzido como “agéncia de avaliagdo”, ¢ frequentemente (e mais
claramente) traduzido como “conselho de estado”.

135 Do kanji 1#% . Traduz-se como “co-signatario”, na figura de assistente do shikken (inicialmente pareada ao
shikken, posteriormente tornada coadjuvante deste cargo). Surgiu em 1224 e consistia em membros de fora da
linha principal dos Hojo, exceto por H5jo Tokimune entre 1264 e 1268.

136 Do japonés HFf#, traduzido literalmente como “investigagio especial”. Fazia referéncia ao chefe da familia
Hojo. Algumas referéncias alegam que o nome derivou de tokushu (f5%), nome budista de Yoshitoki (ele se
tornou monge apos deixar o cargo de shikken), mesmo que o primeiro fokusé tenha sido Tokimasa.
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Quando, em 1226, Yoritsune assumiu como quarto shogun, ele se encontrava limitado
pelo hyojoshii. Com uma governanca mais equilibrada (e partilhada) junto ao hyojoshii, houve
consideravel estabilidade. Frente a morte de Yasutoki, o neto do shikken anterior, Tsunetoki,
assume a posicao de 1242 a 1246 (MASS, 1985, p. 162). Durante este breve intervalo de tempo,
uma facgdo emergiu com a inten¢do de opor-se ao shikken. A frente deles se encontrava
ninguém menos que o proprio shogun, aparentemente movido pela intengdo de finalmente sair
da condi¢ao de chefe ilustrativo e recuperar o poder que seu cargo possuia ha algumas décadas.
O shikken reage retirando Yoritsune do cargo e preparando seu retorno a Kyoto em 1244
(MASS, 1985, p. 162). Por razdes desconhecidas'®’, esta aciio foi postergada. Subitamente, o
shikken morreu em 1246 e quem assumiu em seu lugar foi seu irmdo mais jovem, Tokiyori
(MASS, 1985, p. 162). O antigo shogun Y oritsune finalmente deixou Kamakura e voltou para
Kyoto (MASS, 1985, p. 163).

Em 1247 o cla Miura se revoltou contra os H5jo (MASS, 1985, p. 166), que contra-
atacaram efetivamente. Foi destruida a ultima familia gokenin que a época seria capaz de fazer
a entdo familia governante (MASS, 1985, p. 167). A partir de 1247, instalou-se o sistema
tokuso-shikken (MASS, 1985, p. 167).

Uma breve estabilidade foi notada, a partir de 1947, sob o comando de Tokiyori. Varios
membros foram expulsos do hyojoshii e “burocratas continuaram a ser nomeados para o
hyajoshii por sua competéncia profissional, enquanto os guerreiros designados deveriam se
preparar para aceitar o seu papel num ambiente politico dominado pelos H5j0” (MASS, 1985,
p. 187). Com sua representag@o no conselho mais marcante, duas novas medidas foram tomadas
pelo shikken (MASS, 1985, p. 187). Em 1248, o hyojoshii foi dividido em duas segdes, junior
e sénior, frequentemente separadas para assuntos especificos. Em 1249, foi criado o cargo
hikitsukeshii'*®, coordenado pela hyajoshii e dividida em se¢des (variando trés a seis). Sendo a
maioria de ambas as instituigdes composta por membros da familia, os H5jo dominaram os
orgaos do bakufu (MASS, 1985, p. 187). Posterior a 1247, ndo ocorreram mudangas qualitativas
nas operagoes do hyojoshit (MASS, 1985, p. 190). Houve, porém, uma separagao sobre o cargo
de shikken e tokuso, quando Toriyoki saiu da administracdo em 1256. Ele deixou apenas o cargo

de shikken para Hojo Nagatoki (FREDERIC, 2002, p. 340-341'%),

137 Alguns documentos consideram como razdo para este adiamento um incéndio acidental que eclodiu na
residéncia dos irmdos Tokiyori em 26 de dezembro de 1244, mas tal informag@o ndo ¢ considerada oficial.

138 Consistia na presidéncia dos tribunais, os hikitsuke.

139 Para a referéncia destas paginas de enciclopédia, foram considerados trés nomes: Hojo Toriyoki, Hojo Nagatoki
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Toriyoki em pessoa se manteve como fokusé até sua morte, em 1263 (FREDERIC,
2002, p. 341). Como a figura do tokuso era mais marcante na familia Hoj0, a separagdo de
tokuso e shikken em duas pessoas distintas enfraqueceu a efetividade politica do shikken. O
cargo de tokuso foi entdo assumido por Hoj0 Tokimune no mesmo ano da morte do pai (MASS,
1997, p. 83), que reuniu os cargos em uma pessoa ao também assumir como shikken quando

atingiu a maioridade (MASS, 1985, p. 162!49),

Os anos 1260 seriam marcados por problemas internos e externos que viriam a se tornar
decisivos na administracdo de Kamakura (CAMBRIDGE, 2008C, p. 128). O deterioramento
dos shikken afetava a nog¢do de ordem e as mudancgas sociais, econdmicas e tecnologicas
perturbavam os shoen (CAMBRIDGE, 2008C, p. 128-29). Estas alteragdes se faziam
progressivamente desde o século XI, mas apresentaram maior impacto nas acdes entre
diferentes extratos sociais a partir da segunda metade do Periodo Kamakura (CAMBRIDGE,
2008C, p. 129). A melhoria das técnicas agricolas aumentou as areas agricultaveis. A rotagao
de cultura (arroz-trigo) aumentou a produtividade e sua diversificacdo levou ao aquecimento
do comércio. Os camponeses que possuiam tempo livre ou excedentes comegaram a produzir

artesanatos direcionados aos mercados (CAMBRIDGE, 2008C, p. 129).

Acompanhando as mudangas, moedas importadas da China desenvolveram a economia
monetaria que originou intermediarios financeiros € o habito de pagar impostos aos
proprietarios dos shoen. Apods comecarem a enfrentar revoltas camponesas, os proprietarios dos
shoen e os jito viriam a competir entre si pela hegemonia local. Complicando ainda mais o
quadro, os akuto (grupos de saqueadores — oriundos da classe camponesa ou guerreira),
prejudicavam ainda mais o senso de paz originalmente planejado pelo bakufu (CAMBRIDGE,
2008C, p. 129).

Num quadro sem paz interna, a submissado sistematizada de diferentes provincias € posta
em xeque. Sem a devida reacdo contra a mitigacdo da estabilidade, a administragdo de
Kamakura também passa a enfrentar oposicao. Da “época de ouro” ao enfraquecimento,
Cambridge assim define a situagdo:

A principio, a ascensdo das fac¢des tokuso e miuchibito’™', acompanhando o

fortalecimento da posicdo nacional do bakufu, parecia marcar o auge do poder
politico de Kamakura. No entanto, isto provou ser ilusorio, ja que a tendéncia

e H6jo Tokimune.

140 Trecho obtido das notas de rodapé. Observar a citagdo de nimero 75.

141 Em japonés, fIN A (“servo”). Eram guerreiros particulares do chefe dos Hojd, ou seja, o exército privado do
tokusao.
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geral era para maiores conflitos internos e insatisfacdo, que logo se
transformou em um sério movimento antibakufu (CAMBRIDGE, 2008C, p.
129-130).

Neste contexto, as invasdes mongdis'*> ao Japao ndo ajudaram. Parte dos gokenin ja se
encontrava em dificuldade pelo continuo parcelamento da propriedade no sistema de heranca
dividida. Sua estrutura também foi afetada pelo seu envolvimento na economia monetaria. A

expectativa em receber recompensas pelo envolvimento militar nas invasdes mongdis frustrou

ainda mais essa classe em relacao a Kamakura (CAMBRIDGE, 2008C, p. 130).

E importante lembrar que os guerreiros que suportavam as despesas do servigo militar.
Em contrapartida, recebiam terras como recompensa pelos gastos de manutencdo. Na equagao,
jé& agravados pelo empobrecimento, os gokenin arcaram com as despesas durante as invasdes
mongdis e ndo receberam retorno financeiro por seus servigos, que levou boa parte deles a

vender ou penhorar suas terras (CAMBRIDGE, 2008C, p. 130).

Estes pequenos e médios gokenin desprovidos de terra foram auxiliados pelo bakufu a
partir de uma medida que cancelou suas dividas e devolveu suas terras sem custo adicional.
Embora tenha ajudado os gokenin financeiramente, representava um auxilio temporario. Muitas
casas acabaram incluidas pelos shugo, miuchibito e alguns akuto emergentes (CAMBRIDGE,

2008C, p. 130).

Com a reorganizac¢do das casas, muitos guerreiros ligados ao local foram deslocados. A
nova politica de heranca unitaria subordinava irmaos ao chefe da familia e gradualmente se
enfraqueceu a ligagao das linhas principal e ramificada (honke e bunke, respectivamente). Estas
mudangas acabaram aumentando o nimero de insatisfeitos frente ao bakufu (CAMBRIDGE,
2008C, p. 130). Este cenario impulsionou o tennd Go-Daigo (que desde 1324 ja conspirava
contra Kamakura) a lideranca de um movimento “antibakufu”. Dividida em duas, as linhas
imperiais ramificadas competiam pelo titulo imperial e os direitos de shoen (CAMBRIDGE,
2008C, p. 130). Servindo como um mediador, Kamakura criou um sistema de sucessdo
alternada, que a0 mesmo tempo aumentou sua influéncia com a corte vitoriosa e fortaleceu o
ressentimento dos que se sentiram perdedores no processo (CAMBRIDGE, 2008C, p. 130-
131):

O imperador Go-Daigo, em particular, ressentiu-se da intervengdo do bakufu
em assuntos judiciais, o que aumentou seu desejo de devolver o pais para uma

governanga nacional centrada no tenno. Assim, Go-Daigo aproveitou todas as
oportunidades para atigar os sentimentos anti-Hojo e antibakufu manifestados

142 Esta tematica sera detalhada no capitulo seguinte.
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na agitacdo do gokenin e nas atividades de disseminagdo do akuto
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 131).

O plano do tenno nao foi bem-sucedido e seu fracasso em 1331 resultou em seu exilio.

Em contrapartida, o movimento que se iniciara rapidamente se espalhou pelo pais. Finalmente,

“em 1333, o bakufu de Kamakura foi derrubado” (CAMBRIDGE, 2008C, p. 131).

A historia do Periodo Kamakura demonstra uma relagdo significativamente complexa
do ponto de vista administrativo, o que levou este trabalho a optar por uma sequéncia do poder
de facto'® ao longo dos anos observados. Isso gerou momentos em que se acompanhou o
shogun, o shikken, o tokuso, o tennd ou mais que apenas um deles. Se o Periodo Heian pode ser
considerado uma transi¢do entre a administracdo da corte para o shogunato, Kamakura pode
ser associado a mudancas que elevaram aqueles que seriam conhecidos como samurai de uma

baixa posi¢ao para um patamar socialmente respeitado.

Embora o termo samurai ndo tenha sido utilizado neste capitulo, eles fazem parte desta
historia. Entre muitas figuras que nao foram apresentadas ao se falar de Kamakura em seus
eventos politicos, ironicamente os samurai se encontram entre elas: os guerreiros de destaque
sd0 outros e os samurai eram seus subalternos. Com o passar dos anos, a palavra passa a sugerir

status e impde um respeito social que, na sua origem, nada disso carregava em termos militares.

Ghost of Tsushima se ambienta nas invasdes mongois que contribuiram indiretamente
para mudangas que levaram ao fim do Periodo Kamakura. As tentativas de dominio de Kublai
Khan sob o arquipélago japonés abalaram as estruturas de uma administragao que ja encontrava
seus proprios desafios internos. Embora o jogo eletronico ndo trate das questdes politicas da
administracdo em Kamakura, seu resgate historico (ainda que em muitos momentos
anacronicos) recupera uma discussdo historica importante na equacao que resulta no fim deste

momento.

143 Expressdo em latim traduzida como “de fato”. Termo utilizado para referenciar, no caso, o poder que
2 2
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1.B.4 — As invasoes mongdis ao Japdo

Nao surpreende que pouco se fale sobre este evento, mesmo fora das salas de aula, no
Brasil. Além o carater local destes acontecimentos, ¢ parte de um periodo histérico pouco
explorado fora do Japdo!**. O pouco interesse do curriculo brasileiro em trabalhar Asia

contribui mais ainda para a menor visibilidade das invasdes mongdis.

Como o proprio nome sugere, ndo ¢ um unico momento. Foram dois eventos, sendo o
primeiro em 1274 e o segundo em 1281. O inicio das tentativas de interagdes, porém, remonda
a meados dos anos 1260, permitindo também a contextualizagdo sobre a situa¢do do leste
asiatico. Ao inicio da década de 1260, as tribos mongois ja haviam construido um extenso
império que abarcava parte da Europa e da Asia. O neto de Genghis Khan'%’, Kublai Khan'4°,
assume a lideranga nesta época. Motivado pela proximidade com a Coréia e suas relagdes com
os Song do Sul'*’, em 1266, 0 novo regente inicia contato com o Japio (CAMBRIDGE, 2008C,
p. 131), que s6 vem a se suceder dois anos depois (CAMBRIDGE, 2008C, p. 131-132).

Na mensagem enviada, Kublai Kahn delimita seus interesses. J4, em mesmo tom,
determina consequéncias caso nao fosse prontamente atendido. Segundo o documento mongol,
ele diz: “[...] venho por este enviado especial informa-lo de nosso desejo. A partir de agora,
estabelegcamos relagdes amistosas. Ninguém gostaria de recorrer as armas” (CAMBRIDGE,

2008C, p. 132).

Ao receber a mensagem em Kamakura, o centro administrativo encaminhou diretivas
de fortalecimento da defesa ao oeste do pais'*® (CAMBRIDGE, 2008C, p. 134). Enquanto o
Japdo se preparava para defender seu territorio, Kublai se preparava para invadi-lo. Para isso,

ordenou a constru¢do de mil navios de guerra e contratou dez mil homens (CAMBRIDGE,

144 Conlan também comenta sobre a baixa adesdo de pesquisas sobre as invasdes mongdis por pesquisadores que
nao sejam do Japao na primeira pagina de seu livro “In Little Need of Divine Intervention”, que trata destes eventos
por meio da analise de documentos do bakufi e dos pergaminhos de Takezaki Suenaga. Ishii (Susumu), por outro
lado, alega que muitos topicos tém sido publicados sobre as invasdes em sua andlise para Cambridge (p. 131 —
Cambridge History of Japan — Volume 3). Ambas as obras sdo citadas na bibliografia.

145 No original, Yunruc Xaam.

146 Do mongol Xy6mnaii Xaan, cujo nome algumas vezes é traduzido como Kubilai ou Khubilai.

147 A Dinastia Song (R#f]), também chamada de “Sung” por sua pronuncia, foi chinesa e permaneceu no poder
entre 960 e 1279. Com a perda do controle da regido norte em 1127, a dinastia passou a ter o nome de Song do Sul
(PR — Nan Song).

148 Mais precisamente para o shugo da provincia de Sanuki, na ilha de Shikoku. A localidade ndo faz parte das
ilhas de Kyushu ou Chugoku, situadas mais ao oeste do pais, por isso historiadores especulam que este seja o tnico
documento que sobreviveu ao tempo. Outros comunicados similares teriam sido encaminhados para as demais
provincias a oeste, mas ndo foram recuperados para a devida documentagao historica.
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2008C, p. 135). Kublai acreditava que seu ataque ao Japao poderia receber resisténcia nao
apenas deles, mas de Song do Sul. A mensagem enviada aos japoneses ndo impediu as
preparagdes para um iminente ataque aquele arquipélago. Em resposta ao fracasso do primeiro
enviado em representar os desejos do lider mongol, um segundo foi despachado para a mesma

fungdo em 1269 (CAMBRIDGE, 2008C, p. 135).

Este enviado sequer contatou qualquer lideranga japonesa. Envolveu-se em um
confronto local e voltou para a Coréia com dois prisioneiros que foram levados a capital
mongol. Kublai envia um terceiro encarregado, junto com os dois japoneses detidos e uma carta
imperial. Novamente as tentativas de diplomacia terminaram frustradas (CAMBRIDGE,
2008C, p. 135). A frente diplomatica continuou, mesmo incapaz de atingir seus objetivos. Entre
a primeira tentativa e a invasao de fato, estenderam-se 8 anos. Kublai insistia na ideia de
representantes oficiais visitando a corte japonesa e de ser lembrado por geragdes
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 135). O tom dos avisos continuava o mesmo. Em rascunhos de 1270
encontrados, o comunicado teria o seguinte teor: “O uso de forgas militares sem razao vai contra
os ensinamentos confucionistas e budistas. Como o Japao ¢ um pais divino, ndo pretendemos
lutar com for¢a” (CAMBRIDGE, 2008C, p. 135). Mesmo assim, o bakufu aconselhava a corte
a ignorar as mensagens, nao as respondendo (CAMBRIDGE, 2008C, p. 135).

Continuavam os mongois sem resposta. E provavel que teriam se adiantado nos planos
de invadir o Japdo, mas a instabilidade em Koryd'* os levou a aproveitar o momento para
fortalecer seu dominio nesta regido e viabilizar seu acesso ao arquipélago japonés.
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 135) Em 1270, o que seria um ultimo emissario foi incumbido de
entregar uma mensagem de negociacdo (CAMBRIDGE, 2008C, p. 135-136).

Ao mesmo tempo que enviava sua ultima tentativa pacifica ao Japao, Kublai estabeleceu
um exército em Koryd. Assim, foi capaz de derrotar os rebeldes com uma for¢ca combinada de
mongois e coreanos em 1271. No mesmo ano, os japoneses receberam uma mensagem dos

rebeldes coreanos, solicitando apoio e suprimentos (CAMBRIDGE, 2008C, p. 136).

Sem auxiliar nos planos externos, a administragdo focou ainda mais em fortificar suas
defesas com foco em Kyitishi, ilha mais ao oeste do arquipélago. O mensageiro finalmente

entregava a carta que demandava muito do que ja havia comunicado, exceto pelo adendo que

149 Dinastia vigente entre 918 e 1392. Também conhecida como Gorye, detinha a peninsula coreana. Sofreu
diversas invasdes mongois a partir dos anos 1230 que a levaram a condigdo de um estado vassalo dos mongois a
partir dos anos 1270.
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trazia um ultimato. Caso ndo fossem respondidos dentro de um determinado tempo, os mongois

despachariam seus navios de guerra (CAMBRIDGE, 2008C, p. 136).

Documentos indicam que o bakufu teria vetado o contado da corte com o emissario
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 136). O mensageiro voltou sem resposta e duas vezes mais a exigiu
da corte, entre 1272 e 1273 (CAMBRIDGE, 2008C, p. 136-137). Sem sucesso, ele noticia a
Kublai suas tentativas (CAMBRIDGE, 2008C, p. 137). Os mongdis ofereceram mais sete
oportunidades para os japoneses mudarem sua opinido. Decidida, a administragdo japonesa nao
cedeu. Nao restavam duvidas aos mongdis: o unico meio de atingir seus objetivos diplomaticos

no Japao seria por meio da forca (CAMBRIDGE, 2008C, p. 137).

Na iminéncia de uma invasao, a administragdo em Kamakura focou em consolidar sua
estrutura interna. Almejou aliviar a divisdo no cla HQjo com algumas politicas, como a
restituicdo do hikitsukeshii em 1269 que formava uma espécie de governo de coalizdo. Esta
decisdo de incluir opositores aos H0jo trouxe instabilidade politica que levou a morte varias
pessoas a partir de um conflito’>® em 1272 (CAMBRIDGE, 2008C, p. 137). Os proprios
vassalos particulares dos Ho0jo, os miuchibito, foram alvo de condenagdo e eliminados. Esta
série de incidentes demonstrava a instabilidade interna do atual shogunato (CAMBRIDGE,
2008C, p. 137). Solucionados os levantes, o bakufu emitiu uma ordem que solicitava
informagdes de recursos econdmicos e contingente para avaliar seu potencial militar

(CAMBRIDGE, 2008C, p. 138).

Enquanto Kamakura buscava melhorar a situacdo dos seus vassalos (os gokenin), os
mongois se sobrepunham aos rebeldes de Koryd em 1273. No mesmo ano, as defesas de Song
do Sul estavam proximas a um colapso frente ao exército de Kublai, que mudou o nome de sua
dinastia para Ta Yiian'' (Dinastia Yiian) ainda em 1271. Com as regides proximas sob seu
controle, os mongdis ndao encontravam obstadculos para forcar sua entrada no Japao
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 138). Em 1274, parte a primeira for¢a expedicionaria. Kublai
demandou que Koryd produzisse 900 navios de batalha e disponibilizasse cinco mil homens.
Resultado de uma producao apressada que foi entregue dentro do prazo, muitos destes navios

eram de péssima qualidade (CAMBRIDGE, 2008C, p. 138).

150 Este conflito ocorrido em 1272 ficou conhecido como Nigatsu-sodo (. H 5% ), também chamado de Rebelido
de Fevereiro.

151 Em Cambridge, se utiliza a expressdo Ta Yiian. Outras leituras sugerem “Da Yudn”. Advém do estilo chinés (
JLH) e significa “grande Estado Yiian”). Foi uma dinastia caracterizada por imperadores de origem mongol.
Estendeu-se de 1271 a 1368.
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De acordo com Cambridge, “a forg¢a expedicionéria composta por 15.000 soldados de
Yiian, 8.000 soldados de Koryo e 67.000 trabalhadores de navios zarparam em dire¢do Japao”
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 138). Vindos de Koryd, sua primeira parada foi a ilha japonesa mais
proxima da peninsula coreana, Tsushima'>2. Eles venceram o S6 Munesuke!** (o shugodai’™*
de Tsushima) e seus 80 soldados montados a cavalo!>> (CAMBRIDGE, 2008C, p. 138). A
segunda investida foi a ilha de Iki, entre Tsushima e Kyiishii. O shugodai Taira Kagetaka
também foi derrotado junto aos seus 100 soldados, igualmente montados (CAMBRIDGE,
2008C, p. 138-139). O préximo movimento foi alcangar a Baia de Hakata'>®

(CAMBRIDGE, 2008C, p. 139).

, em Kyiishti

Neste local, encontravam-se Otomo Yoriyasu e Muto Sukeyoshi, dois poderosos
shugodai que comandaram uma defesa gokenin. Nao se sabe ao certo a quantidade de soldados,
mas os historiadores concordam que eles compunham numeros deveras inferiores a frota
combinada de Yiian e Koryd. Seguia-se assim mais uma derrota contabilizada na esfera
japonesa (CAMBRIDGE, 2008C, p. 139). Uma das razdes pelas quais os japoneses seguiam
sendo derrotados se resumia na significante inferioridade numérica. Outra questdo importante
foi o estilo mongol de combate, um modelo de batalha diferente do que se praticava no Japao.
Habituados com batalhas frontais e individuais, os guerreiros nipdnicos ndo encontravam
efetividade contra navios distantes e suas saraivas de flechas ou com o sistema de batalha dos

exércitos inimigos (CAMBRIDGE, 2008C, p. 139).

Os mongois sincronizavam sua movimentagdo, ordenada por tambores e/ou sinais.
Avancavam coletivamente, em sintonia ¢ com suas langas alinhadas. Este sistema coordenado

se diferia da dinamica militar dos guerreiros do Periodo Kamakura (CAMBRIDGE, 2008C, p.

152 Este evento inicia o que ficou conhecido como Batalhas de Bun’ei (3{7k ™ %%, Bun'ei no eki).

153 Este trabalho utilizou-se dos nomes e subsequentes cargos adotados pela linha do autor de Cambridge. Outros
autores citam Sono Sukekuni no lugar de S6 Munesuke, como Turnbull ¢ Adams. O kanji de S6 é 0 mesmo de
Sono (5%). Turnbull aponta e Kagetaka de Iki como shugo e Sukekuni de Tsushima como jitodai (deputado jito) e
nao ambos como os shugodai descritos em Cambridge. Existem diferencas entre os shugo e os jito: Os shugo eram
lideres militares com autoridade para governar as provincias do Japao. Os jito eram administradores de terras
responsaveis pela restauracdo da ordem e arrecadagdo de impostos. Na wikipédia japonesa, o nome de Sukekuni
estd associado a ambos os cargos. Em Tsushima, mais precisamente em Komodahama (ou praia de Komoda, onde
iniciou a invasdo mongol na ilha), encontra-se uma estatua que comemora o 750° aniversario de SO Susekuni.

154 Os shugodai (SFREfX — “deputados shugo”, pela tradugio do termo inglés utilizado) eram nomeados como
representantes na auséncia dos shugo (governadores militares), ja& que estes se moviam para a capital e
permaneciam por longos periodos ou eram nomeados para diversas provincias ao mesmo tempo. Néo foi
encontrada, até o final da compilagio deste trabalho, uma tradug@o deste termo para a lingua portuguesa, portando
se utilizou o conceito em inglés advindo da expressdo “deputy shugo”.

135 O autor ndo se utiliza do termo samurai para definir estes soldados montados, embora as evidéncias colaborem
para que uma parcela destes guerreiros seja reconhecida como tal.

136 Atual Fukuoka no Jap3o.
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140). Documentos indicam que varios guerreiros, ainda que presentes, ndo lutaram. Outros se
negaram a acatar o pedido de realocagdo de uma regido para outra. Muitos deles se motivavam
pela defesa de sua localidade e ndo por um sentimento nacional, enquanto outros se dedicavam
a possibilidade de prestigio e de retorno financeiro prometido pelo bakufu de Kamakura

(CAMBRIDGE, 2008C, p. 139-140).

As flechas envenenadas e os aparatos explosivos dos mongois contribuiam ainda mais
para este cenario derradeiro (CAMBRIDGE, 2008C, p. 139). Ainda que pequenas investidas
tivessem sucesso, os defensores foram pressionados a se retirar. Nao fica claro se os japoneses
amargariam mais uma derrota, ndo fosse uma grande tempestade que se chocou a baia e destruiu
grande parte da frota inimiga (CAMBRIDGE, 2008C, p. 139). Na equacao, reside o mérito dos
japoneses em gerar perdas aos mongois. Esta situacdo levou os lideres da frota a decidirem por
uma retirada estratégica. Retornaram aos navios ainda a noite, para perceber que a maior parte

dos navios tinha desaparecido ja pela manha (CAMBRIDGE, 2008C, p. 140).

Nao fica clara a localidade onde a frota mongol foi alvejada pela tempestade, mas a
infeliz decisdao de retornarem ao mar lhes custou toda a investida. Registros demonstram que
mais de 13.500 vidas se perderam com as for¢as da natureza. A combinagao entre a resisténcia
japonesa, a retirada para reavaliagdo dos mongoéis e a manifestagdo climatica pode ser
considerada o grande fator da derrota da frota de Kublai (CAMBRIDGE, 2008C, p. 140). O
sucesso das forgas japonesas gerou um impacto inesperado para o bakufu. Habituados a
receberem recompensas (geralmente terras) por suas investidas em favor do governo, muitos
guerreiros as requisitaram. Como o inimigo era estrangeiro, ndo havia terras recém-

conquistadas para a devida divisdo (CAMBRIDGE, 2008C, p. 141).

Kamakura reconheceu cerca de 120 guerreiros, lhes recompensando devidamente por
suas contribui¢des. Muitos outros, porém, s6 encontraram frustragdo em suas tentativas de
contatar a administracdo. O shogunato estava mais focado em se preparar para uma segunda
tentativa mongol de dominar o Japao (CAMBRIDGE, 2008C, p. 141). O sistema de defesa foi
aprimorado em Kytshii. Com o sistema de unidades mescladas, diferentes provincias se

auxiliavam enviando soldados umas as outras. Este modelo!'’’

impactava diretamente sobre os
guerreiros da regido, cujos custos de viagem lhes oneravam recursos, especialmente quando

eram mobilizados instantaneamente em momentos de crise (CAMBRIDGE, 2008C, p. 142).

157 Este modelo foi denominado Ikoku Keigo Banyaku ( 5[E/%[%7& 4%, traduzido literalmente como “policial
estrangeiro”, também recebe a denominagdo “Guardido da Bahia de Hakata”).
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Ficava claro o oportunismo do bakufu em determinar medidas para fortificar a nacao
enquanto buscava diminuir o poder da corte, assim como viabilizava o destaque politico do
tokuso em contraste ao poder das outras familias. Dentre as medidas, uma notoria foi realocar
o shugo de varias provincias, substituindo-os por membros da familia H6jo (CAMBRIDGE,
2008C, p. 142). Por fim, uma série de trincheiras de pedra em Hakata foram construidas, sendo
concluidas em 1277 (CAMBRIDGE, 2008C, p. 143). Esta mobilizagdo nacional favoreceu a
influéncia do bakufu até determinadas regides que esta administra¢cdo nao alcancava. Ho6jo
Tokimune, que acumulou os cargos de shikken e tokusé novamente, representava o cerne da
administracdo. Seu comportamento fokusé priorizava reunides particulares'*® em detrimento do
que seriam as assembleias que os shikken deveriam participar (hyojoshii). As decisdes politicas
acabavam por ser feitas com a participagdo de um seleto grupo que interessava aos Hojo.

(CAMBRIDGE, 2008C, p. 144).

Mesmo apos as batalhas de Bun’ei, Yiian continuou enviando emissarios. Em 1275,
apos o primeiro episddio de invasdo mongol no pais, o bakufu respondeu reunindo e
posteriormente executando toda a comitiva mongol. J4 em 1276, Yiian avancgava sobre a capital
de Song do Sul. Em 1279, Kublai capturou o imperador chinés (CAMBRIDGE, 2008C, p. 145).
Frustrada com o fracasso em relacdo ao Japao e agora munido de toda a regido chinesa, Yiian
agora se debrucava a preparagdo de uma segunda investida. Neste novo cendrio, 0 avango
mongol seria feito a partir de uma nova rota, mais ao sul. Sem maiores resisténcias de Koryo
ao império mongol, munido de uma frota remanescente de Song do Sul e motivado pelos
interesses proprios, Kublai via um cendrio favoravel para sua invasao ao Japao (CAMBRIDGE,

2008C, p. 145).

Na antiga regido de Song, ainda em 1279, Kublai ordenou a construcao de 6000 navios
de guerra e comegou a tragar planos de acdo. Mais um emissario foi enviado aos japoneses,
com o ultimato de sofrerem o mesmo destino do antigo império Song caso se negassem a
submissdo. Os japoneses novamente rejeitaram a comitiva e executaram todos seus membros
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 145). Kory0 foi incumbida da obrigagdo de preparar 900 navios de
guerra e suas tripulagdes. Ainda alocado na antiga Song, Kublai se manteve no minucioso plano
de conquista do Japao. Ao inicio do ano de 1281, foi dada a ordem de invasdao. (CAMBRIDGE,
2008C, p. 145).

158 Estas reunides privadas eram denominadas yoriai (774 — sem tradugdo para o portugués). O primeiro kanji,
porém, significa “visita”.
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Nesta invasdo, havia duas frentes, sendo uma de Koryd (Divisdo da Rota Oriental) e
outra do antigo Song (Divisdo Jiangnan'>®). O grupo saindo da regido atual da Coréia contava
com “10.000 soldados Koryo e 30.000 mongois. Cerca de 900 navios de guerra transportavam
17.000 tripulantes, além dos soldados” (CAMBRIDGE, 2008C, p. 145). Ja no sudeste chinés,
eram “100.000 soldados Song derrotados anteriormente navegando em até 3.500 navios de

guerra” (CAMBRIDGE, 2008C, p. 145).

Os planos eram ambas as rotas se encontrarem em Iki, atacando o Japao como um tnico
grupo (CAMBRIDGE, 2008C, p. 145-46). Ciente da iminéncia desta invasdo, o bakufu alertou
0s shugo para que estes repassassem suas estratégias de defesa. O padrdo de mobilizagdo
continuava similar ao da primeira invasdo, alocando guerreiros de toda a ilha na baia de Hakata
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 146). A diferenca residia nas barreiras em muros de pedra e, embora
ndo contabilizado, acredita-se que o contingente japonés foi consideravelmente maior que o de
Bun’ei em 1274. Contavam como oficiais militares vindos de Kamakura, poderosos miuchibito
que claramente planejavam garantir o controle. Em contrapartida, se as proporc¢des das forcas
japonesas aumentaram significativamente, cresceu muito mais o contingente dos invasores.

(CAMBRIDGE, 2008C, p. 146).

A esquadra advinda de Koryd chegou ao Japao em 1281 e atacou Tsushima e Iki'®’. A
despeito do que previamente fora acordado, a Divisdo da Rota Oriental avangou para a baia de
Hakata, onde foi barrada pelos muros de pedra. Incapaz de avangar sobre Hakata, a divisao
coreana se dedicou a invadir a ilha de Shiga (CAMBRIDGE, 2008C, p. 146). Ficando os
mongois estacionados na costa, os japoneses atacaram a esquadra inimiga. Para tal, fizeram uso
de pequenas embarcagdes ou da passarela que conectava a ilha menor a principal
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 146). A campanha foi bem-sucedida e os mongois retrairam para
Iki (CAMBRIDGE, 2008C, p. 147).

Confiantes, os japoneses continuaram avancando sobre os mongois. Enquanto uma
divisdo mongol era pressionada no Japdo, a outra encontrava problemas para chegar ao seu
destino. Com a morte de seu comandante geral, a Divisdo Jiangnéan se encontrava incapacitada
de seguir viagem (CAMBRIDGE, 2008C, p. 147). Significativamente atrasados em relagdo a

agenda inicial, eles reagendaram data e local para se encontrar com a outra divisdo. Com as

199 Em chinés, {T./i. O autor utiliza a expressdo Chiang-nan (também pronunciada como “Kiang-nan”), cuja
romanizacdo advém de Wade-Giles. Aqui se adotou a transliteragdo (hanyu) pinyin, substituindo o termo que o
autor utiliza por Jiangnan.

160 Estes eventos simbolizam o comego das Batalhas de Koan (557%™, Koan no eki).
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divisdes finalmente unidas, a grande frota focou seus esforgos para sair de Hirado e chegar a

baia de Hakata, destino de encontro original (CAMBRIDGE, 2008C, p. 147).

Ao chegar na Ilha de Takashima, foram confrontados pelo exército japonés. Antes de
atacar a baia de Hakata no que seria sua grande ofensiva, o exército mongol ¢ acometido por
uma tempestade. Como na primeira invasdo, manter a ofensiva se tornou inviavel
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 147). Neste episodio, os mares teriam ficado muito mais violentos.
Os poucos navios que sobreviveram ao tufao receberam ordem de voltar ao continente, mesmo
abandonando grande niumero de soldados a propria sorte. A segunda invasdo mongol ao Japao

contabilizou mais de 100.000 baixas. (CAMBRIDGE, 2008C, p. 147).

Durante a batalha, o bakufu continuou a aumentar sua autoridade, inclusive cobrando
impostos de regides outrora fora de controle. Com autorizagao da corte, contratou guerreiros de
regides ndo dominadas pela administragdo de Kamakura. Documentos indicam até mesmo a
proposta de uma invasdo japonesa a regido da Coréia (CAMBRIDGE, 2008C, p. 147).
Considerando que Kory0 estaria enfraquecida, a possibilidade de uma bem-sucedida campanha
foi cogitada (CAMBRIDGE, 2008C, p. 147). Nao ha evidéncia que esta estratégia tenha
chegado as vias de fato (CAMBRIDGE, 2008C, p. 147-148). A segunda invasao terminou como
a primeira, as comemoragdes japonesas de vitéria e um império mongol frustrado.

(CAMBRIDGE, 2008C, p. 148).

Kublai seguiu considerando uma terceira invasao, que permaneceu até sua morte em
1294. Igualmente, os japoneses continuaram operando sob a ameaga de ataque, mantendo
politicas de prote¢ao ao oeste. Foi confiado aos vassalos de Kytishti o monitoramento e defesa
da regido, com o pesado fardo de manter toda a estrutura, dar manutencao ao que foi destruido,
meses de servico em diferentes provincias, constru¢do e reparo dos muros de pedra e suprir
armamento (CAMBRIDGE, 2008C, p. 148). Nao apenas aos gokenin, estas responsabilidades
foram atribuidas a todos os guerreiros desta regido. Alguns proprietarios dos shoen nao
aceitaram estas mudangas. Em 1286 o bakufu passou a nomear o jito das provincias rebeldes.
(CAMBRIDGE, 2008C, p. 148). Assim ¢ apresentada a “historia oficial” das invasdes mongois.
O que mais chama aten¢do ¢ a indireta participacdo da natureza ndo apenas uma vez, mas nos
dois eventos. Essa percepc¢ao de que as forcas da natureza seriam responsaveis pela “salvagao”

japonesa carece de critica.
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Na época, atribuiu-se o nome kamizake 'S

invasoes (CAMBRIDGE, 2008C, p. 139-140). A origem da palavra kamikaze nao foi na

as tempestades que “participaram” das

Segunda Guerra Mundial (1939-1945). Este trabalho observou, porém, que este conceito advém

162

de tempos mais antigos. A palavra teria adquirido sentido figurado na poesia waka'°* a partir

do Man'yoshii !

, considerada a mais antiga colecdo de poesias deste estilo literario, cuja
compilacgdo teria sido por volta de 759 — mais de 500 anos antes das invasdes mongdis

(YAMAGUCHI, 2016, p. 212).

Outro dado fascinante ¢ o contingente militar escalado para as investidas contra o Japao.
Milhares de barcos e dezenas de milhares de soldados mongo6is prontos para avangar sobre um
exército japonés nitidamente menor contribuem para o aspecto exotico das invasdes mongois
ao Japao, assim como da interven¢do da natureza. Cronicas mongdis e japonesas que descrevem
as invasdes “exageram tanto a importancia das tempestades quanto o poder das forgas

invasoras” (CONLAN, 2001, p. 259).

Conlan leva em consideracdo novas perspectivas para os eventos. O autor lembra que
as invasdes, sob o status de lenda, fomentaram poucos debates (CONLAN, 2001, p. 254). A
despeito da determinante participacdo das tempestades, os documentos da época nio as citam

(CONLAN, 2001, p. 254).

Como exemplo, os feitos de Takezaki Suenaga nas duas invasdes foram registrados em
um famoso documento chamado “Moko Shiirai ekotoba”!®*, Nenhum dos pergaminhos alude a
tempestade ou alguma interferéncia divina. Igualmente, o bakufu de Kamakura ndo relata a

palavra kamikaze em seus documentos relativos as invasdes (CONLAN, 2001, p. 254-255).

Segundo o autor, a nog¢ao de divindade foi poupada de uma andlise rigorosa (CONLAN,
2001, p. 256). Tanto mongodis quanto japoneses exageram a importancia das tempestades e o

poder dos invasores. Isso pelo fato de que:

161 Em kanji, #f & Traduz-se como “vento divino”, algumas versdes sugerem “sopro divino”.

Um estilo de poesia japonesa (seu kanji 15 significa literalmente “poesia japonesa”) do Periodo Nara.

163 Do japonés JTHEE, traduzido como “Colegdo das Dez Mil Folhas™). No caso desta obra, a palavra kamikaze
foi utilizada como makurakotoba (117, “palavras de travesseiro”), ou seja, uma figura de linguagem utilizada na
poesia waka em associagdo a palavras especificas. Kamikaze modifica o nome do local Ise ({}#%4). Também
referenciada como Isuzu (F.1#5), a localidade em questdo é denominada Santuério de Ise (Ise Jingil — FrEv s
). Suas aplicagdes se encontram nas paginas 21 e 66 da edi¢@o traduzida pela Columbia, com o termo “divine
wind”.

14 Em kanji, %% 15 B3 #% 5. Traduzido como “Relato Ilustrado da Invasio Mongol”. Consiste em dois
pergaminhos ilustrados (os emaki) encomendados pelo gokenin Takezaki Suenaga (1246-1314).

162
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[...] para os mongois, os tufdes ofereceram, a desculpa perfeita que justificasse
uma derrota devastadora, assim mantendo sua reputacdo militar imaculada,
enquanto para os cronistas sacerdotais ou da corte no Japao, estes ventos
provaram a natureza milagrosa de sua vitoria sobre um adversario avassalador
(CONLAN, 2001, p. 259).

Por outro lado, pergaminhos tinham a funcao de apresentar os feitos dos guerreiros em
batalhas como prova de sua participacdo. Se confirmada sua contribui¢do, os guerreiros teriam
direito a recompensas, parecendo improvavel que um gokenin teria diminuido seus feitos em
favor de responsabilizar a vitoria japonesa a um evento natural ou uma intervencao divina. Em
contrapartida, o relato do evento poderia ter sido comentado, ja que por varios momentos

Suenaga recita oragdes e louva a divindade Kdza em seus pergaminhos (CONLAN, 2001,

p.254).

Analisando documentos mais recentes, Conlan também notou a discrepancia entre os
nameros do contingente mongol e do contingente japonés. Ambos se habituaram a estimar
valores maiores que os reais. No caso japonés, por exemplo, “uma forca total de 2.000 ou 3.000

defensores japoneses [em Kyiishii] parece mais plausivel que um exército de 5.000”

(CONLAN, 2001, p. 263).

E os relatos de Suenaga (e de outros gokenin) refor¢cam essa perspectiva de as forcas
japonesas ndo serem particularmente grandes, sendo que ele mesmo contava com menos de 10
subalternos. Conlan também observa que as estimativas mongodis sobre suas for¢as sdo bem
menores se comparadas as afirmagdes extravagantes: na faixa de 15.000 soldados de Yiian e
8.000 de Koryd. O autor especula que de 2.000 a 3.000 soldados de cada lado lutaram em 1274,
J& que “a julgar pela incapacidade dos mongois de se afastarem de seus barcos, parece provavel

que eles estivessem em menor numero que os japoneses” (CONLAN, 2001, p. 263).

Documentos fortalecem essa perspectiva ao informarem uma paridade militar entre
Mongobis e Japoneses. Mesmo que nos mares sua esquadra fosse superior, eles ndo tinham forcas
suficientes para ocupar as terras ao norte de Kyiishii e evitavam confronto direto com os
japoneses. Por vezes, observa-se que os mongois retrairam suas posi¢oes (CONLAN, 2001, p.

265).

As forgas japonesas teriam sido, assim, mais efetivas contra seus invasores do que o

inicialmente sugerido. Nao teriam dependido das for¢as da natureza ou uma intervencao divina
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para alcancar a vitoria. Algumas fontes sugerem que a condi¢gdo meteoroldgica foi a de um

“vento reverso”!%° (CONLAN, 2001, p. 266).

Conlan acredita que a valorizagdo associada aos kamikaze deixou em segundo plano a
sofisticacdo que os defensores japoneses registraram em seus documentos. Portanto, os “ventos
divinos” representaram uma fun¢do importante na mentalidade da época. Mas, na pratica, os
“japoneses repeliram os mongdis sem necessidade!'®® de uma intervencdo divina” (CONLAN,

2001, p. 1) “ou de uma intervencao meteoroldgica” (CONLAN, 2001, p. 255).

Como uma perspectiva alternativa, os japoneses teriam pressionado a permanéncia dos
navios mongodis de maneira intencional. Tempestades j4 seriam comuns e de conhecimento
local, tal qual a média de 2,3 tufdes que atingem o norte de Kytshii, monitorada pela Agéncia
Meteoroldgica do Japao'®’. Portanto, considerando que os navios mongdis permaneceram cerca
de 3 meses nos mares japoneses em 1281 e que tufdes eram comuns nesta regido onde a
esquadra permaneceu estacionada, os guerreiros possivelmente teriam incluido nas suas
estratégias manipular a posi¢do dos inimigos e combiné-las a eventualidade das forgas da

natureza como parte de sua defesa.

As médias meteoroldgicas desta agéncia se iniciaram recentemente, o que favorece a
ideia de que dados atuais ndo representam necessariamente a realidade dos tltimos 800 anos.
O meteorologista Arakawa Hidetoshi publicou um polémico artigo onde defendia que o fim da
guerra Bun'ei ndo se deu por um tufao (ARAKAWA, 1958, p. 14-15). Este artigo causou uma
reavaliacdo da teoria tradicionalmente aceita e, como resultado, muitas novas visoes foram
introduzidas, como a de Tsukushi (TSUKUSHI, 1972, p. 13-15) e Kawazoe (KAWAZOE,
1983, P. 352-358).

Hayashida considera que a frota mongol de 1281 também se encontrava precariamente

construida, pela apressada agenda demandada por Kublai, dando mais vantagens aos japoneses

165 Vento reverso é uma manifestagdo da natureza onde um vento mais forte sopra na dire¢do contraria a habitual.
Este fenomeno ocorre em outros planetas e, na Terra, € responsavel por avalanches e perturbagdes marinhas. Uma
no¢do do que ¢é vento reverso na pratica pode ser observado no seguinte enderego:
https://www.facebook.com/Lifeat8Knots/videos/wind-reversal-bonaire/418206132851803/. Acesso em: 15 nov.
2023.

16 No inglés, in little need é traduzido literalmente como “com pouca necessidade”. Alguns autores como Almeida
consideram esta traducao como “sem necessidade”. Na lingua inglesa, quando usado para descrever uma pessoa
ou coisa, “pequeno” (/ittle) pode indicar que sdo insignificantes ou sem importancia. Dado argumento que Conlan
defende, este trabalho considera que “sem necessidade” faz mais sentido.

167 Estas estatisticas sdo consideradas os “valores normais do tufdo” para o norte de Kyushu. O valor normal é a
média de 30 anos, de 1991 a 2020, tal qual apresentado em
https://www.data.jma.go.jp/fcd/yoho/typhoon/statistics/average/average. html#northern kyushu. Acesso em: 15
nov. 2023.
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(ALMEIDA, 2014, p. 6). Sasaki reconhece que os navios eram mal construidos e sua tecnologia
0s preparava para rios, ndo para os mares dindmicos japoneses (SASAKI, 2015, p. 42-53).
Delgado elabora que os oficiais e civis reinterpretaram, manipularam e distorceram o conto do
kamikaze em virtude de interesses politicos (ANTHONY, 2020, p. 220), lembrando que:
as invasdes mongodis puseram em movimento for¢as poderosas no Japao, e
uma delas foi uma lenda inspiradora que duraria varias centenas de anos e teria

consequéncias tragicas para a nacdo insular no século XX (DELGADO, 2010,
p. 111).

A historia japonesa continua sendo reconstituida mais detalhadamente. A arqueologia
marinha no Japao ¢ muito recente, datada dos anos 1980 (ANTHONY, 2020, p. 225). Muitas
evidéncias historicas t€ém sido descobertas e colaboram para aprimorar o entendimento das
invasdes mongois (WADE, 2003, p. 31-32). Ghost of Tsushima se baseia neste momento

historico do Japao.

O jogo eletronico em questdo se baseia na primeira invasao, em 1274. Em sua capa, ele

168 “mas no jogo em si nio ha nenhuma alusio ao

anuncia que “uma tempestade se aproxima
famoso kamikaze. Sua proposta se aproxima da teoria que defende os guerreiros capazes de
resistir a invasdo, ainda que pela dtica de um jogo com liberdade artistica para fazé-lo sem

referenciais historicos.

1.B.5 — O bushido e a imagem do samurai

Os guerreiros japoneses sao internacionalmente famosos pelo seu cddigo de conduta.
Esta ética samurai é conhecida como bushido, literalmente traduzida como “caminho do
guerreiro”. Esta filosofia ndo nasce pronta (sequer assim nomenclada), se desenvolvendo aos

poucos € junto ao guerreiro.

Estes principios foram se fortalecendo no século VIII. Nesta época, bushi passa a se

referir ao poeta-guerreiro educado. O guerreiro reconhecido nestas condi¢gdes futuramente passa

18 Contra-capa brasileira do blu-ray de Ghost of Tsushima para PlayStation 4.
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a ser reconhecido como samurai. O bushido foi um “conceito surgido por volta do Periodo

Heian (794-1185) mas teve seu apice no Periodo Edo (1603-1868)” (NITOBE, 2019, p. 4).

Os samurai, como anteriormente elucidado, fizeram parte da estrutura japonesa por
quase um milénio. Impressiona como um periodo menor que uma década foi capaz de alavancar
mudangas essenciais que representaram nao apenas o enfraquecimento destes guerreiros, mas
igualmente sua extingdo. Foram considerados engrenagens de um modelo passado e
representavam a desigualdade social, a opressao autoritaria que portava espadas e os repressores
que matavam cidaddos ao seu bel prazer. Extintos em 1877, sua imagem permaneceria
imortalizada para as proximas geragoes. Parte disto resulta da propria influéncia que o bushido
continuou a gerar. Muito contribui para isso como se da a morte de Saigd Takamori. Takamori
foi um samurai que apoiou os ares das mudangas, defendendo a restauragao do poder do tenno
e lutando contra o controle e a existéncia do shogunato. O novo governo associou o estamento
dos samurai a parte dos equivocos que configuravam o passado, devendo este ser abolido em
todas as suas vertentes. Durante os anos 1870, os samurai perderam direitos, reconhecimento e

sua funcao ao estado (RAVINA, 2004, p. 1-4).

Insatisfeito com o tratamento dado aos samurai, Takamori se rebelou contra o novo
governo. Liderando a Rebelido de Satsuma, em 1877, foi vencido pelo mesmo exército que
liderou contra o shogunato. Morreu aquele que viria a ser conhecido como o Gltimo samurai.
Ao vencer Takamori em Satsuma, as tropas imperiais nao foram capazes de encontrar a cabeca
dele, apenas o corpo. Comumente habituado a expor a cabeca dos vencidos, os japoneses
diminuiam os feitos dos perdedores e afetavam a opinido publica que se tinha sobre o individuo
agora decapitado. Embora alvejado por uma bala que lhe atravessou a bacia e o fémur esquerdo,

169

Takamori, segundo a lenda, teria se preparado para o seppuku'®”. Apoiado por um aliado que

fez o papel de kaishaku'”’, teve sua cabeca cortada. Esta lenda foi recontada em tabloides!'”!
que intensamente a alimentaram. Apesar da autopsia do corpo demonstrar uma diferente

perspectiva, ela ndo diminui o poder da lenda de uma morte gloriosa (RAVINA, 2004, p. 4-5).

169 Em kanji, YI}E. Traduz-se como “cortar o ventre” e é considerado o ritual que leva ao suicidio a partir desta
pratica. Também é conhecido pela expressdo harakiri (BEY] ou FEH) V).

170 Do japonés J1Ek, é a pessoa responsavel por auxiliar o sepukku de outro. Sua fungdo é diminuir o sofrimento
do suicida, Ihe cortando a cabeca tdo logo o processo fosse iniciado (trespassar o ventre com a espada mais curta
— a tanto).

171 Estes tabloides em questdo eram representados pelo nishiki-e (#i#x — sem tradugdo, embora o Gltimo kanji se
refira a “foto”), xilogravuras multi-coloridas muito utilizadas neste momento histérico (1860-1880).
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O fato de ndo encontrarem a cabega de Takamori contribuia para sua imortalizagdo. A
intensa propaganda negativa ndo fazia concorréncia a popularidade de Takamori, bem como o
status de lenda dado pela imprensa. Contos se tornaram corriqueiros e alguns deles equivaliam
a entendé-lo como uma divindade. Apreciado tal qual era, simbolizava a resisténcia ao governo
imperial. Foi taxado de honoravel e incorruptivel, visto como tudo que a nova era abandonou.
Nao tardou para o governo mudar sua estratégia e, dois anos depois de sua morte, todos os
crimes de Takamori contra o governo foram perdoados, inclusive restaurando sua patente
imperial (RAVINA, 2004 p. 5-12). De acordo com Ravina, Takamori “passou a representar o
valor do samurai e como o governo Meiji lutou contra a cultura deles” (RAVINA, 2004, p. 12).
Ele foi imortalizado n3o como pessoa ¢ sim como o conjunto de valores samurai. Isso

demonstra o poder desta cultura mesmo sem seus guerreiros.

Em outro trabalho, Ravina observa que “os valores dos samurai poderiam ser
resgatados, paradoxalmente, através da eliminagdo igualitaria do status samurai” (RAVINA,
2017, p. 149). Pregando igualdade, a filosofia do Periodo Meiji acabou com o estamento dos
samurai. Isso ndo impediu que o governo utilizasse ao seu favor o discurso de uma classe que

ele mesmo planejou extinguir.

Outrora um recurso militar, o samurai tornava-se uma filosofia de subserviéncia
nacional em favor do império. Neste momento, entra no cenario a figura de Nitobe Inazo. Este
autor contribuiu para a popularizacao do termo bushidéo no inicio do século XIX. A produgao
cultural sobre os samurai ndo era novidade. Como ja apresentado anteriormente, as mudangas
do Periodo Edo favoreceram a construcao de guerreiros mais cultos e preocupados com outras
manifestagdes artisticas além das marciais. Varias foram as perspectivas oferecidas por

guerreiros ou os samurai que nao participavam da guerra.

Yagyl Munenori pregou que as artes marciais tinham mais proposito que simplesmente
cortar um inimigo. Nao valorizava a vitoria contra um adversario, mas sim converter um
inimigo como aliado e evitar o conflito. Para Munenori, a vitdria tinha pouca contribui¢ao para

as necessidades reais de uma sociedade (YAGYU, 2013, p. 10-12).

A espada de Munenori, que dava vida, valorizava a sensibilidade e o autoconhecimento
(YAGYU, 2013, p. 13). Sua perspectiva era acompanhada pelo zen-budista Soho, que falava
sobre ndo lutar por vitorias ou derrotas ou estar preocupado com forg¢a ou fraqueza (TAKUAN,
2003, p. 40). Embora todos da mesma época, o pensamento do daimid € do monge eram

consideravelmente distantes do esgrimista Musashi. Musashi valorizava a vitoria mais do que
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estar preparado para morrer em uma batalha (YAGYU, 2013, p. 17). Incluia nisso vencer
primeiro a si mesmo (MIYAMOTO, 2010, p. 90). Para ele, “a arte da esgrima tem como
objetivo unico vencer o inimigo por meio dos conhecimentos adquiridos na estratégia militar”

(MIYAMOTO, 2010, p. 131).

Considerar a morte no campo de batalha era uma realidade comum aos guerreiros
japoneses durante os varios séculos marcados por conflitos. Ja com o arquipélago unificado e
um periodo mais pacifico, nota-se que estas obras do século XVII nao se apoiavam no conceito
da morte de forma radical. Este caso pode ser encontrado no pensamento de Tsunetomo'’?, no
século seguinte. Mesmo que ele nao fosse um guerreiro, sua devogdo ao seu mestre teria sido

justificativa suficiente para acompanhar seu senhor na morte'”?

, hdo tivesse sido proibida a
pratica (TSUNETOMO, 2004, p. 15). Tinha em sua mente o samurai como aquele que serve
(TSUNETOMO, 2004, p. 32). Dizia que “o caminho do samurai ¢ encontrado na morte
(TSUNETOMO, 2004, p. 27). Para Yamamoto, a morte deveria ser entendida como parte da
trajetoria do guerreiro. Nao aceitar o fim ou fugir dele implicava em desgragar o samurai. A

entrega de si mesmo e estar pronto para morrer em prol de seu senhor se tornariam a marca

registrada do pensamento de Yamamoto.

Yiizan'7*, escrevendo sua obra na mesma época, apresenta contetido similar. Chega a
associar a infelicidade ao medo da morte (DAIDOIJI, 2005, p. 10) e tem, em suas concepgdes,
que o guerreiro deve estar pronto para morrer (DAIDOJI, 2005, p. 22). Mesmo j4 sendo uma
pratica proibida, Yiizan sugeria o junshi a se manter vivo, ja que esta agdo implicava em se
tornar salvador de seu senhor ¢ mantinha o baluarte da fé, lealdade ¢ valores samurai

(DAIDOJL, 2005, p. 117).

’

A morte passa a ter uma associacdo muito forte com o conceito de servir. E uma
radicaliza¢do da devocdo ao senhor, mas também de um guerreiro que estaria pronto para
defender sua familia, sua regido e seu pais. O bushido, outrora restrito aos samurai, foi
reinterpretado varias vezes até que se tornasse um comportamento a ser seguido por toda a
populagdo japonesa (NUNES, 2010, p. 20), seguindo duas vertentes especificas, segundo

Nunes:

1720 kanji de Tsunetomo (5 5) também ¢ lido como “Jochd”. Algumas obras seguem esta outra tradugdo. Aqui
se optou por utilizar a tradug¢do do autor que abortou seu pensamento.

173 Esta pratica do samurai, quando o suicidio é voluntério e tem por finalidade acompanhar seu senhor que morreu,
chamava-se junshi.

174 O kanji de Daidoji € lido por algumas fontes como “Daidoni”.
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[...] uma esotérica ao povo japonés na qual o governo Meiji expandiu os
valores de lealdade e honra do bushido a todas as classes sociais, tendo apoio
de uma parcela dos intelectuais da época, € uma exotérica sendo o conceito
utilizado por Inazd Nitobe como instrumento de divulgacdo da Cultura
Japonesa e aproximacao do Japao do Ocidente (NUNES, 2010, p. 21).

O Japao dava sequéncia em seu processo de modernizagao e ocidentalizagao, enquanto
se mantinha arraigado na forma de viver japonesa. Ansioso e impaciente, 0 governo japonés
buscou apoiar-se em todo o povo japonés e ndo somente os samurai, empoderando-se perante
as grandes nagdes. Na contribuicdo de Inazo a este processo, o Nunes considera que, mesmo
sem os samurai, o bushido movimentava a nag¢dao e os sujeitos, ainda sendo “o espirito

animador, a for¢ca motriz do pais” (NITOBE, 2019, p. 116).

Mesmo varrendo os samurai da vida japonesa, o império foi capaz de fazer uso de suas
premissas éticas e sua devocao exacerbada. Esta entrega, estendida a toda a populagdo, se daria
agora em prol ndo de um senhor, mas de uma nag¢do. O nacionalismo fortalece a influéncia
internacional japonesa e alavanca o imperialismo. Segundo Nunes, esta estratégia evitava o
assédio das nacdes estrangeiras tanto quanto favorecia a campanha de influéncia internacional
do governo (NUNES, 2012A p. 51). O nacionalismo unia todo o povo nos ideais de patriotismo
e lealdade (NUNES, 2012B, p. 26). O novo tom deixava clara a conveniéncia de um povo

pronto para morrer em defesa do imperador.

Segundo Conlan, “o ‘modo da morte’ tornou-se um principio operacional do Exército
Imperial Japonés, que pouco fez para preservar as vidas de suas tropas €, mesmo, de prisioneiros
ou civis sob ocupacdo” (CONLAN, 2013, p. 18). Esta motivacdo continuaria intensa até a
Segunda Guerra Mundial. A ideia de sacrificio, conforme Gongalves, foi “deixando de se
limitar esteticamente ao sepukku [e] passou a significar de forma geral o sacrificio pelo

imperador e pela patria” (GONCALVES, 2012, p. 76).

Foi a partir do “sacrificio samurai tradicional metamorfoseado e visto por essa Otica que
surgiram as missoes suicidas praticadas pelos kamikaze” (GONCALVES, 2012, p. 83). O fim
da Segunda Guerra, em 1945, ndo mudou subitamente a composicdo de uma sociedade
esculpida na no¢do de entrega ao imperador. Em 1970, Yukio representava um lembrete das
perspectivas da ética samurai aqui apontadas. Mishima se considerava um “samurai moderno”
e valorizava o hagakure, livro injustamente considerado extremista no pos-guerra pela sua

interpretacdo deturpada ao longo do imperialismo japonés'’>. Representava a filosofia dos

175 Este trabalho lembra que ndo considera positivo ou negativo o juizo de valor sob a obra hagakure existente na
otica politica japonesa do pos-guerra. Aqui apenas se expde a obra e se trabalha sua importancia, bem como criticas
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samurai € criticava o que considerava a decadéncia ao mesmo tempo que se dedicou ao
imperador e a na¢do. Yukio encerrou sua vida cometendo sepukku em defesa da restauracao do
poder de fato nas maos do imperador (MISHIMA, 1987, p. 9-11). Em seus escritos, porém,
entendia que a visdo da morte apresentada por Munenori em Hagakure continha uma
perspectiva menos pratica e mais utdpica. Tal qual Mishima descreve, trata-se de liberdade e
alegria, simbolizadas pelo desprendimento material (MISHIMA, 1987, p. 19). Defendeu, assim,
suas convicgdes até a morte, ainda que nem todos os samurai se sentissem representados pelo

imperador (o que caracterizou as Guerras Boshin).

Como defendido por Young, que analisa os diferentes comportamentos samurai em
termos de postura, o conceito de bushido nao foi um modelo estatico (YOUNG, 2009, p. 193).
Sua multiplicidade de interpretagdes (e producdes literdrias trabalhando seus conceitos e sua
finalidade) se assemelha a complexidade que ¢ definir quem foram os samurai ao longo de

séculos. Uma tarefa nada simples e, muitas vezes, um dado histdrico ignorado.

O tempo histérico em que Ghost of Tsushima se ambienta ja prevé a existéncia do
bushido. Este trabalho observa que, em nenhum momento do jogo, se utiliza a palavra em
questdo. Ainda que ndo seja recitada a palavra, muito de suas orientagdes sdo observadas ao

longo dos dialogos.

Em especial, o bushido contribui diretamente para que o personagem principal se
encontre em dilema. Habituado aos valores de honra e respeito, o protagonista foi treinado a
anunciar o conflito e entrar em duelo de um contra um, comportamento observado na discussao
das invasdes mongois ao Japao. Sua dificuldade em executar inimigos sorrateiramente ndo se
da na inabilidade, mas no seu proprio entendimento de que atacar desta maneira ¢ errado

segundo a honra.

Tal qual apontado por Young, “o bushido em Tokugawa e no Japao contemporaneo
revela uma énfase igualmente rigorosa na sinceridade da inten¢do, independentemente dos
propositos a que esta intengdo se destina” (YOUNG, 2009, p. 195). Apesar de ambientado no
Periodo Kamakura (e ndo em Edo, de 1603 a 1868), Jin representa esta mesma postura quando
ataca uma ocupagao mongol pela porta da frente. Yuna, a ladra, ¢ quem ensina Jin a atuar no

campo de batalha desta forma.

posteriores feitas a tal produgao.
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Em desvantagem, Jin aos poucos se conforma com (ou se vé obrigado a fazer uso de)
sua nova estratégia. Quem procura trazer Jin de volta Jin ao bushido € seu tio, lorde Shimura,
sempre convicto de sua posicdo — mesmo que isso implique sua morte ou matar um familiar
querido, como Jin (a quem estimava como um filho). A cena final do jogo representa o

encerramento deste conflito interno de Sakai Jin, que entra em combate com seu tio Shimura.

Demonstrando o poder do valor samurai, Shimura pede que Sakai o execute apos perder
a luta, de forma que sua honra permanega intacta. O jogo permite que o jogador escolha
respeitar as convicgdes do tio e encerre sua vida, mesmo levando o protagonista a chorar pelo
seu familiar perdido (ainda que sua criagdo lhe ofereca um entendimento). Por outro lado, caso
o usudrio decida poupar Shimura, Jin ndo mata seu tio e abertamente assume — tanto para seu
parente quanto para si — que ndo ¢ mais um samurai (exatamente por ndo respeitar as regras

essenciais do bushido).

1.B.6 — O imaginario historico criado em relagdo a figura do samurai

Inicialmente, a primeira separagdo clara a ser feita ¢ sobre o conceito associado ao
samurai. Vdrias tradugdes erroneamente colocam a palavra associada a “guerreiro”. Esta classe,

porém, € mais complexa do que apenas sua atividade militar.

O termo correto para guerreiro, no Japao, fazia alusdo a tsuwamono (soldado) e musha.

A partir do Periodo Heian, se tornou conveniente a associa¢do de guerreiro com o termo bushi

(CAMBRIDGE, 2008B, p. 644). Tal palavra posteriormente passa a fazer referéncia a samurai.
Segundo Cambridge:

Bushi, como as outras duas palavras, distinguiu o guerreiro profissional de

recrutas camponeses, oficiais militares da corte e guardas palacianos.

Tsuwamono € um substantivo nativo japonés de morfologia desconhecida, e

musha (ou musa) um bindmio sino-japonés que significa "marcial"
(CAMBRIDGE, 2008B, p. 644).
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Em tradutores atuais, existem outras referéncias para marcial (budo) e soldado (heishi),
enquanto samurai se traduz como o conhecido bushi'’®. Além do conceito de bushi (que pode
significar “guerreiro”!”’), ha um kanji dedicado especialmente a palavra samurai (5'). E

importante separar os conceitos de bushi enquanto “servo marcial” e samurai como ‘“aquele

que serve”.

Embora associados em traducao e especialmente em finalidade, bushi e samurai sao
figuras que ora se misturam, ora se separam. O termo bushi faz mais sentido dentro do
comportamento dos exércitos particulares que surgiram no Periodo Heian, enquanto samurai
alude ao guerreiro de baixa patente em Kamakura, mais frequentemente reconhecido naquele
de caracteristicas cultas e burocraticas encontrado no Periodo Edo. A imagem de samurai
variou significativamente entre o surgimento do primeiro samurai, Taira Masakado (?-940'7),
no século X, e a morte de seu ultimo expoente, Saigd Takamori (1827-1877), no final do século

XIX.

Essa construcdo do imaginario do samurai ndo ¢ de todo errdnea. Ela parte de um

momento historico que de fato existiu e busca caracterizagao nele. De acordo com Cambridge:

A popular imagem moderna do guerreiro japonés foi moldada, em grande
parte, por representagdes pictoricas do século XV e XVI em que a esgrima
figurava proeminentemente, bem como pela figura cavalheiresca do samurai
encontrada no sistema de status do bakufu Tokugawa (CAMBRIDGE, 2008B,
p. 645).

Como se poderia esperar do guerreiro a época de Heian, sua postura era diferente dessa
estética encontrada no Periodo Edo. Pelo proprio bom-senso historico, deve-se considerar a
possibilidade de uma mesma classe ndo apresentar similaridades em dois (ou mais) tempos
historicos de caracteristicas diferentes. Durante Heian, além de ndo sustentarem status como
parte importante de um governo militar como no Periodo Edo, os guerreiros utilizavam

montaria e sua principal arma era o arco, enquanto sua espada era utilizada apds suas flechas

176 Curiosamente, o kanji de bushi é i1, composto pelo primeiro kanji de budo (E;18) e o ltimo de heishi (J&
+).

177 Guerreiro também alude a palavra senshi (%), construida com o primeiro kanji da palavra guerra (senso - %
4r). Também se associa as palavras “soldado” e “combatente”. Samurai tem em sua traducdo atual o conceito de
“guerreiro”, enquanto seu substantivo arcaico alude a “homem presente” (pessoa do alto escaldo) e “servigal”. Ja
bushi aceita tradugdes como “samurai” e “guerreiro” atualmente.

178 Este kanji advém da China e seu sinograma indica uma pessoa diante de um local de sacrificio, por ilagdo,
"alguém que se sacrifica".

179 Algumas fontes tomam a liberdade de ndo especificar o ano de nascimento de Masakado, como a Enciclopédia
de Frédéric e a biografia de Friday. Outras fontes especulam que ele tenha nascido em 903, resultando sua morte
aos 47 anos.
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se esgotarem ou quando os inimigos estivessem demasiado proximos, inviabilizando o uso do

arco ¢ flecha (CAMBRIDGE, 2008B, p. 645).

No comego do século VII a palavra samurai — uma variagio de saburai’® - significava
“assistir a um superior” ou mais especificamente “aquele que serve em assisténcia proxima a
nobreza”. Ela consistia em civis designados aos cuidados de idosos e enfermos, mantendo-se
nesse sentido nao-militar para servos de baixo escalao durante o Periodo Heian. Como um titulo
da sociedade da corte, passou a ser aplicado também aos assistentes militares. (CAMBRIDGE,

2008B, p. 645).

O poder da corte do século VIII era composta por camponeses recrutados,
prioritariamente uma infantaria que variava dos 300 aos 1000 soldados. Toda a estrutura de
armas, roupas e equipamentos era de responsabilidade dos proprios camponeses, tarefa nada
facil para sua condigdo social inferior. Esse modelo foi posteriormente substituido (em pontos

2181 griundos

especificos) por pequenos grupos de elite montados a cavalo, os “jovens robustos
do leste no século VIII, e suas habilidades — como técnicas de luta montada — provavelmente
advinham do continuo contato com seus inimigos, os Emishi'®? (CAMBRIDGE, 2008B, p. 645-

646).

Estes grupos (kondei) foram se destacando na luta contra os Emishi em relacdo as
infantarias nos distritos de fronteira. Ao final do século VIII, compunham membros de
poderosas familias locais e, embora camponeses, contavam com melhores condi¢des
econdmicas de autossustento, o que contribuiu para a manutengdo necessaria a este guerreiro.
A despeito de clara superioridade em comparagio a infantaria, os guerreiros montados de elite
ndo se comparavam em numeros, o que fazia deles uma for¢ca de menor acesso/utilizagdao

(CAMBRIDGE, 2008B, p. 645).

Os kondei, por este motivo, sdo direcionados a servigos pontuais, com foco em protecao
de agdes estratégicas da corte (CAMBRIDGE, 2008B, p. 646). Enquanto isso, o governo
comecava ceder a seguranca publica as classes com posse de terras. Em Kytshi (ilha a oeste

de Honshii), um grupo similar aos kondei passava a se destacar: os “seletos jovens” chamados

180 Os kanjis de samurai e saburai sdo idénticos.

18 Em japonés, eram reconhecidos como kondei.

182 Enquanto o império Yamato dominou o oeste da ilha de Honshii, os Emishi resistiam a hegemonia deste cli e
se mantinham dominantes na regido leste da ilha, conhecida hoje como Tohoku. Esta divisdo justificaria a vivéncia
diferenciada desta parte da ilha que, em contraste com o resto de Honshii, acompanham outras divisoes na tabela
do tempo historico japonesa.
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de senshi, unidade que foi criada tardiamente, mas contribuiu para a cultura de classe guerreira

nesta regido (CAMBRIDGE, 2008B, p. 647).

A progressiva dissolugdo das infantarias e substitui¢ao por pequenas unidades utilizadas
como uma milicia de protecao a operagdes e instalagdes do governo simbolizavam o abandono
da seguranga publica por parte do império, fragmentando esta autoridade a poderes locais (ainda
que submissos a corte). A classe guerreira profissional do século X pode ndo advir diretamente
dos kondei ou senshi, mas estes trés grupos dividem sua origem neste contexto historico e
socioecondmico os quais estavam expostos. Ao passo que 0 governo continuava a manter a paz
na area que lhe interessava, os proprietarios de terras passavam progressivamente a contar com
recursos militares para se proteger nas regides em que faltava a acdo da corte (CAMBRIDGE,

2008B, p. 647).

Com um surto de ataques de bandidos no inicio do século X, a corte emitiu titulos
policiais/militares adicionais que dava aos poderes locais legitimidade para montar e comandar
guerreiros, na finalidade de conter a criminalidade e restaurar a ordem (CAMBRIDGE, 2008B,
p. 647-648). Inicialmente tempordrias, estas diretivas acabaram se tornando extensas ¢ até
hereditarias. Ao governador, foi permitido contratar guerreiros profissionais locais, o0s

tsuwamono’®* (CAMBRIDGE, 2008B, p. 648).

Estes tsuwamono passaram a criar lagos com os roto (rapazes ou “jovens
companheiros”). Os roto eram associados aos tsuwamono por dividir os mesmos interesses.
Como ndo eram apenas subordinados aos seus lideres, os rot6 sdao mais apropriadamente
considerados “companheiros”. Durante o século X, ambos tsuwamono e roto se fortaleceram
em tamanho e for¢a, mas ainda nao estendiam suas relagdes aos conhecidos lagos de suserania
e vassalagem. Permanecia um encontro de interesses de ambas as partes, pratica que se tornou
uma tendéncia para algumas extensdes mesmo depois dos subsequentes lagos de fidelidade e
subordinacdo que conduziram a formagao dos guerreiros contratados, aqueles que dominaram
a politica no século XII. A pratica de contratar guerreiros foi se tornando um habito entre
diferentes governadores. Eles deixaram de ser simples segurancas pessoais € passaram a ser

reconhecidos como empregados administrativos disponiveis para policia ou fun¢des militares.

1830 conceito de tsuwamono passou por varias interpretagdes. Inicialmente, era relacionado a guerra e pessoas
que a travavam. No século IX, estava associada ao lutador, o soldado. No século X, passou a fazer referéncia ao
guerreiro contratado.
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Nesse aspecto, parecem ter se tornado referéncia na extracdo de riqueza de uma provincia

(CAMBRIDGE, 2008B, p. 648-649).

Contratados de um governador que tivesse falecido poderiam aguardar para trabalhar
com o proximo a assumir a administragdo ou buscar outra provincia para servir, ja que eram
associados ao contingente administrativo. J4 o tsuwamono demonstrava forte lago com
territorio onde servia e os roto poderiam continuar a servico dele e de sua familia
indefinidamente. Segundo Cambridge, os tsuwamono acabam por moldar a sociedade japonesa

do século VIII em um ambiente que se tornaria o palco para a ascensao do shogunato:

O guerreiro tsuwamono foi o produto de mudangas radicais na posse de terras.
No século VIII e depois, ele transformou as terras publicas imperiais e pessoas
do regime estatutario em uma sociedade estratificada de ricos e poderosos
proprietarios de terras e de uma subserviente populagdo camponesa
(CAMBRIDGE, 2008B, p. 649).

Neste contexto, trés etapas eram observadas. Primeira delas, os novos senhores de terras
expandiam; em segundo lugar, o controle da crescente forca camponesa gradativamente se
tornava mais complexa. Por ultimo, as terras se tornavam estados com relagdes externas cada
vez mais complexas e conflitantes (CAMBRIDGE, 2008B, p. 649). Por isso, a for¢a militar se
tornou pega importante na manutengao das terras. No cerne dela, estavam os tsuwamono. Eles,

ligados as terras em questao, as defendiam e mantinham a paz no local.

Os territdrios passaram a ser confiados a pessoas que seriam capazes de administra-los
e protegé-los. Em retorno, estas recebiam dos donos uma porcentagem da produgao arrecadada
dos camponeses. A forca militar destas areas se preocupava em manter a ordem, coletar
impostos e rendas, evitar os oficiais do governo (ou seja, interferéncia administrativa) e

expandir o territério quando houvesse oportunidade (CAMBRIDGE, 2008B, p. 649).

Os tsuwamono cresciam em influéncia por ser esta a forga militar ou por se tornarem os
proprietarios de terras. Nesse momento, dois clds guerreiros com nobreza (com lagos familiares
em relagdo ao fennod) se estabeleceram como tsuwamono. Eram eles os Minamoto e os Taira

(CAMBRIDGE, 2008B, p. 650).

Os Minamoto se destacaram servindo os Fujiwara inicialmente, assumindo fungdes
dentro da corte e adquirindo a reputacdo de guerreiros mais formidaveis (CAMBRIDGE,
2008B, p. 652-653). Ja os Taira advinham de uma linhagem do fenné Kammu e figuraram entre

os mais proeminentes guerreiros do periodo. Menos proéximos aos tennd que os Minamoto em
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termos de linhagem e relagdes, o cla Taira atuava na capital, mas buscou nas provincias

melhores perspectivas (CAMBRIDGE, 2008B, p. 652-653).

Dois ramos resultaram dos Taira no campo, sendo um de oficiais de baixa patente na
capital e outro que se tornou uma linha guerreira no final do Periodo Heian. Esta linha guerreira
fundada por Takamochi (899) incluia varios dos melhores militares conhecidos a época.
Promissora, seus descendentes incluiam a terceira geragao Masakado, cujas campanhas em
meados do século X marcaram a emergéncia do poder guerreiro profissional no Japao

(CAMBRIDGE, 2008B, p. 653).

Este guerreiro do Periodo Kamakura ¢ frequentemente referenciado como samurai. Em
varias obras este termo ndo ¢ utilizado e, em seu lugar, permanece a palavra “guerreiro”.
Também existem vdrias dissociagdes, como 0s guerreiros gokenin em comparagao aos samurai,
soldados associados a corte daqueles apenas contratados, uns ligados ao territério que servem
e outros frequentemente migrando de acordo com seus contratos € os que juraram subserviéncia

em grupos em relagdo aos que comandavam os grupos.

As diferenciacdes gradualmente se manifestam ao se aprofundar em um periodo
historico. No que diz respeito a origem dos samurai, ndao existe um consenso entre 0s

historiadores. No Japao, existem pelo menos trés teorias sobre seu surgimento.

Na teoria denominada “samurai por sistema de senhorio”, ele ¢ remontado como fruto
da crise na seguranca do pais, que levou os camponeses e os clas poderosos a se armarem para
proteger suas terras (YAMASHIRO, 1964, p. 59). Os samurai teriam surgido, assim, de forma
espontanea. Esta visdo ¢ caracterizada pelo materialismo historico e pela luta de classe
marxistas que amplamente influenciaram a historiografia e os historiadores durante grande

parte do século XX.

No que se refere a teoria do “samurai profissional”, ele teria sido nomeado para manter
a seguranca em Kyoto, eventualmente sucedendo varios outros cargos. O expoente deles teria
sido a criacdo do cargo takiguchi no bushi'®*. Este grupo de guerreiros seriam escolhidos entre

os melhores com a finalidade de proteger o palacio imperial (BROWN; ICHIRO, 1979, p. 144).

A teoria dos “samurai corporativos” faz referéncia ao momento em que o governador

recebe autoridade para usar soldados. Estes soldados foram alocados para lidar com criminosos

184 Em japonés, i 1 X3 . Bushi também é lido como “musha” e “samurai”. Takiguchi eram os soldados que

faziam a guarda noturna na residéncia do fenno em Kyoto.
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que ameagassem os interesses da politica vigente. Por “corporativos”, pressupde-se as patentes
que surgiram da gradual transformacdo destes samurai em uma organizacdo militar que

enfatizava as relagdes hierarquicas (FRIDAY, 1992, p. 2-3).

Quando as corporagdes samurai adquiriam grandes numeros, surgia um lider que
conduzia o grupo chamado mestre samurai. Muitos destes eram antigos aristocratas alocados
nas provincias. Entre eles, o cla Heike - também conhecido como Taira (CAMBRIDGE, 2008B,
p 653). As teorias aludem a fatos da historia japonesa que muitas vezes mesclam informagoes.
Algumas fontes consultadas neste trabalho observaram que Taira no Masakado (considerado o
primeiro samurai) se descrevia como um tsuwamono (CAMBRIDGE, 2008B) e em outras
obras ele atendia pelo nome de Takiguchi Kojiro, fazendo referéncia aos guardas noturnos

takiguchi (WILSON, 2010).

Este trabalho considera que, independentemente desse advento do guerreiro mais
conhecido da histéria japonesa, o conceito de samurai ndo tem bases guerreiras. Esta
caracterizacdo enquanto um guerreiro € enquanto militar € resultante da diversificacdo da
fungdo original que consistia em cuidador de idosos e enfermos dentro do ambiente da corte.
Da obrigagao de cuidados, passou-se para a de seguranca (ndo implicando aqui a subserviéncia

costumeiramente associada aos samurai).

Os guerreiros t€ém origem tanto no campesinato quanto na corte. Embora alguns fossem
de fato nobres e até fossem descendentes da familia real, a maior parte deste contingente era
oriunda do campo. Os samurai originalmente representavam a base da hierarquia militar. Em
especial, o que se compreende por samurai durante o Periodo Kamakura difere do que ele
representa no Periodo Edo. Entre os séculos XIII e XV, existiam os homens de familia honrados
(gokenin) liderando bandos de seguidores (samurai). De acordo com Conlan:

[...] durante todo o século X VI, a palavra samurai referia-se aos seguidores de
um guerreiro poderoso — eles residiam em sua casa ou viviam em suas terras,
mas ndo podiam lutar de forma independente em batalhas. O samurai estava
para o gokenin tal qual o escudeiro estava para o cavaleiro. Logo, imagine
como os relatos da historia medieval europeia ficariam diferentes se, a partir

do século XVI, todos os cavaleiros passassem a ser escudeiros (CONLAN,
2013, p. 8).

O autor determina uma das habituais confusdes em relacdo ao termo. Isso se da pela
associacdo do que se tornou ser samurai € que ¢ assim reconhecido no século XVI. A
generalizagdo temporal também vem acompanhada de caracteristicas visuais, intelectuais e de

artilharia.
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Soma-se isso aos atuais audiovisuais que imitam, copiam ou homenageiam obras
passadas (produzidas a partir de 1950). Estas sacramentam o esteredtipo de um guerreiro que
viveu quase um milénio, resumido em uma fracdo de suas versdes. Said reflete sobre esta

questdo:

Um aspecto do mundo eletrénico pés-moderno é que houve um reforgo dos
estereotipos pelos quais o Oriente € visto. A televisdo, os filmes e todos os
recursos da midia tém for¢ado as informagdes a se ajustar em moldes cada vez
mais padronizados. No que diz respeito ao Oriente, a padronizagdo e os
esteredtipos culturais intensificaram o dominio da demonologia imaginativa e
académica do “misterioso Oriente” do século XIX (SAID, 2003, p. 52).

Os samurai, ao longo de todo este tempo, fizeram referéncia a diversas fungdes e
extratos sociais. Foram cuidadores da corte, agricultores, guerreiros montados, coletores de
impostos, guerreiros de infantaria, nobres, membros de clas, fundadores de estilos de esgrima,
intelectuais, tsuwamono, musha, miuchibito, gokenin, jito, daimyo, shugo e até shogun. Com
tamanho intervalo de tempo, assumiram diversos postos e fungdes, vestiram varias armaduras,
85

de diferentes composi¢des e fizeram uso de iniimeras armas, mesmo depois que a katana'

tornou-se habitual na vida do guerreiro.

No inicio de sua linhagem guerreira, configuravam-se como uma infantaria montada.
Com o aumento do contingente e a incapacidade de manter todo o grupo a cavalo, o samurai
foi obrigado a marchar sob os proprios pés, que alterou alguns comportamentos (como as
técnicas de espada) e recursos (como o abandono da espada fachi). Os samurai foram expostos

a diversos contextos que os moldaram anos apds anos (CONLAN, 2013, p. 210).

A grande diferenga na experiéncia do samurai esta associada ao Periodo Edo. Durante
os periodos Heian e Azuchi-Momoyama, ele progressivamente se habituou ao estado de guerra,
assim como igualmente era requisitado para tal atividade. Entre os diversos fatores de mudanca,
a unificacdo do pais, o fim do atrito internacional em relagdo aos chineses, o estabelecimento
de paz e estabilidade politicas e o isolamento em relagdo ao exterior levaram o samurai a lidar
com um novo desafio: lidar com o 6cio resultante da menor demanda por batalhas (MEYER,

1993, p. 97).

Como resultado, o samurai se interessa em novas ocupacgdes. Suas atribuigdes
continuavam presentes, bem como participava de algumas batalhas e permaneciam funcionais

as escolas de esgrima. A estrutura pacifica de Edo em relagdo aos outros periodos colaborou

185 Um modelo de espada japonesa, considerada a mais famosa no Japdo. Traduzida erroneamente como “espada
japonesa” ( H A< JJ) ou nihontd), seu kanji (J)) significa apenas “espada”.
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para que os samurai buscassem a arte, sobretudo a escrita, poesia, pintura e instrumentos

musicais (CAMBRIDGE, 2008D, p. 662-665).

Foi em Meiji, porém, que esta classe mais sofreu mudangas. Com a restauragdo do poder
novamente centralizada na figura do tenno, os samurai perderam a influéncia que tinham
enquanto poder militar separado da corte. Posteriormente, enfrentaram sang¢des contra sua casta
que, por fim, o depreciaram até sua extingdo em 1877, simbolizado pela morte de seu ultimo

representante (CONLAN, 2013, p. 208-209).

A classe do samurai e seu codigo de conduta passam por varios momentos historicos e
sdo produto de suas exposicdes a tais contextos, como foi observado anteriormente. A imagem
atual deste guerreiro e sua ética, porém, partem de um “resumo”, centralizado sobretudo no que
eles tiveram por caracteristicas no Periodo Edo — cujas referéncias aludem a produgdes
audiovisuais e a historiografia eurocentrada. E exatamente neste periodo que se tem o contato
com o “oriente” (imperialista) de maneira a modificar toda a estrutura politica, social e

econdmica japonesa.

No que diz respeito a historiografia de origem europeia (e cuja contribui¢ao da Escola
dos Annales foi fundamental na sua concepg¢ao e consolidagdo), se trabalha a historia dentro de
uma perspectiva voltada a relacio com o Velho Mundo. Logo, na atual BNCC, nao ha
referéncias ao Japao pré-capitalista na construcdo do itinerario historico. Basicamente ¢ feita

uma breve consideracao sobre o que seria Japao antes de sua transicao para o modelo capitalista.

Assim, o curriculo brasileiro atual ndo ¢ capaz de abordar e desenvolver uma
compreensao das singularidades culturais japonesas. A limitacdo histérica do Japao desfavorece
o entendimento da devida profundidade que a abertura do Japao para outras nagdes gerou na
vivéncia das pessoas, bem como do choque de costumes europeus impostos a uma sociedade
outrora ensimesmada em sua cultura. As estruturas politicas, econdmicas e sociais sofreram
grandes mudancas que ndo podem ser mensuradas sem a devida abordagem que se vé ao tratar

da queda do Império Romano Ocidental ou do advento do Renascimento Cultural.

Said lembra que “a sociedade e a cultura literaria s6 podem ser compreendidas e
estudadas em conjunto” (SAID, 2003, p. 54). Isto reforca a potencial perda historica do
ambiente cultural tnico no Japdo. Os alunos de hoje tém contato com as mais variadas
manifestagdes audiovisuais deste povo, embora ndo sejam capazes de reconhecé-las em suas

referéncias historicas, onde lembra Ishibashi que este consumo:
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[...] pode ndo ir além do que viram em filmes hollywoodianos de aventuras as
vezes estapafiirdias, ou historietas contadas aqui e ali. O mesmo acontece com
os samurai na Histéria do Japao, que tinham idealismos e principios bem
diferentes do que se conhece através dos filmes que raramente retratam a
realidade histérica. Com excecdo dos filmes de cunho histérico feitos
especialmente para retratar com realismo determinados momentos e épocas da
Histéria do Mundo, mas sabemos que ndo sdo esses filmes que sdo veiculados
nos canais de televisdo que sdo assistidos pela maioria dos brasileiros
(ISHIBASHI, 2004, p. 48).

Fossem as obras que consomem fruto de um resgate cultural do passado brasileiro,
talvez estes estudantes fossem mais aptos a identificar essas nuances. Com um contetido
didatico distante deste resgate, os jogadores ndo s6 falham em observar aspectos importantes
nos resgates historicos como também corem o risco de categorizar tudo que veem como exotico.
Ao ndo reconhecer a figura do samurai como resultado de contextos historicos diferentes, o
consumidor ndo compreende que esta figura permeou séculos de historia japonesa, bem como

sofreu mudangas resultantes dos proprios tempos aos quais se insere.

Como consequéncia, ndo ha uma homogeneidade na figura do samurai durante todos
estes anos de sua existéncia. A figura que o samurai internacionalmente adquiriu € fruto de uma
composicdo historica mesclada com as tendéncias mercadoldgicas, resultando em um
estereotipo que em sua maioria compde um modelo deveras atraente, mas que nao pontifica a

profundidade do que foi essa classe dentro das diversas eras que o Japdo vivenciou.

1.B.7 — O imagindrio de Ghost of Tsushima criado em relacdo a figura do samurai

Entender os samurai nao resulta em entender todo o passado japonés, mas contribui para
contextos historicos que separaram em diferentes perfis estes guerreiros. O arquipélago nem
sempre foi unificado. Esta situacdo iniciada por Nobunaga e finalizada com Tokugawa trouxe

uma estabilidade ao Japao até entdo nunca vivenciada.

Os samurai, antes guerreiros num ambiente minado de batalhas, se surpreenderam com
a diminui¢do dos conflitos ao inicio do Periodo Edo. Embora estaveis em suas classes, viram-
se no 6cio que os levou a preocuparem-se com a formagao intelectual e artistica. E exatamente

esse perfil de samurai que encontramos no jogo Ghost of Tsushima.
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Sakai Jin ¢ um individuo refinado, que domina técnicas de esgrima, compde haicais,
toca com sua flauta, sabe ler e escrever, portar-se diante de autoridades e tem todo o
entendimento do bushido (embora nao cite este termo). Cercam essa perspectiva seu momento
historico: ele pratica todas estas atividades durante a invasao mongol a ilha de Tsushima — fato
que realmente ocorreu no passado, mas séculos antes do Periodo Edo. O préprio inimigo dele,

Khotum Khan, nio existiu.

Durante momentos especificos do jogo, Jin pausa sua atividade, reflete sobre questdes
da vida e compde poesias rapidas, conhecidas no Brasil como haicai. No Japao, seu nome ¢
haiku'®® — também n3o eram compostos nesse momento historico, tampouco as composicdes
feitas por Jin atendem os conceitos necessarios para serem reconhecidas tecnicamente como
um haicai. Os conceitos de bushido, ainda em construcao, nao estariam tdo bem definidos neste
momento da histéria dos samurai, que durante o Periodo Kamakura faziam parte de uma classe

em formacao/consolidacao.

Sequer os samurai eram guerreiros a pé: sua composicao incluia o cavalo. A famosa
katana ainda ndo existia, exatamente pela associagdo do samurai a cavalaria. Sua espada era
maior e curva (fachi), mas sua principal arma era o arco longo. Contava com outros recursos,

87 ¢ a langa de longo alcance. S6 posteriormente, durante o periodo

como a naginata
Muromachi, a cavalaria se torna restrita em virtude do aumento de contingente. E necessario
um novo modelo de arma, dando espago para a criagdo e consolidagdo da katana como a mais

famosa nihonto/niponto (espada japonesa).

Estes sdo alguns dos equivocos historicos encontrados na obra. Sdo consequéncia de
influéncias audiovisuais anteriores, como filmes de Kurosawa Akira, o longa-metragem The
Last Samurai e do quadrinho Usagi Yojimbo. Seus anacronismos perpetuam o esteredtipo da

imagem que se acostumou representar sobre o samurai.

Em outro ponto de vista, sdo obras voltadas ao entretenimento. Varios filmes e séries
associados a momentos historicos se apropriaram de uma liberdade tal que o resgate do passado

sequer pode ser considerado pano de fundo. O titulo Gladiator (Ridley Scott, 2000) chamou

18 Do kanji JE]. Esta modalidade de poesia curta conta com uma estrofe e trés versos, compostos na sequéncia
de redondilhas (menor, maior e menor), caracterizando-a como 5-7-5 (se refere ao numero de silabas para cada
Verso).

187 Do kanji % J). Consiste em um cabo de madeira ou metal com uma lamina curva de um inico gume, permitindo
ao seu usuario um alcance longo.
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atencdo por tratar de um momento da antiguidade sem maiores compromissos com seus

pormenores historicos e o diretor ja era conhecido por esta conduta em seus filmes.

Em 2023, o diretor do filme reagiu as observagdes de anacronismos historicos a partir

188

do trailer °° em sua nova obra, intitulada Napoleon (Ridley Scott, 2023). No video, Dan Snow

levanta pontos que demonstram contrastes com a historia oficial. Ridley Scott reagiu de forma

99189

rispida, devolvendo ao especialista a frase “arrume o que fazer”'®”, a despeito das possiveis

contribuig¢des técnicas ao entendimento histdorico do periodo com o qual o filme dialoga.

Outro a se manifestar foi o protagonista do filme, Joaquin Phoenix. Segundo o ator, “Se
vocé quer realmente entender Napoleon, entdo provavelmente deveria estudar e ler por conta
propria. Porque este filme é a experiéncia contada através dos olhos de Ridley”!*. No site, o

subtitulo sugere que as corre¢des historicas seriam 6dio contra o diretor!®!.

Um professor que faz observacdes historicas em relacdo a algum audiovisual com
contexto historico seria igualmente categorizado como pratica de 6dio? Nao poderia fazé-lo em
prol de uma clarificagdo da historia oficial, considerando que seus alunos foram expostos a tais
conhecimentos e levaram suas questdes a sala de aula? Um filme sempre carregara a visao de
seu produtor, mas ndo poder utilizd-lo como uma apresentagao para futuro aproveitamento do

conteudo histérico elucida o desperdicio de sua aplicabilidade no ensino.

Os estudantes consomem filmes, séries, jogos eletronicos e outros que compdem o
entretenimento. Os professores de historia frequentemente sdo indagados por alunos que se
interessaram pelo contetdo, podendo fazer uso destas novas ferramentas, ainda que o sistema
atual da educacao brasileira possa apresentar resisténcias. Ademais, ndo permitir estas analises
de forma publica contribui para a amnésia historica que levou ao esquecimento da
complexidade que os samurai possuem enquanto guerreiros que viveram por quase um milénio

em diferentes tempos historicos do Japao.

188 Video que resume parte do filme como forma de anfincio ou promogdo da obra. No Brasil, a palavra é usada no
original, sem traducao.

189 Para saber mais, ver https://www.terra.com.br/diversao/entre-telas/napoleao-diretor-de-gladiador-se-irrita-
com-criticas-a-irregularidades-historicas-do-filme-de-joaquin-
phoenix,2358a8316646d5ab2aeed17a22dfd21f3ne4edhy.html. Acesso em: 08 nov. 2023.

190 Para saber mais, ver https://www.complex.com/pop-culture/a/jaelaniturnerwilliams/ridley-scott-on-criticism-
napoleon. Acesso em: 08 nov. 2023.

191 Nas palavras de Jaelani Turner-Williams, “O iconico diretor claramente ndo tem tempo para o 6dio que surgiu
pela primeira vez no TikTok”.
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Essa separacdo entre os audiovisuais ficticios e resgates historicos se dé pela valorizacao
de uma obra poética em detrimento do seu potencial formativo. O cinema e outras areas de
entretenimento se pautam pela capacidade de entreter seu consumidor (assim como dependem
disso para sobreviver). A formagdo histérica se apoia na efetividade em informar seus

estudantes (que sem a apropriada capacitagdo pode gerar um profissional incompleto).

Reside nisso uma caréncia de boa parte os meios de entretenimento em rebuscar suas
referéncias historicas na mesma medida que muito da educacdo atual ainda nao tem sido
eficiente em trabalhar estes contetidos de forma mais interessante. A caréncia combinada de
cada setor proporciona um similar entendimento sobre suas potencialidades formativas. No
caso do ensino de histdria, os audiovisuais podem se tornar poderosos aliados (mesmo que eles

inicialmente parecam representar uma concorréncia a atengao ou ao saber).
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2 — Ensino de historia, histéoria da Asia, curriculo basico e consciéncia historica

discutidos e pensados a luz dos jogos eletronicos e de Ghost of Tsushima

2.1 — A aprendizagem escolar do curriculo de historia e ndo-escolar de conteudos historicos

Considerando que a aprendizagem se da pelo meio escolar e pelo meio ndo-escolar, cabe
separar tais espacos ¢ analisd-los. No tocante a aprendizagem escolar, uma das estruturas
basicas ¢é pensar na atuagio do Estado a partir do livro didatico'®?. Souza percebe que:

a relagdo de poder entre o Estado, autores e alunos sdo questdes importantes
para entendermos o Ensino de Histdria enquanto lugar de disputas. Assim,
destacamos que, historicamente, os livros didaticos sempre tiveram um papel

muito importante nas disputas de que historia se ensinar (SOUZA, 2016, p.
31).

Souza lembra que “em 1985 ¢ criado o Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD)
que tem como objetivo indicar, avaliar, comprar e distribuir livros didaticos para as escolas
publicas brasileiras (SOUZA, 2016, p. 31)”. Com os livros didaticos e a crescente inovagao
tecnologica nas areas de informagdo e de comunicagdo, surgem andlises sobre a continuidade
ndo do livro em si, mas de sua exclusividade. Ainda que estas producdes analiticas ndo
considerem o fim do livro didatico, isto ja parece fazer parte da pauta de algumas perspectivas

politicas.

O PNLD ¢ uma politica solida e sua adesdo no Brasil ndo deve ser subestimada: mesmo
que os livros fisicos sejam abandonados, a tendéncia seria digitalizar o mesmo contetdo
veiculado nele, o que implicaria em manter um modelo de material didatico tradicional (ainda
que virtualizado). Embora j4 se note sugestdes de materiais audiovisuais em livros didaticos

mais recentes, Souza observa que:

No Guia do PNLD para os livros de Historia em 2013 um dos pontos também
destacados ¢é a utilizacdo de sites pelas obras, destacando criticas
principalmente a sites que estavam dispostos nos livros, mas que nao possuiam
abordagem pedagogica para que os professores e alunos se baseassem.
(SOUZA, 2016, p. 32).

192 Este trabalho considera que, embora sua contribuigdo seja indiscutivel, o livro didatico nfo é a unica politica
publica de educagdo e nem parece claro que ele seja imprescindivel em todos os modelos possiveis de educagao
escolar.
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Um site citado por um livro didatico ndo necessita estar em conformidade com o carater
pedagbgico que se espera de uma obra disponivel no PNLD. Carece, porém, de uma orientacao
para que docentes e discentes se organizem. Os historiadores ainda estdo adaptando seu oficio
as tecnologias digitais, j& que sua formagdo ndo prevé este relacionamento e questdes
conhecidas da educagdo (infraestrutura precaria e falta de valorizagdo econdmica) se mostram

como obstaculos (SOUZA, 2016, p. 33).

Em meio aos diversos desafios encontrados pelos profissionais da educacao, cabe
também lembrar que a histéria passa a ter uma configuragao especifica e que isso se da em
termos recentes. Conforme Martins e Bottentuit Junior, “no século XIX, destacou-se a
singularidade do fato histérico pela tendéncia rankeana'®*” (MARTINS; BOTTENTUIT
JUNIOR, 2016, p. 301). Estes autores lembram que “a Ecole des Annales'* e seus estudos da
Nova Histéria'®®, durante o século XX, empreenderam mudangas na forma de fazer Historia na
visdo do documento, na amplia¢do de fontes e no contato com outras disciplinas” (MARTINS;

BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 301).

A 1isso deve-se muitas mudancas no ambiente da historia (como considerar toda a
atividade humana como passivel de estudo historico), o que ndo se pode dizer o mesmo sobre
a escola basica. Ainda configurada sob o modelo panéptico'®®, os colégios prioritariamente se
mantém na perspectiva conteudista e disciplinadora. Igualmente, o contetido trabalhado ¢
limitado, restringindo-se, sobretudo no caso do ensino médio, ao que € cobrado em exames para

0 ensino superior.

A despeito de toda profundidade que a histdria propde enquanto disciplina da educagao
basica, ela tem sido reduzida a mero conteudo a ser cobrado em exames de ingresso ao ensino

superior. Pode-se pensar em uma historia voltada ao saber em contraste com a historia

193 A tendéncia rankeana é uma corrente cujo principal expoente foi Leopold Von Ranke, cuja reconstrugio
historica tinha como base os registros politicos e militares. Valorizava o uso das fontes primarias e da historia
narrativa.

194 A Escola dos Annales ¢ um movimento que se distancia da visdo positivista e toma um novo caminho com os
acontecimentos de longa durag@o, com enfoque na civilizagao e nas mentalidades como parte da analise historica.
Também deu atencdo as fontes histéricas que ndo eram consideradas importantes para a reconstru¢do do passado,
como as cotidianas e de sujeitos que nao participavam ativamente da politica de sua época.

195 Nova Historia é outro nome pelo qual ficou conhecida a terceira geragio da Escola dos Annales e valorizava
toda atividade humana como parte da historia, o que tornou a historia livre para a interdisciplinaridade.

19 Tomando aqui a perspectiva do panoptismo para Foucault, que se apresenta como um modelo de controle,
castigo e recompensa, onde ha vigilancia intensa sob o individuo. Os colégios, nesse sentido, se assemelham aos
presidios, cuja forma de monitoramento busca um ponto fixo de facil acesso visual a todos os acessos do local (das
grades das celas as portas das salas de aula). Ver mais em: FOUCAULT, Michel. Vigiar e Punir: nascimento da
prisdo. Petropolis: Vozes, 2011.
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aprendida para vestibulares. Nesta ultima, os questionamentos ficam reduzidos aos
pensamentos ja elaborados por outros autores e consolidados na academia, sem dinamismo,

protagonismo ou construcao de conhecimento por parte dos educandos.

Ainda se observa o choque de geracdes. Pais que, conduzidos pelo modelo tradicional
de ensino, esperam e cobram de seus filhos que estudem da mesma forma que anteriormente
estudaram. Essa combinagdo cléassica se da no colégio (quadro negro, giz, professor e livro

didatico) e nos lares (mesa, caderno, livro e siléncio).

Esse modelo ndo acompanhou as mudangas recentes, que trouxeram ao momento atual

o tempo dindmico das redes sociais, da musica em meio as atividades basicas, da internet, do

celular e dos jogos eletronicos. Ao passo que este contraste se acentua, analises se intensificam
no sentido de alertar esta situacdo. Esta discussdo ¢ bem elencada por Jenkins:

Nossas nogdes classicas de letramento presumem a contemplacdo ininterrupta

num relativo isolamento social, uma tUnica tarefa de cada vez. Alguns t€m

caracterizado a geracdo mais jovem como tendo limitada aten¢do, num curto

espaco de tempo. Mas esses jovens também tém desenvolvido novas

competéncias no processamento rapido de informacdes, formando novas

conexdes entre esferas distintas de conhecimento e filtrando um campo

complexo para discernir aqueles elementos que exigem atencdo imediata
(JENKINS, 2003, p. 2).

Logo, ndo ¢ apenas o curriculo que precisa de atengdo. A propria maneira como o
conhecimento € cobrado do aluno (ou sua aquisicdo) carece ser revista. Entender as novas
condigdes para a construcdo do conhecimento e a forma como os sujeitos o elaboram no
processo de aprendizagem escolar € um desafio importante. Sobre isso, Soares conclui que:

Os métodos tradicionais de ensino, deste modo, tém sido questionados com
maior énfase na sociedade do século XXI — marcada pela acessibilidade a
canais midiaticos diversos ¢ de comunicagdo rapida. Instrumentos tais como
livros didaticos, difundidos largamente e enraizados nas praticas escolares,
passaram a ser questionados em relagdo aos contetidos e atividades propostas.
A simplificagdo dos textos, os testes ou exercicios sem exigéncia de nenhum

raciocinio sdo apontados como alguns dos comprometedores de avango que
se faga no campo curricular formal (SOARES, 2018, p. 46-47).

Assim como Soares, para quem “a Nova Historia teve a premissa de inovar a forma de
pesquisar e estudar a histéria” (SOARES, 2018, p. 49), temos quem se preocupe com inovagoes
na maneira de estudar. E importante considerar que, embora a historiografia atual se atente as
narrativas eurocéntricas e brancas, o curriculo permanece eurocéntrico e protagonizado pelo

branco em detrimento de outras vozes. Ainda que narrativas multiplas sejam consideradas para
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se pensar historia, o modelo de divisdo do tempo e de nogdo de espaco permaneceu centrada

nas concepgoes europeias.

Em especial, os meios escolares nao tém sido eficientes em atender a necessidade mais
urgente que o ensino demanda: ser interessante para o aluno. Ao contrario, mascaram-se as
estatisticas ou se focam nelas em detrimento da real aprendizagem, pouco se preocupando com
o interesse dos sujeitos que pertencem a grupos e grupos formados por sujeitos. Ironicamente,
os meios escolares de aprendizagem tém enfrentado grande concorréncia da atencao dos alunos
em virtude de mudancas na vivéncia da atual gera¢do: o grande tempo que pessoas dedicam a
aquisi¢do de informagdes, pertinentes ou nao a educagdo, a partir de midias — muitas delas
ignoradas por estes meios escolares e que representam o potencial dos meios ndo-escolares na

aquisicao de conhecimento.

Talvez o maior inimigo da aprendizagem escolar seja o ego do professor. Na certeza da
autoridade e na cobran¢a do dominio de sala no quesito disciplina, o mestre poderia se perder
na impressao de que seus pupilos sdo obrigados a prestar toda atengdo possivel a aula, cabendo
punicdo caso isso seja desrespeitado. Aqui, se fala dos mesmos alunos que se debrugam as
maratonas de séries em aplicativos de streaming, passam noites jogando online por horas
seguidas, lendo pilhas de mangas, assistindo tutoriais de como tocar um novo instrumento ou
treinando suas habilidades em um novo programa e que, numa sala de aula com tal
configuragdo, ndo se conectam a este modelo limitado, sem estimulos e, muitas vezes,

arbitrario.

Nao se trata de culpabilizar o sistema escolar ou condena-lo ao fracasso. Trata-se de
pensar que o potencial do meio escolar passa pela compreensao de que ele ndo € o unico meio
de aprendizagem que existe na realidade dos alunos e que, de fato, sua audiéncia depende de

novos fluxos, estimulos, pedagogia e linguagem. Ambas as vias podem auxiliar uma a outra.

Entre a ténue linha que separa o escolar e o ndo-escolar, observam-se documentarios e
filmes a serem sugeridos aos leitores do livro didatico como material de apoio. Muitos deles,
porém, necessitariam do apoio do professor para um melhor entendimento da matéria. Os
audiovisuais prioritariamente focados em filmes/documentérios (e que raramente citam jogos
eletronicos) muitas vezes trabalham com objetos complexos e de baixa interagao com os alunos,

especialmente os mais jovens.

E importante delimitar qual ensino ndo-escolar sera aqui tratado. Dentre as multiplas
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variaveis, este trabalho visou os conteudos que tém potencial para serem abordados como fonte
de exposi¢do do passado e discussao historica, unindo-se ao interesse do sujeito que ¢ exposto
a estes materiais. Para este trabalho, menos interessou construgoes diretas de conteudo histérico
(como colegdes de conteudo histérico ou abordagens criticas) e mais se objetivou utilizar
recursos audiovisuais que se voltam para o entretenimento e deixam o conteudo de lado, o que
estimula o interesse em seu consumo ao mesmo tempo que da chance a abordagem historica
pelo que discretamente oferece (o tempo historico, os objetos, os eventos, etc.).

Igualmente, quando se aborda “contetido” para jogos eletronicos, este trabalho nao
considera sua aplicabilidade direta no meio escolar. A aprendizagem de “contetido” a partir dos
jogos que aqui se discute diz respeito ao potencial de falar da histéria a partir de um recurso
que ndo se preocupou em fazer esta ponte de forma didatico-pedagdgica. Tal recurso se
apresenta como oportunidade de se desenvolver formas de aprender e ensinar a historia por
meios ludicos desenvolvidos originalmente para o entretenimento.

Nos espagos escolares, convivemos com modelos de aprendizagem obrigatoria, cuja
metodologia €, na maioria das vezes, indiferente ao elemento do prazer e do ludico. A grande
vantagem do espaco ndo-escolar ¢ que, nele, a aprendizagem ndo se d& por obrigacdo. Ela
acontece em diferentes situacdes ou momentos da vida social, quando os sujeitos, na maior
parte do tempo, nem se ddo conta de estarem aprendendo ou ensinando algo. A questdo
propriamente pedagogica parece ser, no caso da educagao em espagos nao-escolares, como no
cyberespago de entretenimento construido pelos jogos eletronicos, tornar esta aprendizagem
consciente, direcionando-a para objetivos educacionais especificos, igualmente conscientes. A
questao pratica, no fundo, € muito simples: estabelecer conversas sobre a historia quando ela se

apresenta aos olhos, sem que parega estar presente enquanto um saber académico sistematizado.

Pode-se apreender historia ao conduzir e conectar acontecimentos a outras informacaes.
Historia também pode ser obtida como objetivo secundario ou até involuntario, como o caso de
se entender um acontecimento historico a partir de um audiovisual cuja principal intengdo era
o entretenimento. Nao seria, entdo, uma técnica especifica ou obrigatdria: aprender histdria no
ambiente ndo-escolar implica estar aberto para as mediagdes que tornam o itinerario menos
dependente dos curriculos instituidos, das fronteiras tradicionais entre as disciplinas académicas

e das hierarquias que regulam o espago social da escola.

Hé4 muita liberdade nisso, porém, também muitos riscos. Os caminhos tornam-se
multiplos, porém, nem sempre seguros. Entra aqui um novo papel para o professor, o de entrar

como mediador nestes espagos, como guia pelos seus caminhos possiveis, aprendendo a jogar
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e ensinando os jogadores a aprenderem um pouco mais sobre aquele(s) mundo(s) em que jogam,;
mundos histdricos imaginados e reimaginados a partir do mundo real vivido em que se insere

o jogador.

Uma das questdes que se levanta, portanto, ¢ como pensar a histéria dentro da premissa
de trazer o interesse do aluno a equagdo. Os autores estudados neste trabalho consideram que
viabilizar o conteudo de forma acessivel € parte de trazer o entendimento. Isso nao implica que
ele tenha que ser raso ou incompleto. Martins e Bottentuit Junior pontuam sobre isso, ao relevar
que, eventualmente, “surgem questionamentos referentes ao desenvolvimento do processo
pedagdgico no ensino de Historia” (MARTINS; BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 302). Com
isso, alavancam a discussdo sobre a “selecdo de procedimentos metodologicos que oferecam
aos alunos, condi¢des para compreender a relevancia dos estudos historicos” (MARTINS;

BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 302).

Trata-se de reelaborar o conteudo para que ele se conecte melhor aos sujeitos que o
acessam. Simplifica-lo ou retirar dele sua carga de raciocinio ndo implica viabilizé-lo. Tal qual

Martins e Bottentuit Junior afirmam:

O interesse pela Historia estd ligado a capacidade de integrar-se com o
contetido, com o conhecimento historico. Dai surge a necessidade de facilitar
a compreensdo dos conceitos historicos por meio de novos procedimentos de
ensino. (MARTINS; BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 304).

Tais autores lembram que, “entre as tantas novidades, a gamificacdo, que € tratada como
um sistema hibrido entre a educacao e o entretenimento, se estabelece como um dos maiores
paradigmas em evidéncia” (MARTINS; BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 305). Isso se da pelo
fato de a “gamificagdo surge no cenario educacional brasileiro como uma ferramenta capaz de
combater a falta de interesse e a dispersdo dos alunos em sala de aula (MARTINS;
BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 306). Cabe aqui pensar o que os autores consideram por

gamificacao.

Para os autores, “quando se fala em gamificagdo, estamos nos referindo as nogdes e
técnicas de jogos/games que podem ser aproveitadas em qualquer outro contexto com objetivos
especificos” (MARTINS; BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 306). Logo, jogos em contextos
diversos além do entretenimento poderiam ser objetos da pratica de gamificagado utilizada pelos
autores. Eles também lembram que “a gamificacdo propde ao contexto de ensino-aprendizagem
estimular a motivagdo e o interesse do aluno, o que proporciona uma maior qualidade

educacional” (MARTINS; BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 306).
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Em termos do que € considerada a “qualidade da educagdo”, o documento do Ministério
da Educagdo e Cultura (MEC) e do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP) parece mais interessado em politicas de gerenciamento de custo,
organizagao escolar e estatisticas (MEC; INEP, 2007, p. 10). Ele retorna o ensino ao espaco de
decorar contetdos especificos ao invés de explora-los de maneira apropriada e ndo se valoriza
a apropriacdo de conhecimento dada em meios ndo-escolares. Este documento parece nao
apenas caracterizar, mas perpetuar o ensino engessado que aqui se propde combater, em

especial pela falta novas midias e auséncia de participacao ativa do aluno.

Por outro lado, ensinar histéria em ambientes ndo escolares ndo significa o mesmo que
oferecer todo o protagonismo para o aluno de forma leviana, deixando-o totalmente a vontade,
solto, para definir as diretivas ou o modelo de aprendizagem. Cabe ao professor a mediagado, a
orientacdo e dominio sobre saberes especificos a serem mobilizados para uma experiéncia
consciente de aprendizagem com objetivos previamente definidos ou acordados, o que ndo o

impede, muito pelo contrario, de fazé-lo de forma interessante para o aluno e dialogica.

Na lacuna da educagdo escolar, ganha espago o espaco ndo-escolar. Se os meios
escolares de aprendizagem ndo forem capazes de atender as novas demandas de sentido para a
educagdo historica na contemporaneidade, os meios ndo-escolares possibilitariam uma
alternativa. Bittencourt, porém, alude que:

Ensinar Historia passa a ser, entfo, dar condigdes para que o aluno possa
participar do processo do fazer, do construir a Histéria [...]. A sala de aula ndo

¢ apenas o espaco onde se transmite informagdo, mas onde hd uma relacao de
interlocutores que constroem sentidos. (BITTENCOURT, 2004, p. 27).

Desta forma, a autora defende que os meios escolares ainda podem desenvolver esse
papel de construgdo ativa por parte do aluno. Este trabalho defende que tanto o meio escolar
quanto o ndo-escolar possuem a capacidade de transformar o conhecimento e o saber. Sendo
estudante ou ndo, no espago da escola ou nao, individuos sujeitos sociais podem desenvolver

conhecimentos histdricos a qualquer tempo.

No caso da escola, o direcionamento depende de politicas publicas, com as suas
mediacdes tradicionais. Os meios ndo-escolares, porém, nao dependem das mesmas mediagdes
para sua realizag¢ao. Constituem um espago mais aberto que pode envolver recursos tais como
jogos de tabuleiro, RPGs, filmes, animagdes, musicas, séries, quadrinhos, anuncios em TV ou
revistas, redes sociais, livros, obras voltadas para entretenimento, pinturas cldssicas ou

contemporaneas ou uma reliquia advinda de um parente, apenas para citar alguns exemplos.
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Eles podem ser utilizados em momentos variados, sem uma grade horaria regular pré-
estabelecida, sem um curriculo fechado, um livro didéatico direcionado para as avaliagdes
oficiais, uma sala de aula com carteiras, quadro, reloégio e diarios de classe ou um posterior

teste, uma prova, para avaliar o conhecimento adquirido.

Jenkins pensa sobre isso, ao comentar que considera “melhor projetar as nossas
tecnologias para adaptar-se a atencao parcial continua, e ¢ melhor desenvolver normas sociais
que nos permitam abrandar as rupturas sociais que tal comportamento pode causar” (JENKINS,
2003, p. 2). O autor tende a atribuir aos jogos eletronicos a alcunha de solugdo frente as
dificuldades da aprendizagem, como uma panaceia. Embora seu pensamento contribua com as
discussdes recentes sobre jogos e ensino de historia, este trabalho parte do pressuposto de que
recursos atuais e proximos aos sujeitos que buscam (ou necessitam) desenvolvimento de saberes

especificos espelham opgdes e ndo reposigdes as técnicas que as antecederam.

Nao ¢ necessario abandonar outras interagdes que buscam construir o saber, dando
exclusivamente tal atribuicdo apenas aos jogos, embora em termos da geragao que interage com
as midias atuais, contata-se o choque de métodos e de entendimento sobre os estimulos a
aprendizagem. Ciente da ateng@o multipla da geracao atual, que se difere do sistema focado das
geracdes anteriores, Jenkins propde que o ensino pense nisso antes de tentar (re)condicionar o
sujeito ao modelo tradicional de aprendizagem. Jenkins lembra que, “assim como as
civilizagdes anteriores usavam jogos para aperfeicoar suas habilidades de caca, usamos jogos
de computador para exercitar e melhorar as nossas capacidades de processamento e

informacao” (JENKINS, 2003, p. 3).

Neste ponto, o modelo escolar de aprendizagem comete equivocos, pois prioriza com
quase exclusividade materiais didaticos centrados na tecnologia dos livros e dos textos,
enquanto negligencia o potencial de intervengdo dos audiovisuais, por exemplo. Ele acaba por
ndo se preocupar com a realidade de seus alunos e, sobre isso, Soares prega que “se 0s
educadores abordassem a educacao com foco na experiéncia e na capacidade dos alunos, entdo
a separacao artificial entre a escola e a vida seria superada” (SOARES, 2018, p. 36). Este
trabalho ndo ¢ capaz de projetar os rumos das aprendizagens escolares do curriculo de historia
e da construgdo ndo-escolar de contetdos histdricos, mas acredita no potencial de ambos,
mesmo que os dois caminhos ainda necessitem de lapidacao (melhor seria dizer que esta agao

deve permanecer continua).
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Ghost of Tsushima, objeto de andlise e material de experimenta¢do deste trabalho,
demonstra grande potencial de intersec¢do entre os dois espagos de ensino-aprendizagem: os
escolares e ndo-escolares. Sendo um jogo eletronico alusivo a um tema historico sem referéncia
no curriculo basico, transcende a sala de aula e apresenta-se como um meio privilegiado de
exploragdo de um ambiente ndo-escolar de aprendizagem. Proximo a cultura dos alunos por ser
uma midia atual e por abordar a figura amplamente conhecida do samurai, poderia também ser
utilizado como uma nova ferramenta educacional para se discutir a respeito de um momento
histérico da humanidade e para analisar como a obra o representa do seu proprio modo, a partir
das condicionantes culturais, economicas e politicas na sua qualidade particular de produto da

industria contemporanea global do entretenimento.

Na “era das transformagdes” '*7 (com mudancas cada vez mais dinamicas),
“contraditoriamente, a escola antiga e conteudista permanece como referéncia para afirmar a
qualidade do ensino” (GUSMAO, 2004, p. 123). Em choque, discute-se os rumos que a historia
deve seguir, onde Ghost of Tsushima ¢ uma alternativa. Um jogo eletronico associado a um
periodo historico do Japao que possui varios estimulantes a discussao histoérica dentro do espago
ndo-escolar. Embebido de referéncias, um professor pode utilizar cenario, didlogos,

personagens, trama e até objetos para apresentar um conhecimento novo para seus estudantes.

2.2 — A compreensao da historia advinda de entretenimentos digitais como os jogos

eletronicos

O entretenimento € uma caracteristica marcante da humanidade. Enquanto elemento da
cultura, as manifestacdes de diversdo podem contribuir para o reconhecimento e diferenciagdo
das sociedades e de seus momentos histéricos. Embora seja possivel o reconhecimento mutuo,
cada grupo social, geracdo, povo ou nagdo (em seu tempo especifico) enxerga o conceito de

entretenimento de forma diferente.

197 O presente trabalho toma a liberdade (e brinca) ao projetar a sequéncia do famoso historiador Eric Hobsbawm
e sua colegdo temporizada em Eras. Com trés livros inicialmente compilados (Era dos Impérios, Era do Capital e
Era das Revolugdes), bem como um ultimo denominado Era dos Extremos (que trabalhava o século XX), este
trabalho acredita que um proximo capitulo para o século XXI nesta historia resultaria na “Era das Transformagdes”.
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Ele motiva os sujeitos a se dedicarem até mesmo para atribui¢des reconhecidas como
obrigagdes. Também sdo, muitas vezes, sutis. O entretenimento da for¢a para a continuidade de

uma acao laboral ou até mesmo a viabiliza por se tratar de algo viavel.

Na aprendizagem, isso se da desde a mais tenra idade. Aprender em/com brincadeiras
mostra que o entretenimento sempre fez parte da primeira idade. Ainda assim, alguns deles

transcendem as barreiras de idade, nacionalidade, raca e/ou género.

E o caso dos filmes, anime, séries e jogos. Blockbusters'®® ou obras independentes,
alcangam a populacdo em nivel local ou mundial, levando conhecimentos que ora combinam
seus assuntos com o curriculo, ora transcendem esse escopo. O jogo eletronico ¢ um aporte que
se expande junto com seu desenvolvimento tecnologico e as discussdes sobre sua aplicabilidade

no que diz respeito a abordagem historica.

O potencial dos jogos eletronicos arremete aos diversos estimulos que sdo oferecidos
aos seus usudrios. Na construcdo visual, sonora, narrativa etc. podemos considerar um grau de

199

imersdo ~~ que nao pode ser igualmente oferecido pelos livros didaticos. Martins e Bottentuit

Junior reconhecem que:

[...] com o auxilio dos jogos eletronicos, educadores podem explorar o
conteudo pedagdgico de forma mais abrangente. Os estudantes, por sua vez,
deixam a passividade das carteiras convencionais da sala de aula e sdo
estimulados pelos games a construir seus conhecimentos (MARTINS;
BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 308).

Nao ¢ proposta deste trabalho fazer um juizo de valor sobre o livro, sequer se propde
desacredita-lo ou hierarquiza-lo frente aos jogos (quaisquer sejam suas naturezas). Pelo
contrario, seria pueril ndo reconhecer a importancia e contribuicdo do livro enquanto objeto
referéncia na tradicao do ensino, da capacitagdo, do saber, da critica, da revelagdo e da mudanga
(bem como da permanéncia). Cabe nesta discussdo, por outro lado, renunciar a resisténcia em
utilizar, para fins educacionais, meios sensorialmente mais atrativos e potencialmente mais
imersivos para as novas geragoes em comparagao com o livro. Seguindo a conclusido de Martins

e Bottentuit Junior, “o uso dos games como ferramenta de aprendizagem ainda constitui para

198 Palavra inglesa que significa literalmente “arrasa-quarteirdo”, mas mais conhecida como “sucesso de
bilheteria”. Consiste em megaprodugdes voltadas para altos indices de consumo.

19 Aqui, se considera a imersdo do jogo eletronico nele mesmo, ji que ele tem a finalidade de entreter seu
consumidor. A possibilidade de analisa-lo historicamente ¢ secundaria a capacidade que o jogo apresenta de
envolver seu usuario, ja que ndo ¢ necessariamente/obrigatoriamente/inicialmente um objetivo do jogo para seus
desenvolvedores, mas uma potencialidade para a consciéncia historica a partir dos que trabalham com a historia.
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muitos um tabu por conta do preconceito e da ignorancia em relagdo a eles” (MARTINS;

BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 310).

Jogos eletronicos sao reduzidos, pelos seus detratores, a suportes de conceitos simplistas
e descontextualizados, como “ndo-formativos”, “simples entretenimentos infundados”,
“infantis”, “violentos”, “viciantes”, “prejudiciais”, “deturpadores”, “mas influéncias” e uma
série de adjetivos negativos. Este trabalho reconhece que a conduta inadequada perante a
utilizacao ou o consumo podem infligir questdes a serem trabalhadas — o que nao difere de
questdes estruturais similares de outras midias. Ademais, o foco deste trabalho ¢ alertar para o
que Martins ¢ Bottentuit Junior se preocuparam em elaborar: “caracterizar os jogos de video

game como elemento para o trabalho pedagdgico em Historia € considera-los mais do que mero

entretenimento” (MARTINS; BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 310).

Resumir como entretenimento, seja qual midia for, implica ndo observar que entreter ¢
um dos importantes passos que compdem o sucesso da aprendizagem e da compreensdao
historica. Em relagdo aos jogos, os autores consideram que, ““a partir dele, o aluno pode aprender
a buscar diferentes informagdes para compreender um fato, identificar semelhancas e diferencas
entre agdes ou observacdes, bem como atentar as permanéncias e mudangas que ocorrem a sua
volta” (MARTINS; BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 310). Logo, a vivéncia do jogo ndo se
resumiria apenas ao dado entretenimento que o usudrio experimentou, pois o estimularia a

investigacao.

Jogos eletronicos de fato sdo, em sua maioria, focados no entretenimento enquanto
“passa-tempo”. Eles sdo produtos que, na economia do lazer na atualidade, alimentam-se da
demanda por distragdes que atenuem o estresse € a aceleracdo em que vivem os sujeitos
contemporaneos. Nao para menos, o antigo Famicom foi renomeado para ser vendido no
ocidente como Nintendo Entertainment System. O entretenimento, todavia, sempre foi um
campo aberto para possibilidades de aprendizagem, tal qual Zanolla relaciona:

Em geral, o que possibilita fazer a relagdo entre o jogo e a educacdo com base
nos principais pesquisadores da psicologia educacional, como Vygotski e
Piaget, estd no carater lidico do ato de jogar como manifestac@o social a partir

da acdo de brincar e sua possibilidade de promover aprendizagem
(ZANOLLA, 2010, p. 32).

No entretenimento enquanto "passa tempo" nao ha experiéncia significativa, pois €
apenas algo que passa, como que atravessando sem transformar o sujeito. E incapaz de

provocar, ja que nao cativa a curiosidade ou a vontade. Por outro lado, ¢ possivel pensar um
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outro conceito de “entretenimento” no qual o objetivo ndo seja deixar o tempo passar, ao
contrario, seria uma pratica na qual o componente do prazer ndo esteja na distragdo, mas no
exercicio da atencao. Um entretenimento que nao aliene o sujeito de si mesmo, mas o reconecte
ao mundo, aos outros ¢ a vida. Isso seria aprender a jogar sob uma outra perspectiva diferente
daquela viciante e solitaria, que percorre jogos na busca por dopamina e anestesia para o frenesi
do dia-a-dia, como o “saber de experiéncia” que Bondia explora:

A experiéncia € 0 que nos passa, 0 que nos acontece, o que nos toca. Nao o

que se passa, ndo o que acontece, ou o que toca. A cada dia se passam muitas

coisas, porém, a0 mesmo tempo, quase nada nos acontece. Dir-se-ia que tudo
0 que se passa esta organizado para que nada nos acontega (BONDIA, 2002,

p. 21).

Da mesma forma, a premissa de que a aprendizagem oriunda da diversdo ou da quebra
da rotina deveria se restringir a primeira idade ¢ nula. Construir conhecimento a partir de uma
midia diferente do convencional ou da experiéncia de uma atividade fora da sala (ou escola)
favorece a compreensio pelo impacto natural de ndo ser o comum, cotidiano, trivial. E uma
lembranca associativa até para o proprio professor que aplica, ao que Martins e Bottentuit Junior
comentam:

o ensino de Historia ndo deve se centrar em memorizagdes, mas na formac;ég
de um sujeito que valorize a observagdo e interpretagdo das agdes humanas. E
nesse sentido que o jogo ao reunir agdes individuais e estratégias de

coordenacdo de pontos de vista contribui com o desenvolvimento da
historicidade (MARTINS; BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 310).

Nos jogos residem um enorme poder (do vir a ser) para os que se apoiam nele para o
manejo de uma pratica discursiva, educativa, cultural, social e politica. Soares toma que “o jogar
pode contribuir para a constru¢do de conhecimentos com perspectivas de visualizagdo do
aprendizado e com a utilizagdo de dois elementos importantes relacionados com o jogo: a visao
do objeto e sua possibilidade de manuseio” (SOARES, 2018, p. 52). Para este autor, a interagao
¢ um adendo ao valor que os jogos eletronicos disponibilizam a aprendizagem, enquanto para

Morais a singularidade dos jogos eletronicos se da em outras esferas:

[...] os videogames apresentam algumas caracteristicas que os tornam um tipo
de midia Unica. Essas caracteristicas sdo marcadas por elementos que
envolvem sua apresentacdo, uma linguagem propria e um estado da arte
proprio. A industria vem crescendo vertiginosamente ao longo dos ultimos
anos e, nesse sentido, também pode ser encarado como uma nova forma de
arte ou uma experimentagdo artistica (MORAIS, 2017, p. 18).

Assim, os jogos eletronicos sdo passiveis de serem entendidos como uma arte. Porém,

na mesma via de raciocinio, os jogos seriam uma arte que faz uso de outras artes, como a
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cinematografia ¢ a musica. Conforme Hoofd, “a ascensdo dos videogames [...] levou a uma
enxurrada de estudos sobre jogos sérios para fins educacionais, que vao desde a modelagem

quimica assistida por computador até jogos que simulam a tomada de decisdes éticas”

(HOOFD, 2019, p. 139).

Entre as questdes de embate sobre o uso de jogos digitais, elencam-se argumentos da
auséncia de veracidade historica ao uso da fantasia em suas obras. O jogador poderia nao fazer
correta compreensao sobre 0 momento historico especifico. Sobre o anacronismo e/ou fantasia
dos jogos, Macedo comenta que os jogos ndo deteriam verdades, sendo mais bem
compreendidos como recursos digitais que contam com uma mediacao critica e que se aproxima
“do seu tempo e espaco, dos seus processos de imaginacdo, no sentido de uma implicagdo

existencial cultural e politica” (MACEDQO, 2013, p. 15).

Logo, ndo cabe considerar a historia do jogo como uma reconstru¢do exata do passado,
especialmente considerando a sua origem focada em entretenimento. Por outro lado, ainda que
fantasioso, o0 jogo ¢ um ambiente que se faz capaz de envolver o jogador em seu universo. O
jogo tem o poder da imersdo (planejada pelos desenvolvedores) e a chance de uma
contextualizagdo historica (ndo planejada), onde Ramos ressalta que sua simulagdo (em jogos
de tematica historica) prevé o jogador dentro das regras impostas e que ele absorve
“experiéncias do passado de maneira indireta pela via de historias contadas” (RAMOS, 2021,

p. 25).

Como exemplo, Souza remonta a constru¢do do passado e sua relagdo com o presente,
incluindo a discussdo sobre o uso das midias digitais. Para tal, utilizou o jogo Assassin’s Creed
Unity (Ubisoft, 2014) como referéncia nesta discussdo, tratando do contexto historico do jogo

e a construgao de conhecimento oriundo da academia. Sobre isso, Souza reflete:

Essa articulacdo que o game faz com o “passado vivido” e o tempo presente
evidencia o imediatismo produzido pelas midias na era digital. E preciso,
porém, sair da superficialidade apresentada pelas midias. Sem duvidas de que
a narrativa apresentada pelo game ndo condiz com o que se produz na
academia a respeito da Revolugdo Francesa, mas ¢ inegdvel que as escolhas
de enredo colocam o conhecimento produzido por historiadores em cheque.
Desqualificar ou problematizar as midias digitais? Negar ou historicizar?
Disponiveis ao publico escolar, as midias digitais remetem experiéncias
vividas através de diversos discursos, mesmo que para isso acabem por ocorrer
anacronismos e discursos passiveis a muitas criticas. Portanto, observa-se que
as TICs produzem sentidos que entram em conflito com o que se produz na
ciéncia historica e talvez este embate seja um dos pontos mais importantes
para discutir os seus usos na Educac¢ido Basica (SOUZA, 2016, p. 59-60).
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Este trabalho acredita que, tal qual a aquisi¢cdo de conhecimento pelos meios escolares
e ndo-escolares, a academia pode ter nos jogos e TICs uma parceria vidvel de complementagao
— sendo sua outra via favoravel. O que falta de atrativo para o contetdo histérico e o fator
atrativo do saber académico e oficial, os jogos tém em peso. Do conteudo histérico e da
reconstrugdo mais proxima do passado que os jogos ndo dominam, igualmente a academia pode

contribuir e, neste contexto, Macedo elenca que:

Nos jogos eletronicos de conteudos ou caracteristicas historicas nota-se uma
densidade importante de caracteristicas culturais e curiosidades proprias, que
podem ser usadas como dispositivo pedagogico para uma formacdo em
Historia, a partir de uma perspectiva hermenéutica (MACEDO, 2013, p. 15).

Macedo acredita nesta complementagdo didatica em prol da construgdo de
conhecimento. Jogos eletronicos, ao serem produzidos com foco diferente da construcao de
conhecimento, podem alterar drasticamente seu aporte historico e sua possibilidade de trabalhar
com usudrios o contetido. O autor considera que a imersdo de um passado emulado tem sido
mais efetiva em virtude da cinematizacao dos jogos, pela melhoria tecnoldgica que os graficos

tém apresentado rumo a um cenario cada vez mais real (MACEDO, 2013, p. 26).

O mesmo autor pondera que, “contudo, para alcangar grande vendagem, as empresas
produtoras chamam mais atencao para os grandes fatos, combates e alta dosagem de violéncia,
por vezes cometendo graves erros historiograficos, principalmente o anacronismo” (MACEDO,
2013, p. 15) Por isso, Macedo valoriza a constru¢ao de jogos que “contribuam para uma melhor
formagdo, no seu sentido mais amplo e profundo (em termos técnicos, ético, politico, estético
e cultural)” (MACEDO, 2013, p. 15). Neste sentido, incluindo-se a discussdo democratica,

Hoofd salienta que:

[...] se realmente queremos que nossos jovens cresgcam com um senso de
propodsito democratico no qual possam criar um mundo em que todos
possamos levar uma vida significativa, talvez dev€ssemos entender que,
paradoxalmente, o comportamento civico aparentemente irracional e
"passivo" dos jovens, nascido de uma insatisfagdo logica com a tecnocracia
de risco zero, ndo € tanto o problema, mas a chave para uma sociedade mais
justa (HOOFD, 2019, p. 145).

Nesta perspectiva, € preciso associar a caracteristica basica dos sujeitos que consomem
grande quantidade de midias. Com o advento destes recursos, surgem alternativas a
aprendizagem ao que antes se encontrava restrito aos livros e a sala de aula. Fagundes refor¢a

esta tese:

a difusdo do conhecimento historico se faz por varios meios, e se dispositivos
como a Web, radios, televisdo, reivindicam-no, ndo ha por que se recusar,
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condenando essas praticas e lugares de memoéria de antemdo como
inadequados ao que seria o “bom conhecimento historico” académico
(FAGUNDES, 2017, p. 56).

Tal discussao arremete aos jogos eletronicos. Soares (2018) considera que utilizar
“jogos na disciplina de Historia pode ser considerado um processo de aprendizagem que motiva
os alunos a buscarem respostas, conhecerem os conteudos, sendo instigados a pesquisar a
historia” (SOARES, 2018, p. 55). Sua consideragao implica que os jogos favorecem conteudos
com énfase em historia e geografia. Logo, ao intensificar o uso das tecnologias, jogos
eletronicos representam um importante recurso para intercalar experiéncias de estudantes e

dominio da escola, em especial no tangente a Historia e a Geografia (SOARES, 2018, p. 36).

Esta discussao remonta a Dewey. Este pensador defendia aprendizagem associada ao
envolvimento do aluno como experiéncia ativa e pessoal, onde Soares lembra que os jogos
educativos permitem essa participagdo ativa (SOARES, 2018, p. 36). Para Dewey, interagir
significa adaptar e aprender por meio da experiéncia, agdo a ser feita tanto pelo pupilo quanto

pelo mestre (SOARES, 2018, p. 36-37).

Soares também inclui que, na psicologia, “Vygotsky relaciona as nog¢des de que as
mudangas historicas na sociedade e na vida material produzem mudancas na consciéncia € no
comportamento humano em investigagdes psicologicas concretas (SOARES, 2018, p. 41). Nisso, a
escola participa ativamente enquanto meio tradicional que perpassa novas tecnologias que
impactam sua realidade. Mendonga, porém, propde:

Uma das formas mais basicas de utilizagdo de jogos virtuais, e que ndo requer
uma mudanca dréstica na metodologia de ensino do docente, seria a utilizagado
de determinadas cenas de jogos virtuais com tematica em histéria, com o
objetivo de despertar o interesse dos estudantes para o conteido ministrado
em sala de aula. Ou seja, [...] o docente pode levar seus educandos a se
sentirem mais confortaveis para expressarem suas opinidoes sobre a historia
retratada pelo jogo, e, consequentemente, propiciar uma discussdo que resulte

em uma melhor aprendizagem do conteudo ministrado (MENDONCA, 2016,
p-79).

E avanga no vislumbre, ao considerar que “o docente pode libertar sua criatividade e
criar uma sequéncia de cenas extraidas de diversos jogos virtuais para retratar fatos historicos”
(MENDONCA, 2016, p. 79). Com isso, utilizar o jogo em sala de aula ndo implicaria, de fato,
levar o jogo e a experiéncia de jogabilidade ao usuario — o que pode retirar toda a imersao que
seria construida a partir desta pratica, embora oferecesse um carater mais objetivo da mensagem
que se quer passar em aula. Mesmo assim, Mendonga valoriza a “elabora¢do de uma proposta

de trabalho de pesquisa que envolva uma articulagao do conteudo de Histdéria com jogos virtuais
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que retratem, em seu enredo, o periodo histdrico a ser pesquisado” (MENDONCA, 2016, p.
79).

Mendonga também associa a utilizagao de jogos no curriculo, sugerindo que € “possivel
elaborar um projeto didatico que utilize o universo dos jogos virtuais para potencializar
qualitativamente a aprendizagem do ensino de Histéria” (MENDONCA, 2016, p. 81). Como ja
supracitado neste trabalho, ndo se trata de substitui¢ao, mas de incluir o que hoje se considera
nao-escolar — os jogos eletronicos e outras midias, mesmo as dedicadas ao entretenimento — ao
curriculo. Tal acdo também ndo impede que os jogos continuem tendo esta caracteristica de

aquisi¢do de conhecimento ndo-escolar, que o faz tao flexivel neste sentido.

O mais importante ¢ dar espago a todas as formas de aprendizagem que sejam efetivas
na constru¢do do saber, o que este trabalho se permite fazer em uma parcela destas
possibilidades e, dentre elas, a aquisicdo de conhecimento histdrico tem nos jogos eletronicos
uma porta de entrada fabulosa — que, com a devida orientagdo (de um profissional ou do proprio
sujeito), se prova efetiva. Com Ghost of Tsushima, este trabalho pretende fazer a ponte entre o
potencial conhecimento histérico e os estimulos que este jogo apresenta em suas varias nuances,
mesmo sendo algo voltado para o entretenimento. Além de véarias outras oportunidades, ¢
possivel abranger diferentes areas, tal qual analisar os samurai, discutir a invasdo mongol no
Japdo e observar como o jogo se relaciona com outras linguagens — tudo isto a partir de uma
unica obra, demonstrando que a aprendizagem histérica tem muito a receber com as novas

midias.

2.3 — O curriculo brasileiro de historia geral, o conteudo sobre Asia, sua importancia e sua

contrastante caréncia na BNCC

Ao pensar no Curriculo Nacional, convém resgatar sua origem e as consequentes

metamorfoses. No site do Ministério da Educagdo e Cultura dedicado a BNCC (Base Nacional
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Comum Curricular), encontra-se uma aba dedicada a contextualizar historicamente esse

processo. De acordo com este historico?”’, seguem-se os acontecimentos de forma resumida:

A promulgacdo da Constituicdo da Republica Federativa do Brasil ja previa a Base
Nacional Comum Curricular em seu Artigo 210 e, em 1996, a Lei de Diretrizes ¢ Bases da
Educacdo Nacional regulamenta o que havia sido previsto em Constitui¢do. Em 1997 os
Parametros Curriculares Nacionais oferecem auxilio para 1° a 5° anos e, em 1998, chega a vez
dos anos finais do fundamental. Em 2000, o ensino médio recebe os Parametros Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio (um ano a mais para sua elaboragdo se comparado aos outros)
e, em 2008, o Programa Curriculo em Movimento foca no desenvolvimento do curriculo da

educacao basica.

Em 2010, vieram as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacio Basica,
que orientam o planejamento das escolas e dos sistemas de ensino em relagdo ao curriculo, bem
como as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil. Sdo apresentadas as
Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental (agora de 9 anos) em 2011 e para
o Ensino Médio em 2012. S3o instituidos o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa

ainda em 2012 o Pacto Nacional de Fortalecimento do Ensino Médio em 2013.

Em 2014 se regulamenta o Plano Nacional de Educagdo (PNE), que tem 4 metas (das
suas 10 focadas na melhoria da qualidade da Educagdo Basica) direcionadas a BNCC. Por
influéncia da 2* Conferéncia Nacional pela Educacao (Conae), surge um documento reflexivo
e propositivo sobre a educagdo brasileira que se tornou referéncia na mobilizagdo para a BNCC.
Em 2015, surge a Comissao de Especialistas para a Elaborag¢do de Proposta da Base Nacional

Comum Curricular.

Finalmente, ¢ compilada a primeira versdo da BNCC em 2015 e, ainda ao final do ano
(de 2 a 15 de dezembro) o site informa que houve mobilizacdo de escolas de todo o pais na
finalidade de discutir o documento inicial. A segunda versdao da BNCC ¢ concluida em 2016.
De 23 de junho a 10 de agosto foram realizados 27 semindrios estaduais com profissionais da

educacao sobre a nova versao.

r

Ainda em agosto de 2016, a terceira versdo ¢ iniciada. Em 2017 o Ministério de

Educacdo e Cultura (MEC) apresenta a versdo final da BNCC ao Conselho Nacional de

20 Em relagdio ao historico da BNCC apresentando eventos oficiais entre 1988 e 2018, ver
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/historico. Acesso em: 24 set. 2023.
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Educagdo (CNE). Ainda em 2017 a BNCC ¢ homologada e ao final do ano uma resolucao
(CNE/CP N°2 de 2017) institui e d4 orientagdo a sua implantagdo. Segundo o histdrico, em
2018, profissionais da educagdo de todo o pais analisaram a parte homologada de educagao
infantil e ensino fundamental. No mesmo ano, o MEC entrega ao CNE a terceira versao da

BNCC, agora do ensino médio, com audiéncias publicas para discuti-la.

Novamente, o historico afirma que o mesmo processo de mobilizagdo dos profissionais
de educacao ocorre em relagdo a andlise da versao BNCC para o ensino médio, com comités e
formularios. Ainda no mesmo ano, a BNCC do ensino médio foi homologada. Consolidou-se,
portanto, a base nacional e comum com as aprendizagens necessarias para a educagdo basica

no Brasil, momento em que o histérico da BNCC encerra sua linha do tempo em seu site oficial.

E um longo processo que constréi a BNCC, a qual, desde sua versio preliminar, gera
discussdes que ndo encontram um consenso entre os estudiosos. E possivel observar uma
mudanga de comportamento por parte do governo Michel Temer logo apds o impeachment de
Dilma Rouseff, evento que ocorre durante a redacdo da terceira versdo da BNCC
(desencadeando um apressado processo de conclusdo deste documento). Souza, Giorgi e
Almeida (2018) consideram que:

Desde 2016, a partir do momento em que Temer tomou para si o lugar de
presidente interino, diversas normativas relativas, direta ou indiretamente, a
educacdo foram publicadas e todas elas, em alguma medida, atacam a busca

pelo fortalecimento da oferta de educacdo publica, democratica e de qualidade
para cada vez mais brasileiros (SOUZA; GIORGI; ALMEIDA, 2018, p. 100).

Os mesmos autores observaram que os membros do Conselho Nacional de Educacao
compunham uma diversidade de perspectivas até¢ que Michel Temer favorecesse um grupo que
se aproximava de interesses neocolonialistas e neoliberalistas (SOUZA; GIORGI; ALMEIDA,
2018, p. 101). O Férum Nacional de Educacdo sofreu similares mudancgas, assim como foi
favorecida a influéncia do Ministro da Educacao sobre a escolha de seus membros (SOUZA;
GIORGI; ALMEIDA, 2018, p. 101). Neste processo “as diversas medidas normativas tomadas
pelo governo Temer, a partir do golpe que o levou a presidéncia, dissolvem determinagdes
anteriores” (SOUZA; GIORGI; ALMEIDA, 2018, p. 114), dando Ilugar a “politicas
centralizadoras, neoconservadoras ¢ mercantilistas” (SOUZA; GIORGI; ALMEIDA, 2018, P.
114). Esta ruptura nas politicas publicas da educagdo impactou também na BNCC, que resultava
de um processo até entdao dito continuo (desde a Constituicao de 1988) e que sofreu “cisdes e
descontinuidades [,] produzindo distintos efeitos de verdade” (SOUZA; GIORGI; ALMEIDA,
2018, 2018, p. 114).
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Ainda sobre a concep¢do da BNCC, nas importantes discussoes realizadas por Gabriel
(2016), ela comenta sobre o desafio que ¢ construir um universalismo nao-etnocéntrico e
questiona os termos “nacional” e “comum” encontrados no documento, considerando que as
palavras tém sentidos diferentes e que podem mascarar interesses politicos (GABRIEL, 2016,
p. 102). Ao homogeneizar, tornam-se limitadas a discussdo sobre outras narrativas € a

valorizagdo das pluralidades étnico-raciais. Para a autora, isso vai ao caminho contrario das

discussoes que se faziam na comunidade disciplinar de historia. Gabriel determina que:

Além de reafirmar o fato de o mesmo significante — nacional — condensar
processos de significacdo diferenciados que participam das disputas pela
sedimentacdo de um sentido de escola publica democratica, ele traduz
igualmente as especificidades das disputas que atravessam a trajetoria dessa
disciplina escolar que dizem respeito diretamente ao enfrentamento, interno a
essa area de conhecimento, com a questdo da diferenga no tempo e no espaco
(GABRIEL, 2016, p. 102).

Nacional ¢ um termo que, dentro da matéria de histéria, encontra seu pano de fundo para
diferentes discussdes, como a ideia de nacdo e de histdria nacional. A BNCC acompanha as
discussdes que ja vinham sendo feitas por profissionais da Historia dentro de dois eixos
(discutidos nos ultimos 30 anos): processos de identificagdo e temporalidade. Gabriel ainda
enfatiza que "essas disputas envolvem diretamente o entendimento da funcdo social e politica
do ensino de Historia do Brasil em meio as demandas de diferenca que interpelam as escolas

em nosso presente" (GABRIEL, 2016, p. 104).

Gabriel alerta para as "disputas pela hegemonizacdo de uma orientagdo temporal
particular na constru¢do da narrativa historica legitimada e validada como objeto de ensino da
educagdo basica" (GABRIEL, 2016, p. 105). Esse movimento implica a sele¢do do que se torna

histéria oficial no Brasil. Essa selecdo também possui intencionalidades.

Ribeiro projeta tal discussdo no aporte visual da musa associada a historia, onde “Clio
¢ ilustrada conforme a histéria e o questionamento sobre o que ¢ historia acontecem”
(RIBEIRO, 2022, p. 1). Para o autor, a construcao imagética de Clio se deu como (e assim
permanece) um resultado composto por disputas de narrativas. Ribeiro dialoga que “a histodria,
enquanto produto das imagens registradas pelas camadas mais abastadas, torna-se um divisor

de classes” (RIBEIRO, 2022, p. 2).

A histoéria ndo € capaz de reconstituir o passado em sua integralidade. Pela sua

composicao subjetiva, ela ¢ uma atividade que implica em reconstrucdo a partir de relatos,
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evidéncias e narrativas. Muitas vezes esta brecha interpretativa pode conduzir a histéria a

caminhos sombrios.

Em sua equagao, passado ¢ compilado pelas interpretagdes dos vencedores. Narrativas
que ndo se limitam unicamente a pronuncia¢do do passado, mas também na proje¢ao do que €
“melhor”, “correto”, “desenvolvido”, “ético” e até “intelectualmente superior”. Esse resgate
historico, fruto sobretudo daqueles que detém o poder, tange perspectivas como nacionalidade,

povo, modelo econdmico, perspectiva religiosa e diversas possibilidades outras.

Almeida e Silva apontam que a constru¢do de um documento (tal qual a BNCC) resulta
de decisdes feitas durante a vigéncia de uma elite politica tendenciosa e que busca criar nele
mais poder e influéncia social, inclusive definindo parcelas da populagdo a serem excluidas.
(ALMEIDA; SILVA, 2022, p. 195). Acompanhando tal discussdo, Santos cunhou o termo
“injustica social cognitiva” para determinar esta estruturacdo do pensamento que contribuiu
para o aspecto europeizado de curriculos como o do Brasil, que priorizam e valorizam a
perspectiva histérica elaborada pela Nova Historia (SANTOS, 2007, p. 40). Seguem as
consideragdes de Gabriel sobre essa construgdo do nacional, fazendo referéncia a luta por um
perfil especifico de visao histdrica na organizagao temporal de eventos, desconsiderando outros
no processo, oficializando esta perspectiva as demais e tornando-a instrumento para educacao

basica (GABRIEL, 2016, p. 111).

Pensar (e repensar) o curriculo € um exercicio nada simples, tampouco algo que permita
analises rasas. Esta atividade implica reavaliar um modo de pensar ja consolidado. Atingir as
pessoas nesse quesito ¢ um desafio similar a remodelar a visdo de mundo e universo que as
pessoas tomavam por verdadeira antes de se compreender que o formato da Terra se assemelha

a uma esfera e que ela gira em torno do Sol.

Como afirma Gabriel, os processos de significacdo sdo provisoérios (GABRIEL, 2016,
p. 108), mas s6 assim serdo se forem questionados. Tomando como base que a disseminacdo
da cultura europeia ndo ¢ resultante de uma neutralidade, Almeida e Silva lembram que “sua
construcdo nao pode ser entendida separadamente das condig¢des reais de seu desenvolvimento”
(ALMEIDA; SILVA, 2022, p. 194). Assim, os autores consideram o advento da BNCC como
fruto dos meios e dos tempos e reforcam que o curriculo ¢ um processo de selegao de cultura e
salientam que tal pratica ¢ responsavel por gerar significantes pedagogicos (ALMEIDA;

SILVA, 2022, p. 194).
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Essa condicdo remonta as reflexdes de Gabriel. A autora se mostra atenta aos processos
de significa¢do que se fundamentam na ideia de elevar um significante (uma/outra narrativa) a
condi¢do de universal (“a” narrativa). Por isso, se faz importante a reflexao sobre o tempo ¢ o
método da hegemonizagao, que traz dentro deste universal o que na verdade ¢ caracteristico do
particular — tal qual os divisores das eras histdricas ou a orientagdo do mapa-mundi — e que a
autora considera similar a “homogeneizar, universalizar ¢ hegemonizar” (GABRIEL, 2016, p.

109).

A despeito disso, a palavra “diversidade” se encontra em trés das dez competéncias
gerais da educagdo basica:
6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da

cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade.

]

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua satide fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emogoes e as
dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperagao,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos
sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza (BNCC, 2018, p. 9-10).

Estes trés topicos parecem ser elaborados a luz de uma perspectiva, enquanto a
composi¢do dos contetidos de historia se mostra desconexa a ela, pois prioriza a vertente
europeia dos acontecimentos historicos em detrimento de outras narrativas. Sobre isso, ¢
interessante observar o comportamento de seu predecessor, ilustrado nos PCNs. Sobre isso,
Gabriel (2015) concluiu que parte do texto desta proposta arremetia a historia tradicional,
exatamente a matriz tedrica que ndo deveria ser adotada como base em um documento que

propde mudancas (GABRIEL, 2015, p.45).

Isso ndo implica que necessariamente os esfor¢os da educagdo sejam em permanecer
estaticos. Essa mudanca, porém, tem sido feita de forma lenta. A propria Gabriel considerou
relevante a contribui¢do dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) na reconstrugao da
pratica pedagogica e do curriculo de Historia e que houve progresso na promocdo da

aprendizagem e conteudo de histéria (GABRIEL, 2015, p. 34).
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Embora se perceba progresso, ainda existem empecilhos para que esta revisdo se torne
pratica. Gabriel lembra que “os docentes do ensino de histoéria ainda se veem limitados pelo
pequeno numero de aulas disponibilizado semanalmente a disciplina pelo curriculo”
(GABRIEL, 2015, p. 34). Curriculo esse que, durante muito tempo, mesclou histéria com outros
contetidos — € que novamente o faz com o programa Novo Ensino Médio, diminuindo ainda

mais carga horaria dedicada a disciplina em questao.

Almeida e Silva remontam que historia e memoria produzem significados e influenciam

a pratica curricular (ALMEIDA; SILVA, 2022, p. 194-195). Nesses significados, Gabriel

(2016) defende que universal se resume em um particular que sobressaiu em relagdo a outras

narrativas (GABRIEL, 2016, p. 110). Essa constru¢do complexa que determina uma hegemonia
se mostra igualmente desafiante no tocante a sua desconstrugao:

A luta democratica consiste em ndo deixar cair no esquecimento 0 momento

da contingéncia, isto ¢ o momento instituinte do politico que interfere nas

fronteiras onde sdo definidos provisoriamente os sentidos hegemonicos dos

significantes portadores dos diferentes interesses em disputa (GABRIEL,
2016, p. 111).

Conforme Gabriel (2015) alerta, essa mudanca deve se atentar ao fato de que
desconstruir uma hegemonia abre espaco para que outra tome seu lugar (GABRIEL, 2015, p.
38). Ter ciéncia de que o conceito de historia oficial remete a uma narrativa universal,
ressignificar implica que o pensamento opera na tensdao (GABRIEL, 2015, p 38). Almeida e
Silva corroboram este argumento ao demonstrar que:

As apropriagdes proporcionadas pela operacionalizagdo, manipulagdo e
ressignificagdo do passado a partir de diferentes imagens de mundo [...]
expressas na praxis curricular enquanto campo de objetivagdo da memoria,

estdo conectadas a projetos de futuro e de legitimagdo ou contestacdo das
existéncias no presente. (ALMEIDA; SILVA, 2022, p. 194).

Enquanto se busca a reconstru¢do (ou nova constru¢do) do que (e de como) deve ser
trabalhado no curriculo, o tempo atual fomenta estas discussdes. Ao passo que as
telecomunicagdes se desenvolveram, bem como as midias, a propria forma de se pensar historia
tem sido reavaliada. Almeida e Silva também enfrentaram tal discussdo, ao dizer que, com o
ritmo de mudancas moderno, a memoria também sofre as mutagoes de diferentes oOticas ao se

narrar o passado, o que implica em novas formas de se resgatar a histdria, resultando em uma

busca plural (ALMEIDA; SILVA, 2022, p. 196).

Desta forma, o curriculo atual pode ser entendido como uma interseccdo de dois

mundos: aquele da histdria tradicional e outro em busca pela sua revisdo. Essa reavaliagao
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curricular pode evitar que a historia permanega fruto das manipulagdes narrativas tanto quanto

oferece o enriquecimento histérico daquilo que atualmente ndo ¢ resgatado na disciplina,

especialmente, no que concerne a Historia da Asia, objeto de reflexdo deste trabalho.

A historia é um universo subjetivo, seja do passado ou do presente. Ela pode aludir a
locais que um sujeito nunca conheceu ou ao local que ele vive, embora descaracterizado de seu
tempo presente. Essa vivéncia sobre outros tempos e outras civilizagdes € o que enriquece esse

estudo historico sobre passado e presente.

Mesmo que nesse passado resida o charme da imaginacdo e do resgate, a histéria
também ¢ um caminho que percorre as justificativas do tempo presente. Ela busca compreender
o ambiente atual, dissecando-o em suas diferentes vertentes (politica, cultura, religido etc.).
Essa compreensdo busca ndo apenas conhecer as culturas existentes, mas também reconhecé-

las.

O ponto mais delicado de ndo conhecer uma cultura ¢ evitd-la ou até mesmo negé-la. A
falta de conhecimento sobre a Asia preconiza a compreensio sobre as pessoas que neste
continente vivem, bem como favorece o desenvolvimento de estereotipos fantasiosos e
preconceituosos sobre seus habitos, costumes e valores. Embora em um curriculo ainda
eurocentrista, a agdo de integrar a Africa e os indigenas no curriculo basico fomentou discussdes
e tematizagOes nas Ultimas décadas sobre ambos os povos enquanto tematicas transversais €
interdisciplinares, caminho ndo igualmente percorrido no que tange Asia, pouco tematizada no

ensino de historia ou em qualquer outro componente curricular da educagdo bésica.

O argumento parte da ideia de que se valoriza a historia europeia por se estuda-la. Os
matizes africanos e indigenas passam a ser socialmente mais valorizados ao se tornar parte da
realidade dos estudantes. Asia, nessa equagao, teria oportunidade de ser reconhecida enquanto

importante habilidade e que atualmente ndo € assim considerada.

De fato, o curriculo de historia ja& demonstrava uma sobrecarga de saberes anterior ao
ingresso dos temas Africa e indigenas. A inclusio de mais um continente parece desconexa do
excesso que se deveria combater. Embora nao seja escopo, este trabalho acredita que discutir
de forma interdisciplinar as diferentes historias da Europa, da América, da Africa e da Asia é
possivel a partir da mediagdo e do debate que permitam uma aprendizagem como base do

desenvolvimento das competéncias e habilidades necessarias aos cidaddos, retirando o
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protagonismo de algumas nagdes em prol de um entendimento multifacetado e menos enviesado

no eurocentrismo.

Esta perspectiva pode demonstrar que a importancia do contetido de Asia no curriculo
de Historia Geral ndo tange apenas seu conhecimento historico. Ao abordar a consciéncia sobre
seu povo e sua diversidade, o sujeito que estuda Asia compreende novas relagdes historicas que

14 ocorreram, diferente da realidade europeia e de outras regides do mundo.

A memoria das concepgdes asidticas apropriadas no Brasil foi esculpida pelo viés de
valorizacdo eurocentrista e branco (fruto de uma narrativa eurocéntrica ¢ combinada a
colonizagio portuguesa). A despeito da construgdo de uma figura realista do asiatico, a falta de
conhecimento sobre ele se esculpiu no “achismo”, favorecendo o preconceito e os estereotipos
sobre diversos povos (e suas diversas historias) advindos do continente asiatico. Esta discussao
busca a quebra das correntes estereotipicas que amarram a cultura brasileira sob um falso
entendimento em relagdo aos asiaticos, bem como ser uma porta de entrada para esta cultura

com bragos abertos ¢ ndo em desconfiancga.

A importancia do contetido sobre Asia na BNCC favorece que os estudos destinados a
este continente ndo sejam restritos apenas a especialistas. Uma historiografia que trate dos
paises asiaticos também € parte do bom senso geopolitico em conhecer um ambiente que nao €
coadjuvante no cenario internacional atual, tal qual a politica internacional chinesa. Além do
conhecimento atual, cabe o reconhecimento de uma complexa historia, com impérios, dinastias,
regimes especificos, comportamentos militares e filosofias éticas vivenciados em diversas

regides

O curriculo atual ndo explora adequadamente toda essa gama de conhecimentos
historicos. A isso, atribuem-se as leis, que minaram povos outros que ndo o europeu ou o

estadunidense. Na permanéncia deste comportamento, Ishibashi prevé que:

[....] o Brasil continuara encontrando barreiras, dando escorregadas
diplomaticas, perdendo lugar mais privilegiado na reorganizagdo que esta
acontecendo no mundo e no fluxo intercontinentes, interpaises, interpovos
(ISHIBASHI, 2003, p. 55).

Territorialmente, a Asia compde quase um ter¢o de toda a superficie habitavel do
planeta. Além de ser o maior em termos de area, também ¢ o continente mais populoso com
seus 4,7 trilhdes de pessoas, segundo dados da ONU. Sua historia remonta ao proprio

desenvolvimento da humanidade, onde nasceram as primeiras civilizacdes e, tal qual a historia
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chinesa e indiana, abrange vérios milénios de cultura com seus registros significativamente

antigos.

Suas religides sao variadas, bem como as caracteristicas étnicas. Por esta cultura ter
distingdes em relagdo a europeia e a americana, levantar saberes e conhecimentos sobre Asia ¢
importante, ndo fosse também fundamentalmente estratégico. Todavia, o atual curriculo

brasileiro insiste em tratar do assunto de maneira superficial.

Antes dos estudos realizados com base em 2001, em uma pesquisa preliminar realizada
em 1994, Ishibashi demonstrou atenc¢ao dos livros didaticos de histéria geral do Ensino Médio
brasileiro. O conteudo de Asia, restrito a acontecimentos posteriores ao século XIX, ocupava
“mais ou menos 2%” (ISHIBASHI, 2004, p. 15) do contetdo total destes livros. E importante
contextualizar que, em meados dos anos 1990, a educacdo brasileira ainda ndo delineava um

curriculo comum, sequer havia parametros definidos para este nivel analisado pelo autor.

No estudo de Ishibashi em relagdo a década seguinte, todos os livros didaticos
brasileiros de Histéria em 2001 analisados por ele apresentavam sempre menos de 3% do
conteudo completo dedicados & Asia Leste (China, Coréia, Japdo e Taiwan), por exemplo
(ISHIBASHI, 2004, p. 27-44). O conteudo do continente asidtico em sua totalidade permeava
entre 3% e 12% do total das obras observadas (ISHIBASHI, 2004, p. 27-44). Em comparagao,
as porcentagens do contetido europeu variavam entre 32% e 66% (ISHIBASHI, 2004, p. 27-
44).

Embora algumas definicdes rumo a BNCC tenham ocorrido no intervalo de 1994 a

2001, os contetdos do livro didatico permaneciam sem grandes alteragdes. A histdria europeia

permanecia absoluta em relagdo a outros continentes (incluindo-se o americano, onde o Brasil

se encontra). Em suma, o maximo do conteudo asidtico nao alcangava metade do minimo do
europeu. Ishibashi concluiu que:

Os livros de Historia Geral no Brasil sdo na verdade livros de Historia

Ocidental, com algum destaque minimo do Mundo Oriental, mais na

Antiguidade. Nada que possa dar uma ideia verdadeira de como ¢é essa parte
do mundo (ISHIBASHI, 2004, p. 45).

Entre as discussdes fomentadas por este autor, varias culturas das nacgdes que hoje
compdem a Asia se encontram (ou ja foram) restritas/inacessiveis. E o caso do Japao, da China

e da Coreia do Norte. Sobre isso, Ishibashi considera que:

O Oriente foi um mundo quase impenetravel no passado e foi um desafio obter
acesso a Historia desses paises ja que sua caracteristica é o fechamento. No
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entanto, atualmente temos acesso a todas essas informagoes (ISHIBASHI,
2004, p. 46).

Ainda que tenhamos recursos para conhecer tamanha cultura, “paises importantes no
mundo sdo apenas citados ou omitidos nos livros de Historia Geral do Brasil” (ISHIBASHI,
2004, p. 46). Esta caréncia impacta na visdo de mundo dos alunos durante sua formagao e,
consequentemente, na otica da populacdo. Sobre essa restri¢do, Ishibashi se manifesta da
seguinte maneira:

Nao basta citar o Vietna, a Coréia com apenas um pequeno paragrafo. O aluno
no maximo vai saber que existe esse local, mas ndo sabera como ele esta
inserido de forma global no mundo, ndo sabera como, quando e o porqué dos
conflitos ou a real influéncia que teve e tem no planeta. [...] sem que se conte
sua Histdria como é contada a Historia da Europa, o aluno nao podera formar

uma ideia diferente do que transmite algum filme com historias fantasiosas
que ocasionalmente possa ter assistido (ISHIBASHI, 2004, p. 47).

Dessa forma, “o aluno brasileiro ¢ privado de conhecer a Historia Geral do mundo,
embora ela conste em seu curriculo escolar” (ISHIBASHI, 2004, p. 49). Isso ndo se da por
acidente, mas resulta de uma construgdo narrativa que homogeneiza e universaliza a perspectiva
europeia. Ao fazé-lo, nosso curriculo mascara a seletividade ao dizer que trabalha com

diversidade.

Nas 600 paginas que elaboraram a BNCC, a diversidade se encontra espalhada por todo
o texto, enquanto para o curriculo de historia a palavra Asia (incluindo-se a variagdo
asiatico/a/os/as) é encontrada apenas 13 vezes. O contetido sobre Asia ndo é trabalhado de
forma elaborada. Em sua primeira citagdo, no texto que elabora a razdo dos contetidos de

Historia na BNCC, Asia é encontrada no seguinte contexto:

A sistematizagdo dos eventos ¢ consoante com as nogdes de tempo (medida e
datag@o) e de espago (concebido como lugar produzido pelo ser humano em
sua relagdo com a natureza). Os eventos selecionados permitem a constituicao
de uma visao global da historia, palco das relagdes entre o Brasil, a Europa, o
restante da América, a Africa e a Asia ao longo dos séculos (BNCC, 2018, p.
416).

Em sua segunda apari¢ao, ela ¢ condicionada por contextos internacionais que partem

da Europa para o resto do planeta:

No 8° ano, o tema é o século XIX e a conformagdo historica do mundo
contemporineo. Destacam-se os multiplos processos que desencadearam as
independéncias nas Américas, com énfase no processo brasileiro e seus
desdobramentos. Africa, Asia e Europa sdo objetos de conhecimento, com
destaque para o nacionalismo, o imperialismo e as resisténcias a esses
discursos e praticas (BNCC, 2018, p. 418).
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Desta perspectiva, Asia sera estudada enquanto local influenciado diretamente pelos
europeus, sobretudo os ingleses. Num comparativo, estudamos conflitos armados da Inglaterra,
suas mudangas politicas estruturais, seu papel no capitalismo, suas revolugdes e sua dominagao
em contextos de outros paises. Este pais europeu ja € encontrado em livros didaticos do sétimo
ano do Ensino Fundamental com carater protagonista e a primeira habilidade deste ano em
questdo (EFO7HIO1) trabalha o conceito de modernidade “com base em uma concepg¢ao

europeia” (BNCC, 2018, p. 423).

Ja no tocante & Asia, a BNCC prevé sua “apresenta¢do” no sexto ano, na habilidade
EFO06HI07, acerca do Oriente Médio, componente da unidade tematica intitulada “a invengao
do mundo cléssico e o contraponto com outras sociedades” (BNCC, 2018, p. 421). Na
habilidade EFO6HI15 se menciona “as culturas do mediterraneo” (BNCC, 2018, p. 421). A Asia
permanece sendo superficialmente pontuada até o oitavo ano, onde continua sendo coadjuvante
ao figurar povos influenciados e/ou dominados pelos europeus, como observado no trabalho de

Ishibashi, a partir do contexto do imperialismo do século XIX.

Seria, porém, impossivel apresentar alguns conteudos sem tocar no continente asiatico.
Esse ¢ o caso das Grandes Navegagdes, que contextualiza o comércio europeu com as “Indias”.
Esse mesmo caso ndo trabalha o ponto de vista histdrico dessa regido asidtica, restringindo-a a
um ponto comercial para os europeus, o que protagoniza a Europa enquanto subalterna a Asia

(além da Africa e do “novo mundo” americano).

Todas as citagdes & Asia e aos asiaticos sio coadjuvantes de um cenario de protagonismo
europeu. Cabe a analise de uma relativa “exce¢@o”: no nono ano do Ensino Fundamental, segue
a habilidade EF08HI26, que propde “identificar e contextualizar o protagonismo das
populacdes locais na resisténcia ao imperialismo na Africa e Asia” (BNCC, 2018, p. 427).
Entretanto, ainda que seja estudado na 6tica das populagdes asiaticas, o conceito continua na
esfera das “colonias” e das “dreas de influéncia” europeias que se rebelaram contra os

desmandos de suas metropoles.

Nao se acompanha, posteriormente ao periodo de independéncia, o desenvolvimento
destas nagdes estudadas, analise que é feita, por exemplo, com os Estados Unidos. A India no
¢ estudada apos seu processo de independéncia e a China tem o inicio de sua Republica citado
para voltar a ser trabalhada a partir da Revolu¢do Cultural (novamente num contexto
europeizado da Guerra Fria). Enquanto isso, a Inglaterra ¢ acompanhada enquanto membro do

da triplice alianga e posteriormente do bloco dos Aliados, bem como seu ingresso a0 movimento
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do Neoliberalismo (novamente, protagonizada em relacdo ao cendrio internacional da Guerra

Fria).

O Japao nao foge a “etiqueta” do curriculo brasileiro. Ele ¢ apresentado como um pais
em mudanga, cujo processo de modernizacao durante o Periodo Meiji o aproxima das poténcias
mundiais e justifica sua participacdo posterior na Segunda Guerra Mundial. Sem o contexto
adequado, porém, ndo ¢ possivel compreender a profundidade destas mudangas para a

populagdo (em suas diferentes camadas sociais).

Nao se aborda a histéria japonesa anterior a sua modernizacao. Tal processo historico
representa a ocidentalizacdo desta sociedade, bem como as influéncias sociais, intelectuais,
politicas e economicas da Europa neste ambiente até entdao isolado politica e culturalmente.
Novamente o Japao desaparece dos contextos histéricos apds o fim da Segunda Guerra Mundial
nos livros didaticos de historia, ao menos se estes seguem corretamente o pressuposto nas

competéncias da BNCC a serem trabalhadas.

A propria histoéria tem sua concepcao dentro da perspectiva europeia. Souza pontua duas
expressoes discutidas em diferentes nagdes que se destacaram no pensamento historico. Ambas

elas europeias:

O termo alemio Geschichte’”' passa entio a expressar a Historia como

operacdo intelectual e produgdo do conhecimento cientifico acerca da
narrativa sobre o passado.

Na Franga, diferente do caso alemao, por mais que a palavra Histoire’” tenha

sofrido diversas mudangas em seus aspectos epistemoldgicos, ainda é a
mesma para se referir a historia vivida e a historia ciéncia (SOUZA, 2016, p.
26.

Nao estudamos, por outro lado, as concepcdes historicas e temporais de chineses,
japoneses, indianos, vietnamitas, mongois, tibetanos, iranianos, arabes e de tantas outras
nacionalidades asiaticas que existem e que documentam seu passado — por vezes, em periodos
anteriores aos europeus. Sao nos detalhes que se evidencia a sutileza em que um discurso toma
carater protagonista sem que haja a devida reavaliagdo, considerando seu status adquirido de
verdade/naturalidade. Em resposta ao ocidentalismo, Said levanta que:

O Oriente ndo ¢ apenas adjacente a Europa; ¢ também o lugar das maiores,
mais ricas ¢ mais antigas colonias europeias, a fonte de suas civilizagdes ¢

linguas, seu rival cultural ¢ uma de suas imagens mais profundas ¢ mais
recorrentes do Outro. Além disso, o Oriente ajudou a definir a Europa (ou o

201
202

Do alemao “historia”.
Do francés “historia”.
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Ocidente) com sua imagem, ideia, personalidade, experiéncia contrastantes
(SAID, 2003, p. 24-25).

Esta perspectiva permite pensar a Asia como um concorrente frente a Europa, deveras
diferente da construcao que a BNCC elabora: o palco de uma de muitas dominagdes europeias,
ora subjugado, ora resistente, mas sempre coadjuvante a Europa. Mesmo os possiveis
protagonismos acabam por nao serem trabalhados no curriculo de Histéria Geral (por exemplo:
livros didaticos nao detalham os grandes impérios chineses, persas ou mongois como o fazem
com os europeus; na Guerra Fria, trabalha-se Russia sob uma otica europeia; ndo se elabora a
ascensao japonesa na corrida imperialista como se aborda a da Alemanha). Said comenta como

se da esse processo:
O Oriente nao foi orientalizado sé porque se descobriu que era “oriental” em
todos aqueles aspectos considerados lugares-comuns por um europeu comum

do século XIX, mas também porque poderia ser — isto ¢, submeteu-se a ser —
transformado em oriental (SAID, 2003, p. 29).

Cabe alertar que nao ¢ intengdo deste trabalho destituir a importancia da cultura e da
historia europeia e norte americana, mas sim promover que elas sejam desenvolvidas sem a
desvalorizagao das demais culturas que compdem o mundo atual. Da mesma forma, a
importancia destas culturas pode dialogar com a europeia e a norte-americana sem cometer o
mesmo erro de lega-las ao viés de subalternizado. Said também segue tal linha, ao ponderar que
“[...] o Orientalismo ¢ mais particularmente valioso como um sinal do poder europeu-atlantico
sobre o Oriente do que como um discurso veridico sobre o Oriente (0 que, na sua forma
académica ou erudita, € o que ele afirma ser)” (SAID, 2003, p. 30). O autor complementa que:

O Orientalismo, portanto, ndo ¢ uma visionaria fantasia europeia sobre o
Oriente, mas um corpo elaborado de teoria e pratica em que, por muitas
geragoes, tem-se feito um consideravel investimento material. O investimento
continuado criou o Orientalismo como um sistema de conhecimento sobre o
Oriente, uma rede aceita para filtrar o Oriente na consciéncia ocidental, assim
como o0 mesmo investimento multiplicou — na verdade, tornou

verdadeiramente produtivas — as afirmagdes que transitam do Orientalismo
para a cultura geral (SAID, 2003, p. 30).

E esse empoderamento da narrativa oriental também ¢ fruto (ao passo que também o
frutifica) do desenvolvimento das relagdes intercontinentais. Ishibashi remonta que “o Oriente
passou a fazer parte de forma cada vez mais proeminente nas negociacdes [e] na atuagao
politica, [seja] positiva ou negativamente” (ISHIBASHI, 2004, p. 50-51). Acompanhando estas

manifestagdes, o autor reconhece que:
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Os conflitos de certas regides orientais acabaram afetando o Mundo Ocidental
de tal forma que se tornou impossivel manter a posi¢do de supremacia
indiferente.

[.]

As diferengas culturais comecam a ser mais divulgadas e as diferencas
religiosas ou doutrinarias também precisam ser conhecidas no Brasil, um pais
Cristdo, para que possa haver respeito as op¢des individuais ou de um povo,
para que se compreenda a origem dos habitos arraigados, da cultura idealista,
as vezes extremada de algumas regides (ISHIBASHI, 2004, p. 51).

A participagdo oriental ndo deve ser ignorada ou menosprezada pela visdo historica
europeia. Sua questdo ndo se restringe aos fatos historicos, mas a variadas manifestagdes
humanas como cultura e religido. Sobre isso, Said comenta que:

[...] eliminava-se uma grande parte do Oriente — india, Japdo, China e outras
regides do Extremo Oriente — ndo porque essas regidoes niao fossem
importantes (elas eram, obviamente), mas porque se poderia discutir a

experiéncia europeia no Oriente Proximo ou no isld independentemente de sua
experiéncia no Extremo Oriente (SAID, 2003, p. 41).

Coincidéncia ou ndo, tomando como base as analises de Ishibashi e Said, ¢ notavel na
BNCC a baixa incidéncia de estudo sobre paises cuja composicao religiosa de sua populagao
ndo seja majoritariamente cristd, ironicamente uma religido também oriunda da Asia. A questio
religiosa, além de ndo ser objeto de estudo deste trabalho em suas especificidades, deve ser
lembrada como uma de muitas nuances que contribuem para a constru¢do de narrativas

hegemonizadas.

Jullien tem os mesmos anseios. Atento a construgdo destas narrativas, ele pontua o
conceito basico das relagcdes humanas, que € o didlogo intercultural. Abre a discussao, portanto,
dizendo que “sem duvida, nos mais diversos cantos do mundo, sob as trocas e traficos de todo
tipo, de homens e de bens, e atém mesmo sob as guerras e deportagdes, culturas continuam, em

algum lugar - irredutivelmente - a dialogar entre si” (JULLIEN, 2008, p. 11).

Embora seja uma caracteristica favoravel, o autor revela preocupacdo com a condugdo
deste didlogo. Esta relacdo pode perder sua multiculturalidade em detrimento de narrativas que

visam a autopromocao de seus feitos. A atencado de Jullien, no caso, enfatiza:

[...] que a cultura entdo dominante durante os tltimos séculos — a "ocidental"
— visse sua posi¢do soberana em vias de se fissurar e ndo pudesse mais ser tao
peremptodria quanto a sua legitimidade de principio. O que desemboca hoje
nessa situagdo contrastante, e inclusive amplamente contraditoria: de um lado,
a padronizacdo dos modos de vida, de producdo, de consumo e de
midiatizagdo ameaca recobrir toda diversidade cultural mundo afora, e isso a
ponto de sepultd-la; e, por outro lado, longe de se amenizarem, eis que
conflitos de ordem cultural ganham em viruléncia, pelo aspecto ideoldgico
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que adotam atualmente, e tomam o lugar dos imperialismos do passado,
fazendo ouvir aqui ou ali sua carga explosiva (JULLIEN, 2008, p. 11-12).

Portanto, ha um embate entre o que ¢ considerado saber universal e o que se categoriza
como particular. Por universal, entende-se a teoria oficializada, tomada como base, mais
conhecida ou que se sobressaiu as outras; enquanto, ao particular, compete a compreensao das
teorias que nao se destacaram em concorréncia com aquela que se tornou universal. Esse alerta
frente as narrativas fica mais nitido se houver entendimento de que isso ¢ feito por etapas e nao,
como se pode imaginar a priori, por uma unica instancia — reflexdo encontrada no pensamento
de Said:

[...] a administragdo do conhecimento pela sociedade, o fato de que o
conhecimento — ndo importa quio especial — ¢é regulado primeiro pelos
interesses locais de um especialista, mais tarde pelos interesses gerais de um

sistema social de autoridade. A interag¢do entre os interesses locais e centrais
¢ intricada, mas de modo algum indiscriminada (SAID, 2003, p. 71).

Isso ¢ construido a partir da selecdo de figuras que imageticamente cultuardo uma
narrativa. O que Said contextualiza com “imprimir a importancia da distin¢do entre alguns
homens e outros homens, em geral para fins ndo especialmente admiraveis” (SAID, 2003, p.
72), pois assim se sucede segregar o oriental que “torna-se mais oriental [e] o ocidental mais
ocidental — e limitar o encontro humano entre culturas, tradigdes e sociedades diferentes”
(SAID, 2003, p. 73). Nesse sentido, Pereira elabora, a partir da teoria do habitus de Bourdieu?*?,

que:

[...] as estruturas que formam determinado meio produzem habitus, que se
referem a principios que permitem a geragdo e estruturagcdo de praticas e
representagdes, os quais possibilitam a regulagdo desse meio, sem que sejam
percebidos como imposicgdes. [...] as pessoas podem ndo ter consciéncia de
que suas praticas sdo consequéncias de certos conhecimentos e representacdes
e que, a0 mesmo tempo, servem como reprodutores ¢ constituintes destas
ultimas. Assim, as praticas que sdo entendidas como previsiveis e dadas como
certas sdo provenientes da homogeneidade desse sistema de principios que ¢
0 habitus, e, por isso, sdo harmonizadas sem calculo intencional e ajustadas
na auséncia de qualquer interagdo direta de sua origem. O sistema de habitus
exerce um papel de regular o meio social por meio da sua homogeneidade,
isto ¢, a sua uniformidade e grande adesdo por parte dos membros do grupo
social, sem a elucidacgdo da sua origem (PEREIRA, 2019, p. 8).

Nessa constru¢do de conhecimento, a BNCC se apropria de um modelo europeizado.
Aborda o conceito de nag¢do democratica que reconheceria a sociedade multicultural e

pluriétnica que ¢ o Brasil, mas reafirma a matriz temporal linear. Sobre isso, Gabriel (2016)

203 Para mais sobre a discussdo de habitus feita por este autor, ver os trabalhos “Outline of a theory of practice”
(1977) e “A Dominagao Masculina” (2010), ambas pela editora Bertrand Brasil.
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comenta que “essa irreveréncia e ousadia traduzida pela tentativa de quebra de uma linearidade
tradicional eurocéntrica, procurando redimensionar o lugar de enuncia¢do da nagdo brasileira,
¢, no entanto, simultaneamente o ponto forte e fragil dessa proposta” (GABRIEL, 2016, p. 119)
e, enquanto afirma lutar contra, “tende a reforgar sentidos hegemonicos de nagdo, Estado-nagao,
democracia [e] cidadania forjados na mesma leitura de modernidade que se quer criticar”

(GABRIEL, 2016, p. 119).

Assim, lutar contra o processo dado como universal ¢ um caminho desafiante e tortuoso,
pois parte de questionar um modelo secular de pensamento, muitas vezes ja enraizado na
propria concepgao do que ¢ e do que deve ser (ainda correndo o risco de tender para outro viés
de hegemonia). A exemplo da matriz temporal linear, ndo se pensa o Brasil dentro do tempo
indigena, quaisquer sejam estas comunidades que aqui viveram/vivem. A estruturagao de tempo
histdrico brasileiro parte da influéncia europeia as terras que hoje compdem este pais, 0 mesmo

que ocorre com a historia geral ao se referir a Asia.

Ironicamente, a participagdo asiatica sobre a Europa ¢ tdo marcante (e pouco
reconhecida) que deveria gerar desconforto naquele que estuda este contetido apos certas
reflexdes. A Igreja da Europa (catolica, apostolica e romana) advém da Asia e as trocas
comerciais e culturais entre o leste asidtico, o Oriente Médio e os europeus foram tdo
importantes que fizeram de Constantinopla uma cidade de referéncia. As interagdes portuguesas

com a Africa e a Asia fizeram parte da formagdo de seu povo.

Resumir a nagdo brasileira a triade portugueses-indigenas-africanos nao considera, por
exemplo, que o norte da Africa e Portugal foram influenciados pela cultura do império islamico
(que, em expansao, ocupou estes territorios no século VII). Em prol da disseminagdo de uma
cultura iluminista, liberal, industrial e capitalista de sucesso, deixou-se de lado uma bagagem
cultural advinda da Asia tio importante quanto a propria relacio Europa-Asia que deveria ser
explorada. Embora esta relacdo seja apresentada no curriculo escolar, o ponto de vista
eurocentrista esmaece a importancia e a contribui¢do asiatica e africana na moldura do europeu
e do americano, hegemonizagao ja analisada por Freyre, muito antes da BNCC:

[...] a Europa ganhara um prestigio novo, no Brasil, como modelo da
“civilizagao perfeita” a que deviam todos os brasileiros aspirar, a essa atitude,
irradiada das cidades ou dos centros de populagdes mais cultas, teria de

corresponder, como de fato correspondeu, a desvalorizagdo de tipos de homem
e de valores de cultura extraeuropeus (FREYRE, 2013, p. 351).
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Neste sentido, Jullien defende que “o uniforme ¢ o duplo pervertido do universal
doravante disseminado pela globalizagdo. [...] Assim, sua ditadura ¢ tanto mais insidiosa na
medida em que ¢ discreta e ndo se faz notar” (JULLIEN, 2008, p. 14). Apesar de toda a
configuragdo absoluta que ele propode, o que ¢ hegemonico/universal/uniforme/ocidental tem
sido observado ¢ analisado, onde cabe as consideragdes de Said:

Investigar o Orientalismo ¢ também propor modos intelectuais de lidar com
os problemas metodologicos que a histdria apresentou, por assim dizer, no seu
tema de estudo, o Oriente. Mas antes disso devemos virtualmente examinar os

valores humanisticos que o Orientalismo, pelo seu alcance, suas experiéncias
e suas estruturas, quase eliminou (SAID, 2003, p. 149).

Neste contexto, cabe pensar o que significa deixar um sujeito histdrico a deriva. Se nao
¢ valorizada uma determinada realidade nas consideragdes do passado, a histdria oficial pode
se tornar cega para acontecimentos que ndo agradam as perspectivas hegemonicas. Para
exemplificar tal consideragdo, Ishibashi alerta para a seguinte situacao:

No inicio do século XV os chineses ja navegavam pelos mares do mundo com

frotas poderosas. Percorreram muitos pontos do Oriente e toda costa leste da
Africa.

[.]

Existe uma suspeita fundamentada em mapas ¢ documentos estudados pelo
pesquisador ¢ historiador inglés Gavin Menzies de que os chineses possam ter
chegado a América bem antes de Cristovao Colombo.

]

Informagdes como a de que a China, em 1421 descobria o mundo, foram
publicadas no Jornal New York Times, sinal de que ndo sé o Brasil, mas o
Ocidente ignorava o feito chinés (ISHIBASHI, 2004, p. 52-53).

As discussdes apresentadas por Ishibashi foram feitas ha quase vinte anos, mas
representam pontos importantes para trazer a tona a priorizagdo do pensamento europeu nos
livros didaticos. Igualmente, os livros didaticos disponibilizados pelo PNLD para anélise dos
professores de Anos Finais do Ensino Fundamental em meados de 2023 (PNLD com vigéncia
em 2024) continuam pobres em habilidades e competéncias sobre o continente asiatico e seus

paises.

Nao se trata da revisao histérica do descobrimento (europeu) da América — ou sua
importancia na historia. O alerta se faz pela compreensao que esta revisao pode nao ser feita
por levantar a valorizagdo de um ambiente cujo protagonismo se daria aquém do universo

europeu. O resgate do passado poderia representar a pluralidade de oOticas sobre os
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acontecimentos historicos, mas acaba sendo guiado por um viés narrativo que se sobrepde aos

outros.

Processo este que se dd como consequéncia de uma construgao (intencional ou ndo) da
valorizacdo de uma qualidade humana em detrimento da outra. Tal qual Salvati e Bullinger
categorizam, “vencedores do passado escreviam a histdria, hoje eles a programam e a vendem”
(SALVANTI; BULLINGER, 2013, p. 60). Jullien, por outro lado, aponta o carater diibio da

busca por hegemonizagao:

[...] até mesmo o universal, conceito rigoroso da razao e do ambito da teoria
do conhecimento, ndo dissimula sua ambiguidade: serve apenas para
reconhecer uma totalidade constatada na experiéncia ou nomeia um dever-ser
projetado como a priori e estabelecendo uma norma absoluta para toda
humanidade? (JULLIEN, 2008, p. 14)

Seja qual for sua motivacdo, esse universalismo precisa ser contestado enquanto
hegemonia que subalterna as narrativas outras. Novamente, ndo ¢ pretensdo deste trabalho
destituir tal universalismo eurocéntrico do seu lugar de hegemonia, sequer substitui-lo por
algum outro. O que se busca é expor os motivos pelos quais o contetido de Asia tem sido
deixado de lado na formagao dos referenciais de mundo dos estudantes brasileiros, tornando-se

também uma porta de entrada para que possamos defender a sua efetiva importancia.

Ghost of Tsushima é uma oportunidade para se abordar a historia da Asia sem
interferéncia do contetido europeu”. Embora seja possivel abordar algum topico relativo a
Europa, ¢ caracteristica do jogo trabalhar localmente um momento histérico que, sem
participagdo da Europa, envolve exclusivamente paises asidticos em sua trama, mais
precisamente os mongois e os japoneses. Historicamente, também se envolvem os coreanos e

os chineses?®.

O jogo eletronico pode induzir o interesse sobre o contetido asiatico, mesmo quando ele
ndo tem a intencao de recontar com fidelidade o momento que referencia. Quando se procura
estimular a abordagem de um tema desconsiderado pelo curriculo, a motivacao ao interesse

pode ser a agdo mais importante. Para a tarefa de mediagdo entre os significados do material do

204 Ndo desconsiderando sua condigdo de obra sem compromisso com a histéria. O jogo, sozinho, também nio
elenca as discussodes que, por exemplo, aqui sdo elaboradas. Ainda assim, ele oferece uma oportunidade para que,
a partir de uma representacéo da historia do Japao por desenvolvedores americanos inseridos na industria global
dos jogos eletronicos, se faga uma experiéncia imersiva num universo simbolico capaz de ser ressignificado com
a mediacdo do professor de historia e, deste modo, o jogador consiga imaginar e conceber a sua propria ideia de
Japdo, sendo capaz de considerar a sua historia, seus personagens, sua estética e sua cultura.

205 Embora ndo seja parte do estudo aqui feito, no caso de se acompanhar toda a extensdo da armada mongol, de
fato se incluiriam contatos com os europeus.
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jogo em acordo com a historia efetiva do Japao e o seu publico, estard disponivel o professor
de historia, municiado das ferramentas de seu oficio. E o que se propde a experimentar fazer

com esta dissertacao.

Como defende Caillois, "se o jogo €, verdadeiramente, a mola primordial da civilizacao,
¢ impossivel que seus segundos sentidos ndo se revelem também instrutivos" (CAILLOIS,
1990, p. 10). O simples degustar de um jogo pode evoluir para um interesse maior sobre a
histéria que nele foi imbuida: uma porta de entrada para o saber historico que pode (e deve) ser
explorada quando se pensa em curriculo. Ghost of Tsushima possui uma visao “local” de uma
dominagdo, o que pode ser um passo importante se trabalhar Asia enquanto uma rica histéria
de exemplos e situagdes passadas que ndo sdo habituais a vivéncia europeia ou americana,
enriquecendo a nogdo de vivéncia humana em diferentes espagcos do mundo. O carater local do
jogo (a experiéncia a partir de uma unica ilha) ¢ um novo caminho para se pensar o impacto

deste evento historico para a vida cotidiana.

2.4 — Por uma consciéncia historica mais afiada — defini¢do, desenvolvimento e

aplicabilidade nos jogos digitais

Consciéncia histdrica € um conceito aqui desenvolvido a luz de um pensador alemao, o
que demanda contextualizag@o sobre seu termo na lingua original. Como j4 elaborado a partir
de Souza®®®, o conceito de histéria (geschichte) nio arremete apenas ao que se reconhece como
passado, mas também o pensar e o que se produz de saber cientifico em relagao ao que ¢ narrado
(SOUZA, 2016, p. 26). Ja consciéncia (bewusstsein®’’) parte de dois principios, sendo o
primeiro a percep¢do de sua propria existéncia (ciéncia de seu estado mental, seus processos
mentais e a realidade vivenciada, confirmando que nela se existe) e o segundo conceito implica
em honestidade (separando certo de errado, ética e empaticamente assumindo erros ou

evitando-os).

206 Questdo apresentada no subcapitulo 2.3.
27 Do alemdo “consciéncia”



150

Logo, consciéncia historica (geschichtsbewusstsein’’®), de acordo com seus termos,

pode implicar tanto em ter consciéncia em relacdo a construgdo do conhecimento sobre o

passado quando de estar consciente sobre as nuances histéricas de algo que se observa,

uscando sua historia e reconhecendo nela evidéncias que selecionariam o que de fato ¢

b d histori econhecendo nela evidénci ele riam de fato ¢

histdrico e o que ndo se encaixa nesse perfil. Com tais conceitos em mente, este trabalho parte

para as observagdes de Riisen sobre consciéncia histérica (dentro de suas premissas,
geschichtbewusstsein). O autor elabora a problematica:

Que operacdes da vida quotidiana constituem a consciéncia histérica como

fundamento de todo conhecimento histérico? [...] E necessario extrair do

produto cognitivo especificamente histérico tudo o que for proprio a sua

particularidade cientifica; com isso, impor-se-a ao olhar o que nele houver de
genérico e elementar (RUSEN, 2001, p. 56).

Segundo o autor, a consciéncia historica € parte da separacdo dos multiplos dados da
consciéncia geral que levariam a uma sele¢ao do que ¢€ histdrico e observar o que ndo ¢ a partir
desta perspectiva, diferente da ciéncia da historia (ou conhecimento historico), definida pelo
autor como “um processo genérico e elementar do pensamento humano” (RUSEN, 2001, p.
56). Esse processo afiaria a mente para aquilo que ¢ dado como historia sem a devida orientagao
cientifica e técnica. Segundo Riisen:

Como resultado desse processo abstrativo, que deve conduzir aos
fundamentos da ciéncia da historia, obtém-se, como grandeza genérica e
elementar do pensamento historico, a consciéncia historica: todo pensamento

historico, em quaisquer de suas variantes - o que inclui a ciéncia da historia -,
¢ uma articulag@o da consciéncia histérica (RUSEN, 2001, p. 56).

Assim, consciéncia historica ¢ uma realidade onde se compreende a historia, como
ciéncia e sua necessidade (RUSEN, 2001, p. 56). Esta consciéncia historia ¢ livre de quaisquer
concepgoes particulares de histéria, ou seja, para Riisen, tal consciéncia ¢ imparcial. Ele
também a analisa enquanto “[...] uma forma da consciéncia humana que esta relacionada
imediatamente com a vida humana pratica” (RUSEN, 2001, p. 57) e a compreende pela:

[...] suma das operacdes mentais com as quais os homens interpretam sua
experiéncia da evolu¢do temporal de seu mundo e de si mesmos, de forma tal

que possam orientar, intencionalmente, sua vida pratica no tempo (RUSEN,
2001, p. 57).

Enquanto a consciéncia historica seria uma forma pura, a a¢do e inten¢do humanas,
porém, ndo sdo consideradas da mesma forma. Sobre a parcialidade humana, Riisen relata que

o movimento humano ¢ caracterizado pela tensdo da consciéncia e da acdo, onde o homem

208 Do alemdo “consciéncia historica”.
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precisa agir intencionalmente para viver — intencionalidade que determina que ele deve ir além
da causalidade (RUSEN, 2001, p. 57), ou seja, ultrapassando a pureza do pensamento imparcial.

Por isso, completa que:

O homem s6 pode viver no mundo, isto é, s6 consegue relacionar-se com a
natureza, com os demais homens e consigo mesmo se ndao tomar o mundo e a
si mesmo como dados puros, mas sim interpreta-los em fungao das intengoes
de sua acfio e paixiio, em que se representa algo que nio sdo (RUSEN, 2001,

p. 57).

Assim, a consciéncia humana retrata sua propria visdo do mundo para que nele possa
interagir, mas sua inten¢ao também demonstra que a acdo ¢ base da vida humana e com a agao
objetivada o homem transcende “para além do que ele e seu mundo sdo a cada momento”
(RUSEN, 2001, p. 57). Também existe a relagdo humana com seu tempo, onde as operagdes
praticas da consciéncia historica se encontram e sdo pesquisadas (RUSEN, 2001, p. 57-58).
Portanto, a agdo humana € uma caracteristica tipicamente humana para Riisen, haja vista que
ela demanda consciéncia do tempo e do espaco, de maneira a tomar esta temporalidade para de

fato agir de acordo com suas inten¢des (RUSEN, 2001, p. 58).

E sobre essa relagdo com o tempo, Riisen considera que “o homem [...] projeta o tempo
como algo que nio lhe é dado na experiéncia” (RUSEN, 2001, p. 58). Dessa forma, ele ¢é capaz
de elaborar para além de seu tempo, o que também ¢ assim compreensivel sobre a realidade.
Ao tomar tempo e espago, o0 homem se relaciona com ambos enquanto projeta além dos limites

existentes nestes dois conceitos.

Com toda a discussdo elaborada, compreende-se que o homem ¢ capaz de se relacionar
com a realidade de duas formas flexiveis. Primeiramente, ele ndo limita sua projecao ao dado
presente, podendo se relacionar ou intercalar passado, presente e projecao de futuro. Por outro
lado, ele o faz com a realidade, interpretando-a ao seu bel prazer enquanto projeta o como € o

que ela foi, ¢ e sera.

Ja a consciéncia historica ¢ uma espécie de freio sobre a alienagdo passivel de
ocorréncia. Ela tem em si o entendimento que o homem faz essa intervengdo, chama a atengao
para este processo de construcdo da realidade e busca na compreensdo o fator de separagao
desse agir indiscriminado. Para Riisen, “a consciéncia historica €, assim, o modo pelo qual a
relagdo dinamica entre experiéncia do tempo e intengdo no tempo se realiza no processo da vida

humana” (RUSEN, 2001, p. 58).
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Alerta desta situagdo, “[...] € determinante a operagdo mental com a qual o homem
articula, no processo de sua vida pratica, a experiéncia do tempo com as intengdes do tempo e
estas com aquelas” (RUSEN, 2001, p. 58). Ciente de suas inten¢des, 0 homem seria capaz de
observar ndo so6 a realidade, o mundo em que vive e se relaciona pelas agdes que nele impacta,
mas também teria a consciéncia necessaria para observar a si mesmo e suas proprias acdes no

espago e tempo que altera e projeta. Por fim, Riisen conclui que:

A consciéncia historica €, pois, guiada pela inten¢do de dominar o tempo que
¢ experimentado pelo homem como ameaga de perder-se na transformacao do
mundo e dele mesmo. O pensamento historico €, por conseguinte, ganho de
tempo, € o conhecimento historico é o tempo ganho (RUSEN, 2001, p. 60).

Além da consciéncia historica, outro termo a ser tratado em sincronia com a discussdo
concerne a didatica da historia (geschichtsdidaktik’”®). Conforme elabora Souza (2016), o
sistema educacional € composto por disciplinas escolares, razao pela qual ele frequentemente ¢
modificado, enquanto o conhecimento escolar ¢ aquele que mantém determinados padrdes na
constru¢do do saber (SOUZA, 2016, p. 35). Trazer os conceitos de consciéncia e de didatica

para a atualidade significa que:

[...] pensar no ensino de histdria a partir da inser¢cdo das novas tecnologias no
curriculo escolar nos permite também dialogar com o conceito de
Geschichtsdidaktik amplamente divulgado por autores alemaes como Klauss
Bergmann e Jorn Riisen, teoricos do campo da historia (SOUZA, 2016, p. 37).

Para Souza, ndo ¢ facilitar o aprendizado histérico ou criar um sistema unico de
formacao escolar (SOUZA, 2016, p. 37). Cabe mais a perspectiva de incluir aqui a realidade
que o modelo atual de ensino ndo dialoga com mais veeméncia. Entre outras midias, €
importante que a didatica da historia se atente aos variados meios que a produzem e a abordam

e o ciberespaco ndo deve ser desconsiderado (SOUZA, 2016, p. 37).

Sendo assim, ¢ uma discussao valida pela profundidade de analisar a consciéncia do ser

e observar como ela € resultado ndo apenas da observacdo, mas da propria influéncia e projecao

que o homem faz sobre ela. Ela também se faz presente para as discussdes atuais, chamando

atencdo sobre as armadilhas que existem na nossa realidade ao pensar tal consciéncia. Souza
reconhece essa importancia, observando que:

O conceito de consciéncia histdrica nos ¢ importante na medida que evoca um

sentido de Didatica da Historia que dialoga com a historia vivenciada pelos

individuos. Cada um a partir de seu ponto de vista, sua cultura e visdo de

mundo consegue relacionar de alguma forma o seu passado ao presente,
mesmo que ndo se utilize ferramentas académicas. Trata-se de uma

209 Do alemao “didatica da historia”.
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organizacgdo temporal no mundo que se da na propria experiéncia de vida do
individuo (SOUZA, 2016, p. 37).

Portanto, ndo se trata de um processo recluso aos abastados, a elite, tampouco aos
governantes. Esta acdo ¢ livre para quem ousar o desafio de adquirir tal consciéncia. Além de
Riisen, outro que trabalha com o conceito de didatica da Historia € Bergmann, que, nas palavras
de Souza, atribui a ela o carater investigativo que busca entender como consciéncia historica se
forma na humanidade “a partir das representacdes da historia realizada pelos meios de

comunicagdo, por exemplo” (SOUZA, 2016, p. 38).

Logo, Bergmann se preocupa diretamente com a influéncia externa sobre a construcao
desta consciéncia. Da mesma forma, este pensado conclui que o ensino de historia ndo se
encontra desconexo desta reflexdo, pois sua constru¢cdo advém das mesmas intengdes citadas
por Riisen ao adquirir consciéncia e se relacionar com a realidade. Para tal, Bergmann

contextualiza:

A Didatica da Historia ¢ a disciplina que investiga sistematicamente todas as
formas da mediacdo intencional e da representacao e/ou exposicao de Historia,
sobretudo do ensino de Histéria. Com isso, com base nas solu¢oes encontradas
até agora para as suas tarefas, a didatica se ocupa sobretudo com a
fundamentacdo da disciplina da Historia no ensino, no contexto historico e
social, e com a educagao e formagao intencionais nela contidas. Trata também,
por outro lado, da exposicdo/representagdo da Historia feita pelos mass-media
e meios de comunicagdo de massa, como, p. ex., filme, televisdo, video, radio
e imprensa (BERGMANN, 1989, p. 31).

Porém, nao ficam resumidas apenas aos meios de comunicagdo em massa vigentes ha
40 anos atras. Pelo contrario, as intengdes sao maledveis aos novos meios de comunicagdo que
se desenvolvem com o tempo, entre eles, os atuais (e virtuais) — tais quais as redes sociais, 0s
podcasts, os YouTubers e aplicativos de mensagens instantaneas. Souza concorda, dizendo que
“outros meios tém se apropriado e construido narrativas historicas a partir de diferentes
processos de socializagdo e atendendo a diferentes interesses sociais” (SOUZA, 2016, p. 38),

concluindo que:

A didatica da historia deve corresponder cada vez mais aos imediatismos
produzidos pelas novas midias ao toma-las como seu objeto de estudo. A
escola, por ser lugar por exceléncia de formagdo do conhecimento histdrico,
estd a todo momento recebendo influéncias externas, principalmente pelo
forte contato dos alunos com os novos meios de comunicagdo. O aluno tem
tomado acesso a diferentes narrativas, produzidas por historiadores ou néo, o
que tem levado a muitos questionamentos por parte dos profissionais em
educagdo em como desenvolver uma didatica que correspondesse as
demandas de uma sociedade cada vez mais tecnologica e interativa (SOUZA,
2016, p. 38).
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Nesse sentido, a perspectiva da escola, da sala de aula e do professor de histdria se
refazerem esta diretamente ligada a ameaca que espreita as diferentes formas de narrativas.
Com uma consciéncia historica que se organiza nao necessariamente no espago da escola, ¢
esperado que se questione a permanéncia dela. Naturalmente, ndo € sobre substituir a institui¢cao
ou o profissional de histéria, mas trata-se de colocar o quanto este modelo necessita de se
atualizar para acompanhar o estudante que o faz: desta forma, se criaria a consciéncia,

permaneceria a escola e se modificaria a didatica.

Essa atualizagdo se faria com base no que ja estd dado aos estudantes, partindo do
principio que ¢ necessario conhecer seu meio e as discussdes vigentes e, para entdo dialogar
tanto com quem estuda quanto com o contetido. Diferente do modelo que continha sujeitos sem
formagdo e opinido, atualmente se encontram sujeitos com significativa carga de informagdes,
tal qual Nunes destaca:

[...] os alunos ja chegam as salas de aula com interpretagdes de seu cotidiano
e com uma consciéncia historica ja existente, baseadas em suas vivéncias e
experiéncias, aliadas ao que a midia e as novas tecnologias lhes proporcionam.
Portanto, ndo podem ser compreendidos como folhas em branco a serem
preenchidas. Compete a escola, nesse contexto, esforcar-se para interpretar os
alunos contemporaneos utilizando, em sala de aula, a diversidade da

producdo cultural atual, problematizando-a, no caso da Historia, enquanto
fonte historica. (NUNES, 2018, p. 2).

Em relagdo a investigacdo na area do ensino de histdria, Viana-Telles pontua que Riisen
considerava como tematicas importantes “as fungdes e usos da historia na vida publica, o
estabelecimento de metas para a Educagdo Historica e a analise da consciéncia historica, esta
ultima tomada como o lugar proprio da aprendizagem” (VIANA-TELLES, 2018, p. 57). Nesse
ponto, a consciéncia historica observa aprendizagem e metodologia, na finalidade de analisar
se o pensamento em questao adota uma postura que favorece um discurso. Conforme Viana-
Telles:

Por consciéncia historica, Riisen (2001) entende o processo de reconstrugao
do passado a partir do presente. Para evitar, no curso desse processo, que
sejam adotadas visdes etnocéntricas, € preciso considerar a complexidade e a
diversidade das perspectivas sobre o passado, como também as linguagens

através das quais essas perspectivas s@o expressas (VIANA-TELLES, 2018,
p. 57).

A partir desta conscientizagdo, a valorizacdo do passado ¢ capaz de dar voz e de
valorizar outras perspectivas. Ao ndo protagonizar uma narrativa — questionando sua

hegemonizacdo — € possivel adquirir relatos outros, o que enriquece a complexidade do tempo
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passado e reelabora as discussdes do tempo presente. Viana-Telles segue a linha tragada por
Riisen, frisando que:
[...] cabe & Historiografia e ao Ensino da Histdria, pensados como uma
instancia privilegiada para o exercicio do rigor critico, orientar a Teoria da
Historia e o Ensino de Historia a partir da Didatica da Historia. E o esforco de
construgdo critica e racional do passado que diferencia a Historiografia ¢ o

ensino de Histdria de outros espagos de reconstru¢do do passado (VIANA-
TELLES, 2018, p. 58).

Por isso a consciéncia historica ¢ importante: ela ¢ um exercicio de autoconscientizagao
sobre a propria acdo do homem sobre tempo e espago, compreendendo que isso se da a partir
de suas proprias interferéncias. Sendo capaz de entender as intencionalidades humanas na
construcgao de sua consciéncia, ¢ possivel analisar seu passado sob a mesma premissa. A partir
deste passo, pode-se pensar como outras instituicdes que operam com o passado (historiografia
e ensino/teoria/didatica da histéria) podem realizar um processo critico, retirando os discursos
intencionais das narrativas hegemonizadas, enquanto também adquirem, nesse intervalo, outras

construcdes/relatos sobre o mesmo passado, outrora apagadas, conforme cita Viana-Telles:
A formacdo histérica amplia as competéncias interpretativas que permitem
conferir sentido a relagdo entre o passado e o presente. Ela é responsavel pela
critica aos elementos ideologicos existentes nos argumentos histdricos e pelo

controle da interferéncia dos elementos estéticos (VIANA-TELLES, 2018, p.
58).

Por fim, Viana-Telles conclui que o ensino que a didatica da histdria propde centraliza
o didlogo com “a memoria, a midia, a arte e a cultura histdrica dos estudantes, de modo a
aproximar o passado da sua experiéncia do presente” (VIANA-TELLES, 2018, p. 60). Inclui-
se neste rol o entretenimento — que aqui € passivel de compreender na perspectiva mais

abrangente — o lazer. Para Pereira:
[...] o lazer parece assumir uma caracteristica de ser desinteressado e de livre
escolha das pessoas. Porém, ao se observar a fundo essas atividades, o lazer
se d4 dentro de um meio social e ¢ influenciado por este. Sdo elementos sociais
que perpassam o lazer e o condicionam, e este pode ser entendido como uma

pratica social, na medida que suas varias formas de manifestacdo sdo
socialmente estruturadas e reconhecidas (PEREIRA, 2019, p. 1).

Por isso, cabe observar as acdes e interagdes que permeiam a realidade do sujeito que
busca conhecimento, seja ele aluno ou ndo. Estar mais proximo a realidade das pessoas que
estudardo um determinado contetido favorece o didlogo com as diferentes midias que elas
consomem. Sobre isso, Oliveira determina que entender o educando ¢ fundamental, j& que ndo

¢ apenas no ambiente escolar que se d4 a producdo de conhecimento — estando em contato com
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diversas modalidades de saber, quem o ensina também deveria se expor a tais saberes

produzidos nelas (OLIVEIRA, 2020, p. 13).

Essa construg¢ao de saberes precisa fazer parte da realidade do professor (tanto quanto
ja faz parte do seu aluno. Com isso, € possivel a elaboragdo de argumentos — gatilhos criados
pelo educador — que viabilizem a compreensdo de historia por parte do aluno, incluindo os

estudantes que nao fazem parte do meio escolar. Conforme destaca Oliveira:

Dessa forma, temos essas diversas midias as quais nossos alunos estdo em
permanente contato, sejam elas o cinema, a musica, redes sociais ou outras
formas de entretenimento que, como foi dito anteriormente, também
produzem saberes, esbocam uma visdo de mundo e que por sua vez, sdo
significadas e ressignificadas a todo 0 momento em que sdo consumidas por
nossos alunos (OLIVEIRA, 2020, p. 13).

Estas ressignificagdes implicam em compreender novas formas de se relatar o passado.
Entre elas, as narrativas subalternizadas, por exemplo. As diferentes midias atuais t€ém grande
liberdade na abordagem de temas, assim como suas respectivas narrativas, e, na evolucao do

ato de fazer histdria, Oliveira destaca que:

[...] “o historiador ndo esta mais limitado a analise dos documentos ditos
oficiais para seu fazer historiografico. Objetos dos mais variados, como as
tecnologias digitais, tém ocupado os estudos dos historiadores. Os jogos
digitais também estdo inseridos nesse contexto”. (OLIVEIRA, 2020, p. 13-
14).

Define-se, portanto, um tempo em que a histdria ndo se vé ameacada pelas tecnologias
ou pelo presente. Pelo contrario, ela se encontra mais armada ao ndo se limitar em seu conhecido
oficialismo: vé-se em admiraveis novas linguagens, novas narrativas, novas interacdes. Oliveira
conclui que “esses jogos eletronicos, por vezes, utilizam narrativas sobre o passado, produzidas
mediante pesquisas que dialogam com a historiografia e com a cultura historica de seu tempo”

(OLIVEIRA, 2020, p. 14), ndo sendo apenas fantasiosos.

Neste contexto, este trabalho constitui “uma consciéncia historica mais afiada” como
estar preparado para observar os assuntos ndo dados ou ndo claros. Sdo estas as nuances
histéricas que, muitas vezes, passam despercebidas e podem ser evidenciadas a luz de uma
“atencao” maior de quem acompanha o que ocorre. A consciéncia historica também constitui
sua propria atencdo particular, ao passo que demanda do sujeito que a desenvolve ciéncia de

suas proprias acdes e observagao as narrativas vigentes.

Porém, tal atencdo existente na consciéncia historica envolve uma etapa diferente em

relagdo a afia-la. A consciéncia historica em si consiste em uma agao de autoconhecimento e
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de conhecimento de mundo, adquirindo nogdo sobre relagdes e intengdes. A consciéncia
historica afiada faz referéncia ao estado de alerta para utiliza-la, garantindo que o sujeito esteja

pronto para perceber em grandes mensagens ou detalhes as construgdes historicas que se fazem.

Este trabalho projeta “consciéncia afiada” como a delicadeza de observar, de analisar e
de construtivamente criticar tanto os assuntos evidentes como os detalhes que perpassam uma
obra audiovisual, a saber, especificamente o jogo eletronico. A atengdo para a consciéncia
histérica ¢ resultado do esforgo conjunto de véarias areas da historia que se voltaram para a
atualidade e suas recentes mudangas, principalmente no que concerne seu ensino. Ao pensar na
teoria da historia, sua didatica, seu ensino e a historiografia, bem como as recentes produgdes
que observam o poder dos audiovisuais e da aprendizagem ndo-escolar de conteudo, este
trabalho persiste nessa perspectiva teérico-metodologica e acredita que este caminho da historia

(rekishido) deve ser seguido.

Apesar da exagerada maxima “tudo € historia”, esculpir a consciéncia histdrica oferece
uma variada gama de estimulos. Cabe considerar alguns estimulantes, como a motivagao, o
interesse, a curiosidade e o conhecimento, ndo necessariamente em tons de exigéncia. Ao ter
contato com um audiovisual, seja ele de conteudo histdérico ou ndo, o estudante (ou ndo) possui
em suas maos uma construgdo resultante de situagdes especificas. Enquanto a consciéncia
historica ¢ aquela responsavel pelo entendimento do sujeito que aquela obra resulta de seu
tempo, de suas questdes politicas, seu mercado, dentre outras questdes, a atencdo para a
consciéncia histérica se preocupa com o que ¢ abordado nela, buscando em seu dmago as
nuances historicas que contribuem para o resgate historico (ou que sao anacrdnicas, incoerentes,
factoides, descontextualizadas), bem como as razdes pelas quais tal produgdo possui em si tais

caracteristicas (retornando ao exercicio da consciéncia historica).

Esta ateng¢do para com a histéria ndo estd necessariamente sendo trabalhada a todo
momento. Busca-se este estado de alerta tal qual respirar inconscientemente e subitamente se
lembrar disso: reside no contato com um audiovisual qualquer sua potencialidade de engatilhar
uma discussdo histérica que se da nao necessariamente pela obra, mas por quem a consome.
Porém, para uma melhor constru¢do desta ateng@o, cabem as observacdes de Viana-Telles sobre
educacao historica:

Educacdo Historica sugere a ado¢do do principio metodoldgico de que a

aprendizagem do conhecimento historico tera melhores resultados se um
trabalho preliminar de identificagdo das narrativas e representagdes dos
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estudantes sobre o passado for realizado pelo professor (VIANA-TELLES,
2018, p. 63).

Segundo o autor, esse processo embarga saberes que favorecem a observancia do
usuario em relagdo ao conteudo histdérico dos produtos que consome. Tal qual Viana-Telles,
comenta, a educacao historica “sugere que, através do didlogo com esses saberes, vistos como
conceitos de segunda ordem, seja estabelecida uma progressiva aproximagao com 0s conceitos
historiograficos, ou conceitos de primeira ordem” (VIANA-TELLES, 2018, p. 61). Além de
educacdo historica, Viana-Telles trabalha com a empatia historica:

[...] a empatia histérica parece tornar mais palpavel a proposta de um “campo
de experiéncia”: um espago de dialogo, no qual o passado pudesse se tornar
presente para os estudantes de modo a promover a compreensdo da
diversidade cultural, fomentar o contato com a diversidade das perspectivas

sobre o passado e a experiéncia com as multiplas linguagens de conhecimento
e expressao do passado (VIANA-TELLES, 2018, p. 65).

Viana-Telles se preocupou em elencar as construgdes existentes sob o conceito de
empatia historica. Entre varios autores, “um dos primeiros modelos [...] foi proposto por
Shemilt (1984),” (VIANA-TELLES, 2018, p.65). Neste modelo, havia “quatro estagios
sugeridos para avaliacdo do nivel de profundidade. Os quatro niveis seriam [...] presentismo,

estereotipacao, desconstrugdo e contextualizacao” (VIANA-TELLES, 2018, p. 65).

Posteriormente, Viana-Telles relaciona empatia e juizos morais com base nos sujeitos
histéricos (VIANA-TELLES, 2018, p. 68). Encaixa aqui a importancia da experiéncia e¢ da
memoria familiar no entendimento histérico. A partir disso, o autor sugere que o ambiente
escolar possa “partir de suas ideias prévias de modo a integrar o saber ensinado com a
experiéncia social dos estudantes” (VIANA-TELLES, 2018, p. 65), na mesma perspectiva de

Souza.

J4 os trabalhos de Lee ndo se resumem a um Unico modelo. Segundo Viana-Telles, Lee
se preocupou com as categorias que estagiariam a progressiva constru¢ao da empatia histdrica.

De acordo com Viana-Telles:

Peter Lee (2001) também elaborou um esquema de progressdo para a
constru¢do da empatia baseado em nogdes semelhantes, propondo uma
categorizagdo em quatro niveis: julgamento do passado a partir do presente
individual; compreensao do passado a partir de esteredtipos do presente;
empatia produzida a partir da proje¢do das situagdes pessoais sobre o passado;
empatia contextualizada em fungo da especificidade do passado.

[.]

Um outro modelo de progressdo em empatia historica, proposto por Lee
(2002), descreve um processo em sete estagios hierarquicos que, grosso modo,
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seriam os seguintes: desconhecimento sobre a necessidade de conferir sentido
as agoes das pessoas; desconhecimento do modo de obtencdo de obter esse
entendimento; explicagdo com base em equivaléncia e/ou comparagoes
deficitarias com o presente; explicacdes com base em papéis estereotipados;
projecdo de experiéncias do presente sobre os acontecimentos do passado;
empatia historica, com base na equidade com os agentes historicos; percepc¢ao
da alteridade da época em que viveram; generalizagdo tedrica, compreensao
do efeito das condi¢Ges materiais sobre os padroes comportamentais dos
agentes historicos (VIANA-TELLES, 2018, p. 66)

Entre outras discussoes, Margery foi responsavel por elenca-las e compara-las. Entre as
discussodes que Viana-Telles analisa, ela cita que alguns autores passaram a separar a cogni¢ao
€ a emog¢ao, bem como questionar o aspecto cognitivo. Viana-Telles lembra que:

Margery (2017, p. 14) aponta que, no final dos anos 1990, o viés cognitivista
passou a ser questionado por autores como Blake (1998), para quem a simpatia
seria um estagio importante no processo de desenvolvimento do ideal da
empatia. A reflexdo sobre as proprias experiéncias nao pode ser negligenciada,

uma vez que permite identificar semelhancgas entre as experi€ncias pessoais e
a experiéncia do outro (VIANA-TELLES, 2018, p. 68).

E, enquanto a dimensdo cognitiva deixava de ser a Uinica e se passava a reconhecer o
aspecto emocional, a evolu¢ao levou ao conteudo inverso. De acordo com Viana-Telles, o
primeiro modelo focado no carater emocional foi nos anos 2000. Com isso:

Barton e Levstik (2004) foram pioneiros em oferecer o primeiro modelo de
um quadro de desenvolvimento para a empatia emocional. Para eles, os
resultados observaveis do desenvolvimento da empatia se traduzem em

“cuidado”, este entendido como a base da solidariedade social (VIANA-
TELLES, 2018, p. 69).

Tais discussoes foram tdo importantes para o conceito de empatia histérica quanto o sao
em relagdo a atengdo para a consciéncia historica. Elas acaloram a importancia da memoria
familiar, da experiéncia e das possibilidades de mudanga no ensino em virtude de novas
interacdes que contribuem para o resgate historico. Nesse sentido, a importancia da aula de
histéria (dentro e fora da escola) se faz como espaco de formacao da consciéncia histdrica, onde

corroboram as reflexoes de Schmidt e Garcia:

A expressao “aula como espago de conhecimento”, usada por alguns autores
como Penin (1994), amplia a possibilidade de se compreender outras
dimensoes do ensinar e aprender e recoloca a discussdo, ndo apenas em termos
das estratégias de ensino, mas da propria natureza dos papéis que alunos e
professores t€ém na elaboragdo do conhecimento (SCHMIDT; GARCIA, 2005,
p- 298).

Isso implica em ndo apenas pensar na (re)construcdo do professor (ou daquele que
oferece conhecimento fora do meio escolar), mas também em como modelar o presente

momento as condi¢des que o estudante se encontra. Tal qual Schmidt e Garcia lembram, histéria
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arremete ao estudo da vida de todos, direcionando-se ao sentido das experiéncias do individuo

e do coletivo (SCHMIDT; GARCIA, 2005, p. 299). Cabe aqui que esta discussdo também ¢

contextualizada com a didatica historica, onde as autoras consideram que:

assumir o primeiro principio da Didatica da Historia torna necessario que
professores e alunos busquem a renovacao dos conteudos, a construcdo de
problematizagdes historicas, a apreensao de varias histérias lidas a partir de
distintos sujeitos historicos, das historias silenciadas, historias que nao
tiveram acesso a Historia. Assim, busca-se recuperar a vivéncia pessoal ¢
coletiva de alunos e professores e vé-los como participantes da realidade
historica, a qual deve ser analisada e retrabalhada, com o objetivo de converté-
la em conhecimento histérico, em autoconhecimento, uma vez que, desta
maneira, os sujeitos podem inserir-se a partir de um pertencimento, numa
ordem de vivéncias multiplas e contrapostas na unidade e diversidade do real
(SCHMIDT; GARCIA, 2005, p. 299-300).

Logo, de acordo com as autoras, o ensino de historia condicionaria dialogo com

diferentes pontos de vista historicos. Esta importante discussdo alavanca a consciéncia

histérica, no sentido de observar as acgdes que, por consequéncia, constroem narrativas

hegemonizadas. Schmidt e Garcia discutem a consciéncia histdrica, ao analisar suas diferentes

posturas:

Em Riisen (1992), sdo quatro tipos de consciéncia historica: tradicional (a
totalidade temporal é apresentada como continuidade dos modelos de vida e
cultura do passado); exemplar (as experiéncias do passado sdo casos que
representam e personificam regras gerais da mudanga temporal e da conduta
humana); critica (permite formular pontos de vista historicos, por negagao de
outras posigoes); e genética (diferentes pontos de vista podem ser aceitos
porque se articulam em uma perspectiva mais ampla de mudanga temporal, e
a vida social ¢ vista em toda sua complexidade) (SCHMIDT; GARCIA, 2005,
p- 303).

Por fim, cabe a relagdo aluno-professor (ou de quem leciona e de quem aprende fora do

espaco escolar) as possibilidades de um novo modelo de ensino atualizado as diferentes relagdes

que os sujeitos tém com outros meios de constru¢ao de conhecimento. Nao somente se atualizar,

mas também serem capazes de dar voz a outras narrativas outrora desconsideradas. Um

processo de reconstrucao tanto da forma de ensinar quanto do conteudo a ser transmitido, tal

qual sugerem Schmidt e Garcia:

A partir do seu presente e de sua experiéncia, alunos e professores se
apropriam da histéria como uma ferramenta com a qual podem romper,
destruir e decifrar a linearidade de determinadas narrativas histéricas, fazendo
com que elas percam o seu poder como fonte de orientagdo para o presente
(SCHMIDT; GARCIA, 2005, p. 304).

Para desenvolver essa vigilancia para a consciéncia historica, este trabalho cré em

diferentes perspectivas. Entre elas, a somaestética se faz importante na constru¢do do
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autoconhecimento individual e da interagdo do sujeito com diferentes obras. Sobre isso,
Shusterman elabora que:
Nao se dedica quase nenhuma atencdo ao exame e ao agucamento da
consciéncia dos sentimentos e agdes corporais reais, de modo que possamos
usar essa reflexdo somatica para conhecer melhor n6s mesmos e adquirir uma

autoconsciéncia somatica mais perceptiva, que nos leve a um autouso melhor
(SHUSTERMAN, 2012, p. 32).

Cabe lembrar que o pensamento de Dewey foi grande influenciador da filosofia de
Shusterman. A somaestética busca, segundo Estevez e Velardi, “fomentar, no escopo da
Filosofia, uma nova importancia ao corpo e as suas capacidades perceptivas” (SHUSTERMAN,
ESTEVEZ; VELARDI, 2018, p. 121), vindo também a apresentar um revisionismo a
negativizacdo da consciéncia somatica advinda da filosofia (SHUSTERMAN, ESTEVEZ;

VELARDI, 2018, p. 120). Shusterman também valorizava o prazer nesta perspectiva, onde:
[...] inclui o aprimoramento de nossas capacidades de prazer, que podem ser
significativamente ampliadas por uma autoconsciéncia mais perceptiva de

nossa experiéncia somatica [...] "porque a medida do gozo depende da maior
ou menor atengdo que lhe damos" (SHUSTERMAN, 2012, p. 32-33).

Com as praticas corporais, acompanhariam as reflexdes sobre ela. Constitui-se em uma
consciéncia fisica associada a outras areas intelectuais, emocionais e artisticas, caracterizando
sua interdisciplinaridade. Processo que, segundo o autor, apresenta uma atencdo sobre
estimulos exagerados, trazendo para o sujeito o autocuidado de evita-los da forma apropriada:

O cultivo da reflexdo somatica de uma autoconsciéncia somatica mais refinada
pode [...] oferecer uma percepgdo mais rapida e confiavel de quando estamos
superestimulados por um excesso de excitagdes sensoriais, de modo que
saibamos quando recusa-los ou desliga-los, a fim de evitar seus danos. [...]
parar de dar atencdo a estimulos perturbadores por meio de habilidades

cultivadas de controle de redirecionamento da atengdo consciente dada a
experiéncia (SHUSTERMAN, 2012, p. 33).

Nesse sentido, a somaestética € capaz nao s6 de dar consciéncia para o sujeito sobre o
papel do corpo em suas concepcdes, mas também o leva a estar alerta a estimulos prejudiciais
tanto ao corpo quanto & mente. No caso dos jogos eletronicos, a somaestética ¢ uma aliada a
consciéncia historica. Seria possivel até associd-la como uma estratégia para afiar tal

consciéncia.

Porém, ndo ¢ uma reflexdo limitada aos audiovisuais. Sdo diversos processos em
diversas areas, buscando também nos detalhes a consciéncia somdtica para viver melhor —
fundamento da filosofia somatica. Por isso, Shusterman, em entrevista a Estevez e Velardi,

relembra que:
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O meliorismo pragmatista da somaestética estd conectado ao pluralismo
pragmatista que reconhece o valor de aprimoramentos fragmentados e de
progressos graduais. Ha muitos modos de ajudar criangas e pessoas comuns a
aprimorarem as suas atencdes ao corpo e suas aptidoes somaestéticas
(SHUSTERMAN, ESTEVEZ; VELARDI, 2018, p. 126).

Nesse contexto, a exemplo dos jogos eletronicos, temos na somaestética a consciéncia
fisica da projec@o de agdes realizadas no controle para o personagem do jogo. Por outro lado, o
jogador vé a si mesmo no personagem que utiliza, ao decidir seus movimentos e suas vontades,
o que determina sua liberdade e sua imersdao. A nogdo de prazer que se did ao jogar e a

consciéncia deste momento também se inclui nesta analise.

Assim, associam-se os conceitos de consciéncia/empatia historica, didatica da historia,
lazer/prazer e somaestética, buscando novas estruturas de aprendizagem de conteudo historico
com base em meios de comunicagdo do tempo presente, novas vozes para narrar o passado e
problematizar. Para todas estas discussoes, Ghost of Tsushima é a aposta deste trabalho. Em
especial, seu estimulo multifacetado proporciona varias estratégias para a aprendizagem de

conhecimento.

Por fim, adquire-se a propria consciéncia do excesso de estimulo. No caso dos jogos,
isso pode se dar pela demanda por mais horas jogando que o de interesse, pelas limitagdes que
o0 jogo pode oferecer ao ndo ser um modelo aberto, pelo excesso de violéncia ou pela densidade
do contetdo. A somaestética favorece uma série de saberes dentro dos jogos enquanto aporte
ao ensino, que também foi motivacao para as analises de Gallo (2007):

Games também vém sendo usados no contexto educacional, dentro e fora da
escola. Apesar de suas diferencas conceituais, as trés principais linhas de
pensamento no ensino (comportamental, cognitivista e construtivista)
consideram a motivacdo como um elemento chave no processo do
aprendizado e, uma das melhores formas de se obter a motivacao se da por

meio da utilizacdo de elementos caracteristicos dos jogos durante esse
processo (GALLO, 2007, p. 164).

Este trabalho acredita no potencial da motivacdo em relacdo ndo s6 ao ensino, mas
também a construgdo da consciéncia historica mais afiada. E motivacional por ser atrativo ao
publico, enquanto também favorece a atengdo para a consciéncia histdrica quando faz uso de
algo do interesse das pessoas, inclusive quando o recurso em questdo trabalha um tempo
historico outrora desconexo da vivéncia do estudante. Sobre isso, Viana-Telles (2018) reflete
que:

A construcao da empatia com as decisdes tomadas por nossos contemporaneos

se da mais facilmente porque compreendemos o contexto temporal no qual
ocorreram, o que nos oferece uma melhor apreciacdo das dificuldades
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experimentadas pelas pessoas que tomaram decisdes dificeis (VIANA-
TELLES, 2018, p. 70).

A 1ss0 se soma 0 engajamento com o tempo historico construido por audiovisuais,
sobretudo no que diz respeito aos jogos eletronicos (pela autonomia parcial do jogador nas
decisdes que desenvolvem a trama). Porém, nao se foge a realidade de que o jogador toma tal
decisdo dentro das prerrogativas que lhe construiram como sujeito resultante de um tempo
histérico diferente do que ele vivencia. Portanto, essa relacdo se dd na forma de mescla
monitorada entre os tempos histdricos, tal qual Viana-Telles elabora pelo pensamento de
Endacott (um dos baluartes na constru¢ao do conceito de empatia historica):

Endacott (2010, p. 36) sugere que ¢ possivel lidar com as decisdes passadas
do mesmo modo que lidamos com as decisdes do presente, ou seja, solicitando
que os estudantes imaginem como uma pessoa lidou com uma dada situacao
no passado, a0 mesmo tempo em que se toma cuidado para evitar que as

experiéncias pessoais dos estudantes sejam diretamente projetadas nas figuras
historicas que desejam compreender (VIANA-TELLES, 2018, p. 70).

Logo, a figura do professor (ou do condutor de conhecimento histérico) continua
marcante no que diz respeito as mudangas no ensino. Ele ainda ¢ responsavel por elencar as
nuances histéricas e contracenar com o aluno quando orienta este quanto ao tempo histérico
que aquele trabalha. Da mesma forma, a interagdo com outros recursos didaticos permanece
como intercambio (e ndo como exclusdo), que no caso dos jogos eletronicos, Gallo comenta
que:

O jogo permite um maior envolvimento emocional por parte do aluno-jogador,
tornando a dindmica didatico-pedagdgica mais divertida e excitante — o que
facilita a transmissao de conhecimentos e o proprio processo de aprendizagem
como um todo. Tal fato é de extrema importancia ndo apenas para criangas e
jovens que possuem uma relagdo mais instintiva com o elemento ladico, mas
também para os adultos, uma vez que seu aprendizado € voluntério, isto €, ndo

possui uma compulsdo espontanea livre de qualquer forma de motivagdo
(GALLO, 2007, p. 165).

Com base no entretenimento, o jogo eletronico trouxe varios temas historicos e varias
narrativas ao universo do ensino. Embora seja necessaria sua avaliagdo, titulo a titulo, no jogo
existe a possibilidade de ser trabalhado varios contetidos, bem como desenvolver a chance de

seu usudrio se atentar. Galo considera que ¢ de suma importancia:

entender o papel do jogo e suas intersec¢des com a tecnologia na cultura
contemporanea significa estabelecer uma abordagem expansiva para as
tematicas emergentes oriundas dos games (e de suas realidades circundantes)
nas esferas da criacdo, desenvolvimento e analise dos jogos de videogame
(GALLO, 2007, p. 174).
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Jogos possuem multiplas formas de contato com seus jogadores. Gallo salienta que eles
se relacionam com os jogadores a partir de trés categorias basicas de interacdo (GALLO, 2007,

p. 174). O autor descreve cada uma delas:

A categoria motora ¢ aquela que exige do jogador um maior empenho de suas
qualidades fisicas (e motoras) na relacdo com o jogo. [...] Independentemente
de mediatizagdes ou interfaces tecnoldgicas, ¢ natural que games que
envolvam de maneira mais direta o corpo do jogador em seu aspecto fisico
tenham uma relacdo mais atrelada a categoria motora.

[.]

A categoria logica ¢ aquela que demanda do jogador um maior empenho de
suas qualidades de raciocinio aplicado em relacdo aos games. [...] Isso porque
estabelecem relagdes mais complexas no plano racional, ou seja
(independente da mediatizacdo ou imaginarias) exigem, por parte do jogador,
calculos, definicdes de estratégias e tomadas de decisdes complexas, com
implicagdes significativas dentro do universo do jogo.

[.]

[...] a categoria imaginaria € aquela que mais se aproxima da definicao de
mimicry estabelecida por Caillois. [...] Exploram um universo de fantasia
originalmente incompleto e aberto, com maior disponibilidade para ser
preenchido pelo jogador [...] que existe basicamente para se ressignificar
(GALLO, 2007, p. 175).

Todas as categorias relatadas implicam em interagdo e imersao por parte do usudrio, o
que ressalta a contribui¢dao dos jogos enquanto recursos favoraveis a atengdo para a consciéncia
histérica. Embora passivel de ser adquirida em multiplas instancias, este trabalho acredita que
0s jogos possuem vantagens em relagdo as outras, dadas suas variadas formas de imersao. Tal
qual Gallo considera, a representatividade contemporanea dos jogos eletronicos demonstra a
participagdo progressivamente mais intensa das “tecnologias digitais nas interfaces homem-
maquina-jogo” (GALLO, 2007, p. 178) e:

Em seu designio primario de entreter e divertir seus jogadores, o videogame
busca, em relagdes hibridas com a tecnologia, novas estéticas e interfaces
capazes de incorporar as formas mais significativas da contemporaneidade e

das proprias vicissitudes do jogo. O futuro dos games, portanto, estara sempre
por ser jogado (GALLO, 2007, p. 181).

7

E possivel questionar se essa contribuicdo se d& sobretudo pelos jogos de cunho

historico, considerados os jogos sérios. Para isso, ¢ necessario definir os conceitos de serious

211

games*!” e non-serious games*'!. Conforme Ramalho, os serious games sio pedagogicamente

210 Do inglés “jogos sérios”.
21 Do inglés “jogos ndo-sérios”.
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incumbidos, caracterizados como material didatico e se espera que sejam interligados com

conteudos a serem trabalhados em uma aula (RAMALHO, 2019, p. 55).

Ja os non-serious games sao as obras criadas com perspectiva comercial (RAMALHO,
2019, p. 55). Isso ndo limita os jogos sérios ao conteido do curriculo, obrigatoriamente
associando-os a narrativa vigente. Ramalho considera que os serious games sdo suportes
pedagogicos, mas podem ser jogados em qualquer ambiente escolar (abandonando sua utilidade
inicial), enquanto os non-serious games também pode se tornar aportes didaticos sem as

caracteristicas dos jogos sérios (RAMALHO, 2019, p. 55).

Os jogos, portanto, poderiam ser utilizados como material didatico sem a preocupagdo
de suas origens (RAMALHO, 2019, p. 55). Esta ¢ uma importante colocagao para este trabalho,
pois Ghost of Tsushima se enquadra na categoria dos non-serious games ¢ sera utilizado como
apoio pedagdgico, ainda que abordando um contetudo distante do curriculo basico de historia
(sequer limitado ao ambiente escolar). Na comparacao de fungdes, Ramalho destaca:

Poderiamos dizer que um Serious Games seria mais interessante a trabalhar
determinado conteudo do que um Non-Serious Games? No nosso
entendimento, ndo, pois as intengdes e interagdes do material didatico, além

de tudo que ja lhe é cabivel por si s6 [...] também esta vinculado & mediagdo
do proprio professor (RAMALHO, 2019, p. 55).

Alves e Viana-Telles consideram que o transmissor de contetido tem a responsabilidade de
investigar os jogos eletronicos que possuem representagcdes da cultura historica, elencando quais
sdo as perspectivas histdoricas que abordam, as caracteristicas do passado reconstruido e o quanto
contribuirdo para a formacao do pensamento historico dos que receberao tal conteudo (ALVES e
VIANA-TELLES, 2015, p. 125-126). As intengdes e avaliacdes realizadas pelo sujeito que
transmite contetido € o grande diferencial em relagdo a utilizagao dos jogos eletronicos em meio
ao conteudo (RAMALHO, 2019, p. 83-84), sendo ele professor ou ndo. Nunes defende que:

Os jogos eletronicos compdem esse escopo ¢ podem ser fonte importante de
construg¢do do conhecimento historico, bem como promover a relagdo deste
saber com a vida pratica, como consciéncia historica. Assim, os estudantes

construiriam sua propria visdo de mundo, relacionando o conhecimento do seu
cotidiano com o que a escola pode oferecer (NUNES, 2018, p. 2).

Este trabalho considera esse potencial ndo apenas no meio escolar, valorizando também
a pratica que existe em outros meios. Entre as varias caracteristicas pedagogicas (intencionais
ou ndo) que os jogos apresentam, a transdisciplinaridade ¢ parte disso. Ela parte de um novo
olhar, buscando construir “uma inteligéncia mais adequada a complexidade dos diversos

fendmenos” (GALLO, 2007, p. 84).
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Os fendmenos em questdo nao sdo simples, mas complexos — demandam, pois, varias
disciplinas na construgdo do saber (GALLO, 2007, p. 84). As especializagdes, a0 mesmo tempo
que alavancam conhecimentos especificos, acabam por limitar a abrangéncia de saberes
multiplos (GALLO, 2007, p. 86). Jogos eletronicos, que pela sua caracteristica multidisciplinar
sdo estudados por diferentes areas do saber, sdo interdisciplinares por contarem com diferentes
metodologias tanto em sua criagdo quanto em suas analises (GALLO, 2007, p. 86):

Por fim, a transdiciplinaridade nos games ¢ — como talvez o seja na maioria
das outras areas — bastante praticada, ainda que talvez ndo seja assim
formalizada por seus envolvidos. E fato que precedentes epistemologicos
multi e interdisciplinares observados no universo dos games costumam
auxiliar na constru¢do de dinamicas transdisciplinares, como podemos

observar no proprio processo de desenvolvimento (construg¢ao) do jogo em si
(GALLO, 2007, p. 86).

A constru¢do de saber histérico a partir dos jogos eletronicos voltados para o
entretenimento permeia a composicdo de uma historia imaginada, enviesada, desconexa ou
anacronica. A construcdo do jogo € caracteristicamente imaginativa e seus documentos sao
construidos nele mesmo, “cuja produgdo de realidade, ainda que virtual, permite ao jogador
compreender as dinamicas, as intencionalidades, as relagdes conflituosas e os impactos ou
reflexos das agdes tomadas dentro de uma estrutura ou fora dela (ARRUDA, 2009, p. 171). Por
1ss0, 0 jogo pensado pela histdria surpassa a mensagem de seus produtores e da apropriagao das
comunidades de jogadores, observando “constru¢des de discursos e narrativas pelos jogadores
e como estes discursos se transformam e se configuram em pensamento historico” (ARRUDA,

2009, p. 172).

Tal capacitagdo se assemelha ao estimulo da consciéncia e da empatia historica. Na
empatia historica, os estudantes (escolares ou ndo) sdo estimulados a conectar-se com os
sujeitos que viveram o passado (VIANA-TELLES, 2018, p. 77-78), enquanto o historiador
promove a empatia em prol aos sujeitos que estuda, construindo sua representacdo (VIANA-
TELLES, 2018, p. 78). Nos jogos eletronicos, isso se da pela representagdo de papéis historicos
pelos jogadores, que, ao interagirem com seus personagens, se identificam com eles (VIANA-

TELLES, 2018, p. 78).

A contribuicdo da imersdo dos jogos eletronicos ndo se d4 apenas dentro do jogo.
Conforme Viana-Telles, “a empatia costuma emergir quando o jogador ndo estd agindo e, desse
modo, pode refletir sobre o conteudo do jogo e sobre as consequéncias de suas escolhas. Ha,
portanto, uma importante combina¢do de agéncia, responsabilidade e empatia (VIANA-

TELLES, 2018, p. 92).
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Este trabalho se apoia nos debates de teoria da historia oferecidos por importantes nomes
alemaes, visitando também ingleses e franceses, bem como nas subsequentes discussoes
recentemente elucidadas por pesquisadores de varias areas e de varias nacionalidades. Toda
preocupacao demonstrada nos capitulos anteriores desta obra sobre a importancia de um
pensamento ndo se findar em uma base unicamente europeia se depara com o choque deste
capitulo fortemente embasado no pensamento europeu sobre historia e seus ensino, didatica,
consciéncia e empatia. Refor¢ando os ideais previamente valorizados e defendidos na presente
pesquisa, reitera-se que a perspectiva nunca foi abandonar tamanha riqueza intelectual europeia

desenvolvida ao longo de milénios.

O subsequente foco em pensadores europeus encontrado neste capitulo se da pelo fato
de tais assuntos serem amplamente divulgados, discutidos e igualmente conhecidos em
ambiente europeu. Esta pesquisa se deparou com termos japoneses de consciéncia historia’!?,
mas historiadores, filosofos e/ou pensadores japoneses demonstram perspectivas diferentes das

213

aqui elencadas, com focos que se aproximam se sua realidade pratica“'”, enquanto outros

intelectuais ndo puderam ser apropriadamente lidos?!*

. Ainda assim, eles existem tanto quanto
a consciéncia historica que eles abordam, bem como alguns deles nitidamente interagem com

pensadores curopcus.

Em termos do potencial do jogo sobre as discussdes apresentadas, tantas sdo as
possibilidades de tratamento na abordagem de Ghost of Tsushima para o publico que este
trabalho considera impossivel um produto completo nestes variados sentidos. A construcao do
produto, buscando elaborar o desenvolvimento desta consciéncia historica aqui discutida, tem

por expectativa a ampliagdo ndo apenas do saber histérico sobre Japdo pelos

212 partindo de dois termos similares, o mais antigo se conceituou como rekishi-teki ishiki (literalmente
“consciéncia historica”, do kanji i 52 H)E %, composto com ideogramas de “alvo” e “significado”). J4 nas
discussdes atuais, se reconhece o termo rekishi-ninshiki (“consciéncia historica”, do kanji IF 52 5%5#%, apoiando-se
no ideograma de “aprova¢do” na leitura japonesa e “saber/reconhecer” na leitura chinesa).

213 Como exemplo, ja no século XVIII, o historiador japonés Tominaga Nakamoto fazia referéncia a consciéncia
historica, porém se aproximando de questdes religiosas. Algumas obras demonstram uma preocupacdo de uma
consciéncia histérica de cunho japonés, mas ja dedicada a repensar uma imagem internacional (positiva e
intencionalmente construida) do Japao (como elucida Hikari Shumsky em um ensaio sobre as intencionalidades
na constru¢do da histéria japonesa), especificando casos histdricos como sua participagdo na Segunda Guerra
Mundial e o massacre de Nanjing (do chinés %t — em pinyin, Ndnjing), em uma analise feita por Okumiya
Masatake. Um estudo sugere pensar sobre a relagdo do Japdo com a Coréia em diferentes momentos historicos foi
elaborado por Taku Tamaki.

214 Como exemplo, ndo foi possivel encontrar a obra de Miki Kiyoshi sobre consciéncia histérica e consciéncia
mitica (B 52 )R & 4 E5A0 ) ou dos ensaios de Nishida Kitard sobre filosofia da histéria (/i 5145 7%2), onde
ele discorre sobre consciéncia historica (i 5 i 58 5 ]). Kiichird Yagi apresenta um conceito préximo,
denominado “consciéncia da historicidade”, em que ele aborda parte do pensamento de Kiyoshi, suas influéncias
intelectuais e sua relagdo com outros pensadores.
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estudantes/entusiastas/jogadores/interessados/curiosos, mas dessa atencdo aos detalhes que
escondem as discussdes historicas possiveis num audiovisual — mesmo quando sua composi¢ao
nao teve um fim didatico-pedagdgico. O jogo eletronico escolhido sera a base de uma formagao
construtiva, que inclusive prevé a contribuicdo do publico que o consumira, tal qual sera

abordado no préximo capitulo.
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PARTE II - DA DISCUSSAO PROPOSITIVA

3 — Autoetnografia, experiéncia da pesquisa e criacio da dimensao propositiva

3.1 — A autoetnografia como metodologia e experiéncia de pesquisa

Tomo neste capitulo a esperada liberdade de trabalhar em primeira pessoa’!®, dada a
discussdo sobre autoetnografia. Fiz desta a metodologia que utilizei para produzir este trabalho.

Inicialmente, € necessaria uma apresentacao sobre o que ¢ a pratica da autoetnografia.

De acordo com Santos, “‘autoetnografia’ vem do grego: auto (self = ‘em si mesmo’),
ethnos (nag¢do = no sentido de ‘um povo ou grupo de pertencimento’) e grapho (escrever = ‘a
forma de constru¢do da escrita’)” (SANTOS, 2017, p. 218). Portanto, compreende-se por
autoetnografia o método que leva a exposicdo de um grupo, cuja condugdo reside em um
escritor participe. Ela é uma abordagem qualitativa de pesquisa e de escrita que tem por
finalidade a compreensdo da experiéncia cultural a partir da descrigdo e analise sistematica da

experiéncia pessoal (LEAVY, 2014, p. 260).

Santos também aponta a importancia da reflexividade neste processo, comentando que
ela “impde a constante conscientizagdo, avaliagdo e reavaliacdo feita pelo pesquisador da sua
propria contribuigdo/influéncia/forma da pesquisa intersubjetiva e os resultados consequentes
da sua investigacao” (SANTOS, 2017, p. 218). No método autoetnografico, se valoriza a
participagdo do pesquisador pela sua escolha de tema, seu desenvolvimento, € 0os pormenores
durante a constru¢do de sua obra (SANTOS, 2017, p. 219). Assim, a autoetnografia adquire
carater politico e transformador, que Reed-Danahay reconhece ao determinar que ela da voz a

quem fala e o faz em favor de quem fala (REED-DANAHAY, 1997, p. 3).

Sendo uma abordagem capaz de assumir e associar subjecdo, emog¢ao e perspectiva do
pesquisador sobre a investigagdo, ela incrementa a compreensdo das principais questoes

investigadas, que por sua vez se torna uma definicdo maledvel, analiticamente significativa e

215 Neste trabalho os itens 3.1 a 3.4 serdo trabalhados em primeira pessoa como parte da perspectiva
autoetnografica.
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cultural e politicamente transformativa (SANTOS, 2017, p. 224). Koeltzsch destaca o potencial
emancipatdrio da autoetnografia como individual, mas também no ambito da pratica académica
(KOELTZCH, 2021, p.4). Com base nisso, ela pode ser compreendida ndo simplesmente como
uma experiéncia do sujeito, ja que elucida o relato metodoldgico e a importancia social de uma

pesquisa realizada.

Segundo Villaverde, “os paradigmas tradicionais separam a logica € a emogao e isolam
os fatores sociais do objeto de estudo” (VILLAVERDE, 2008, p. 106). Logo, as motivagdes do
pesquisador se tornam referéncia na construcao do conhecimento a ser apresentado, bem como
a maneira que estas concepgdes estimularam o autor. A avaliacdo do trabalho autoetnografico

ndo segue as estruturas inflexiveis da pesquisa candnica (KOUT, 2019, p. 88).

Portanto, como Chang sugere, “os autoetnografos sao recomendados a desenvolver suas
proprias técnicas de coleta de dados para atender aos seus objetivos de pesquisa” (CHANG,
2007, p. 210). Para isso, relembro minhas trés trajetorias que culminaram nesta pesquisa, uma

pratica que revisitou minhas justificativas motivadoras. Como afirma Miranda, “a

autoetnografia ¢ imensamente diversa” (MIRANDA, 2022, p. 71).

Para a autora, se relacionam diretamente a autoetnografia e as comunicagdes
interpessoal e intercultural. Méndez-Lopez a considera um sistema de pesquisa educacional.
Ela elucida os sujeitos no descobrimento da realizagdo, do viver e do significado de suas lutas

(MENDEZ-LOPEZ, 2013, p. 285).

Nisso entra minha prépria percepcao de como a importancia do estudo da historia da
Asia tomou corpo. Porém, como discutido nos dois primeiros capitulos, decidi travar batalhas
internas com varios outros conceitos. Durante a composicdo deste trabalho, procurei analisar
meu universo de interesses que convergiram neste trabalho: jogos eletronicos, cultura japonesa

e 0 ensino de historia.

Todos estes elementos foram se tornando atraentes para mim, porém cada qual em seu
momento especifico — sem contextos politicos, sociais € emocionais necessariamente similares.
Construidos e unidos, moldaram as discussdes aqui realizadas. Cada qual sera abordado, o que

leva a questdo do método a ser utilizado para este trabalho.

Me apoio, para tal, nos critérios desenvolvidos por Richardson e Art Bochner. Segundo
Kout, ambos sdo proeminentes revisores de trabalhos qualitativos (KOUT, 2019, p. 88). Este

autor elencou uma lista com as principais defini¢des para o método autoetnografico:
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Critérios de Richardson:

Contribui¢do substancial: se o assunto contribui para a compreensdo da vida
social; Mérito estético: se o autor elaborou um assunto estético complexo que
convida respostas interpretativas; Reflexividade: se a subjetividade do autor
foi considerada um produtor e produto do assunto; Impacto: se o assunto move
o leitor; Expressdo de uma realidade: se o assunto carrega uma sensagao
incorporada de experiéncia vivida;

[...]
Critérios de Bochner:

Detalhes concretos abundantes: triviais rotinas da vida cotidiana das emog¢des
a flor-da-pele; Narrativas estruturalmente complexas: gira entre o passado € o
presente; Julgamento sobre a credibilidade emocional, a vulnerabilidade e a
honestidade do autor; Histéria de dois “eus”: uma crivel jornada de quem foi
o autor até quem € o autor; Padrdo de consciéncia ética; Uma historia que
emociona o leitor (KOUT, 2019, p. 89).

Me baseando na mescla destes critérios, explicarei cada uma das minhas vivéncias,
comecando com o0s jogos eletronicos. A experiéncia que tenho com jogos (ndo incluindo apenas
os eletronicos) ¢ algo que se confunde com minha propria existéncia. Lembro-me da infancia,

em momentos diversos que variavam das brincadeiras de rua até os jogos de tabuleiro.

Nem sempre as criangas com quem eu interagia eram de meu agrado. Muitas vezes fui
impedido de entrar em grupos fechados ou jogava com sujeitos violentos. Para além da
adversidade, os jogos, suas regras, sua fantasia, e outras caracteristicas me fascinavam para

além das relacdes interpessoais.

Muitos destes jogos fazem parte da minha memdria, associando-se a eventos, locais,
pessoas e instituigdes. Embora tdo vislumbrado com jogos, nunca gostei de futebol. A arte de
dominar a bola com os pés me era tdo desinteressante que sequer assistia, o que me separou da
maioria dos colegas de colégio da minha idade, tdo motivados a jogar, comentar e assistir este

esporte.

Meu contato com jogos eletronicos foi ainda na infancia. Meu pai possuia o Atari 2600,
videogame que foi bem-sucedido em diversos paises € que se postava como uma apresentagao
dos consoles domésticos aqui no Brasil. Obviamente nao foi uma informacdo clara para mim a

época.

Lembro-me de ficar impressionado com essa interagao do controle e da TV que, embora
Ja existisse nos raros controles remotos (para aparelhos televisores), ndo se dava apenas com a
mudancga de canal ou o aumento do volume. Isso, sobretudo, € resultado da proposta do jogo:

ndo ¢ uma ordem ao aparelho da tv, mas sim um comando dado ao objeto/personagem que no
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jogo eu passava a interpretar em meio aquele ambiente o qual me inseria. Me tornava individuo

participante do universo criado naquele jogo.

No multiverso criado pelos varios jogos entrelagados pelos diferentes cartuchos, eu
poderia ser um detetive atras de um prisioneiro fugitivo, o Super Homem, o He-Man, um heroi,
um submarino, um esquimo ou até mesmo um simples quadrado que simbolizava um cavaleiro
medieval (embora eu nao pudesse mensurar todo o resgate historico passivel de interpretagdo
a0s meus sete € 0ito anos). Isso me lembra um avatar?'® do PS4 que continha uma frase ao invés

de personagens, que traduzida se lia “eu vivi mais de 1000 vidas™?!”

, uma boa concepg¢do do
meu sentimento inexplicado da infincia. Cada jogo experimentado abria um universo de

interpretagdes (o tipo de animagao, os sons, o que era possivel ou nao ser feito).

Eu morei em vérias cidades (em todas as regides do Brasil, exceto a Norte) e tive a
oportunidade de observar diferentes relagdes humanas em virtude das especificidades que cada
local construira ao longo das geragdes. Sotaque, habitos alimentares e aspectos arquitetonicos
de diferentes cidades me levavam ao estranhamento e a readapta¢do. Nao imaginava, porém,
observar tais nuances em meio ao universo dos jogos, tal qual foi o jogo de damas: ndo poder
tomar pecas retrocedendo, ndo poder tomar duas pecas numa mesma jogada ou ao formar dama

ela ndo poderia andar mais que uma Unica casa eram regras que variavam localmente.

Mesmo sendo um jogo tradicional, cada local me ensinava a sua maneira as regras de
damas, enquanto eu tentava compreender os novos protocolos (aos adjetivos de trapaceiro). Até
mesmo no jogo de Atari, Video Chess (Atari, 1979), tive dificuldade de compreender algumas
regras. Afinal, o jogo eletronico também tem a ldgica de outra regido, ja que € constituido

localmente em suas regras estrangeiras.

Passei a ter contato com o arcade, aqui mais conhecido como fliperama. Este universo
me chamou atencdo pelo meio social que 1a involuntariamente se construia. Unidos pelo
interesse de jogar, sobretudo o género de luta, as pessoas trocavam moedas por fichas na mesma

velocidade que, muitas vezes, perdiam sua vez no jogo.

Nao havia muitos que soubessem toda a mecanica dos jogos em questdo. O meio social

se instaurava com aqueles que sabiam golpes e que orientavam os que nao haviam dominado

216 Consiste na imagem que apresenta o jogador para outros que buscam seu perfil na PlayStation Network, uma
rede social criada dentro dos consoles da Sony.
217 No original, “I lived over a thousand lifes”.
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tais comandos. Lembro-me de ver varios jogos, de conhecer um universo novo ¢ de um publico

que variava entre integrantes da classe média e meninos de rua.

Toda essa interacao se foi quando mudei para outra cidade e ganhei um Super Nintendo,
vivenciando o aluguel de jogos nos finais de semana. Um console doméstico poderia justificar
eventos de menor custo ao mesmo tempo que favorecia o conhecimento sobre quem jogava
comigo, ja que estas pessoas vinham a minha casa e se apresentavam aos meus pais (diferente
do ambiente fora de controle dos arcades). Foi meu primeiro console doméstico que de fato era
meu: passei a jogar no meu quarto, escolhia quais jogos alugar e seu cuidado eram de minha

responsabilidade.

Em um ambiente menos favoravel a socializagdo e pressao por bom desempenho
escolar, também significava um refugio ¢ um momento de descanso dos estudos. Acima de
tudo, nele continha algumas relagdes materiais e culturais que ndo havia desenvolvido antes,
como o fetiche do objeto. Passei a cobicar os cartuchos®'® deste console, desejava compra-los
e saber o valor deles a0 acompanhar antncios em revistas, algo que era inteiramente novo para

mim, que nunca me preocupara em coisas materiais (a0 menos nao neste grau).

Comecei a me interessar por musicas de jogos, composi¢des que muitas vezes ficavam
em minha mente. Mesmo sempre sendo estimulado a ouvir musica e ja habituado a diferentes
estilos musicais como cléssicos, jazz € mpb, estas obras e estilos vinham a mim pelos meus
pais, sem ter sido fruto de meu interesse primario. Aos 15 anos, eu conectava o console ao som
da sala para gravar em cassetes?'? virgens?* as trilhas sonoras dos jogos que mais me

interessavam.

Os jogos eletronicos também mudaram minhas relagdes interpessoais. Quando crianga,
jogava o Atari sozinho e dificilmente via oportunidade de conversar sobre aqueles jogos com
algum colega de sala ou vizinho. Com a difusdo dos jogos eletronicos domésticos e a

complexidade dos jogos, passei a fazer amizades na adolescéncia pelos interesses em comum.

Ao chegar em um colégio novo (ja em Uberlandia), tive dificuldades em estabelecer

novas relagdes até que observei um cartucho que conhecia na mao de um colega de sala. Tomei

218 Do inglés cartridge, consiste no objeto isolado e utilizado para conectar jogos em consoles, a partir de um chip
que acessa a placa-mae. Antes dos jogos produzidos paralelamente, o console era langado com um tnico jogo, sem
a possibilidade de trocé-lo. O responsavel por esta tecnologia foi Jerry Lawson (1940-2011).

219 No inglés, compact cassete. E um tipo de midia orientado por uma fita magnética compacta que reproduzia
sons nela gravados.

220 Termo utilizado para midias no sentido de especificar que nelas nada havia sido gravado anteriormente. Sdo,
portanto, vazias de contetido.
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a liberdade de conversar sobre isso com ele, movido pela curiosidade de saber se ja havia
terminado na dificuldade méaxima (propondo também intercalar cartuchos emprestados). Neste

ano, fiz amizades que até hoje mantenho contato.

Nesta sala de aula em questdo, havia um colega que ndo interagia muito. Ao adquirir
um console consideravelmente novo no mercado (o Nintendo 64), ele brincou comigo me
pedindo para convida-lo a me visitar. Mesmo sabendo que era apenas uma forma de falar, eu o
convidei para fazé-lo e, posteriormente, nos aproximamos — este ¢ um dos amigos mais

proximos que tenho.

Entrando na faculdade, também encontrei colegas com interesses similares aos meus.
Entre os da minha sala original (com quem ingressei em 2002), em meio a varias identificagdes,
encontrei uma pessoa que também tinha apreco pelos jogos eletronicos. Nao somente foi um
grande companheiro de estudos, mas nossa amizade se estendeu ao ponto de sermos padrinhos

de casamento um do outro e nos tornarmos os padrinhos de nossos primeiros filhos.

Estas relagdes nao dependiam dos jogos para se manter, mas a aproximag¢ao dada pelo
interesse em comum moldou meu primeiro circulo de amizades (e varios outros) que viriam a
se manter ao longo das décadas. Apresento esta ideia no sentido de que Uberlandia foi a
primeira cidade que eu fiquei mais de dois anos apds certo intervalo de tempo na minha vida.
Com mudangas frequentes, ndo me habituei a criar lagos estreitos com pessoas da minha idade,

algo que mudou quando me estabeleci em Uberlandia.

Apos duas décadas, parte deste grupo de amigos sequer acompanha as tendéncias de
jogos, o que nao me impede de manter contato com eles. Os que permaneceram jogando
também passaram a ter interesses proprios, o que nos levou a caminhos diferentes nos jogos (a
ponto de nunca mais jogarmos) enquanto mantinhamos as amizades intactas. Por isso,
considero que jogos eletronicos foram importantes para o estabelecimento das minhas
principais amizades, bem como por importantes momentos de convivéncia da minha vida, ainda

que eles ndo fossem determinantes para a manutengdo delas.

Mesmo eu ndo me mantive nos estilos de jogo da infancia ou da adolescéncia. Se por
um lado, existe uma expectativa de mudancas pela idade do jogador, por outro existe sua
realidade impactando, quase que inconsciente, sobre sua experiéncia. A época da faculdade,

percebi que ndo me interessavam mais os jogos de luta.
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Essa percepgio so veio apos alguns jogos que ndo me agradavam. A despeito de serem
jogos bem desenvolvidos e que garantiam o entretenimento do jogador, observei que o que me
agradava em jogos de luta era o meio social que se instaurava junto a ele. Quando adolescente,
eu € meus amigos jogadvamos os mesmos titulos, ensaiando os comandos necessarios,

aprendendo novas técnicas, treinando e jogando uns contra os outros.

A competitividade social era a grande satisfagdo dos jogos de luta para mim: quem seria
mais respeitado entre os jogadores do titulo X ou Y. Uma vez que esta configuragdo deixou de
existir, competir com a maquina ndo me oferecia prazer algum. Ao compreender isto, nunca
mais adquiri novos jogos de luta, mas ainda revisito alguns titulos antigos para competir com

os amigos que ainda os desfrutam.

Nao sou o mesmo jogador de 20 ou 30 anos atras. Os jogos também ndo sdo. A
configurac¢do da vida adulta, do trabalhador, do pai de familia e de outros interesses foram aos
poucos diminuindo o tempo que dedicava aos consoles, bem como a tecnologia e o mercado

modificaram em muito os jogos que eu desfrutava — até mesmo os titulos que eu acompanhava.

O entusiasmo ainda reside (e resiste) em mim. Embora jogue cada vez menos, continuo
acompanhando as tendéncias. Jogo cerca de 5% do que me interessa, mas sao bons momentos.
Muito do que me interessa hoje ndo existia ha 10 ou 20 anos atras, pois sdo fruto do sucesso
que os jogos eletronicos adquiriram e que permitiu as produtoras ingressarem em temas mais

adultos, focados em um publico que envelhecia ainda consumindo jogos.

A evolugdo dos jogos ocorre dentro do jogo, dentro do jogador e fora de ambos. Ela se
materializa em diferentes agdes do jogador em determinados tempos que demonstram a
dindmica incessante que o consumo de jogos demanda por novas experiéncias. Ela também
demonstra o potencial que os jogos tinham no passado (e t€ém nos dias de hoje) em contribuir

com o conhecimento historico.

Arrisco dizer que meus relatos sequer abordam 1% da profundidade dos jogos no quesito
referéncias historicas. Elas estdo 14, mesmo quando ndo sdo chamativas: a roupa de um
personagem, o cenario, a expressao utilizada por alguns personagens, as relacdes sociais ou o
contexto da historia em que se baseia o jogo (mesmo as futuristicas, que vislumbram um futuro

resultante de guerras ou questdes sociais que ocorrem no presente). Como que em um
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experimento de Schrodinger??!, as referéncias histéricas 14 estdo e nio estio a0 mesmo tempo,

pois parte delas (sendo todas) passam despercebidas pelo jogador.

Por isso, passo a trabalhar com a ideia do ensino de historia. Durante minha infancia,
tive mais interesse em outras matérias, como matematica e cié€ncias. Meu interesse por histéria

vem da contribui¢do de uma professora que tive quando ingressei no Ensino Médio.

Ela ndo utilizava o quadro negro, ndo fazia recursos de mapas, nem seguia um caminho
especifico determinado pelo livro. Sentada, apenas falava aos alunos, sequer utilizando o giz.

Esta condugdo, que poderia ser considerada entediante, provocou meu interesse em historia.

Meu objetivo inicial era por psicologia, que foi progressivamente se reconfigurando
para historia. A maneira aberta com que aquela professora falava de diversos conteidos me
envolvia por parecer uma conversa entre iguais. Os assuntos saiam da antiguidade e se moviam
para a era moderna europeia, a professora comentava sobre uma noticia atual e a comparava

com um comportamento medieval ou pré-historico.

Aquelas conversas me agradavam, por ser um aprendizado dindmico. A matéria de uma
aula ndo precisaria ser restrita aquele tempo historico. Este didlogo me motivava a ponto de

participar das aulas, respondendo e perguntando, como nunca havia feito em toda a minha vida.

Em aulas do pré-vestibular, encontrei outro professor cuja dindmica era proxima. A aula
era mais teatral, mas continha no assunto um impacto que nunca experimentei em outras aulas.
Ele conduzia o assunto para um climax, que impressionava os alunos, chocados com

determinada informagao.

Esta conduta levava os alunos a se lembrar do assunto, de continuar debatendo sobre ele
e de os reunir na finalidade de entender mais sobre. No ultimo ano do ensino médio, passei a
reunir colegas da minha sala e de outras para revisdao do conteudo de historia, numa espécie de
sala de aula mintscula em que ensaiava a atuagdo de um professor — j& havia decidido minha
profissdo. Com a interferéncia deste segundo professor, me animei com a possibilidade de fazer

aulas que pudessem causar esse impacto nos alunos.

22 Em referéncia & experiéncia mental do Gato de Schrodinger desenvolvida por Erwin Schrodinger, que
demonstrava a logica da mecanica quantica (estando o gato vivo e morto ao mesmo tempo enquanto ndo se
confirma a informagdo) e o contraste da interpretagdo humana (o gato estaria vivo ou morto no universo da
suposic¢do). O gato estar vivo e morto ao mesmo tempo seria paradoxal para o raciocinio humano, pois um ser nao
pode se encontrar nos dois estados (vivo e morto) simultaneamente, segundo as concepg¢des humanas.
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Eu queria ser professor, mas ndo queria simplesmente dar aulas. Eu desejava provocar
meus alunos (de uma maneira positiva), fazendo com que eles se lembrassem do que foi falado
em sala de aula. Causar polémica com a simples formula mais polémica de todas: a historia

humana.

Esta expectativa foi contrastada pela realidade de um recém-formado que trabalhava
com Tecnologia da Informacdao em uma empresa de médio porte. Em um pais com menor
investimento em educacgao, bem como pouco reconhecimento em relagdo a sua contribuicao a
sociedade, tomar a decisdo de ser professor esbarra no or¢camento e no planejamento da vida,
levando muitos profissionais a escolherem area paralela a que formaram. Quando finalmente
tive a oportunidade de fazer minha primeira aula, todas aquelas expectativas reprimidas por

anos fora da drea me cobraram esse professor que eu desejava.

Saindo satisfeito da minha primeira experiéncia como professor e acreditando ter
encontrado um modelo eficiente de aprendizagem, continuei aos poucos na profissdo até entrar
em exercicio como professor efetivo do Estado de Minas Gerais. Ao ingressar em minha atual
escola, percebi que meu sistema de ensino era dedicado a alunos que tinham condigdes
econdmicas melhores, algo em contraste com meu novo publico. Precisei de mais de um ano
para me (re)encontrar enquanto professor e educador, para entender melhor a realidade dos
meus alunos, das demandas de um colégio configurado de outra maneira, mas também de novas
politicas publicas mais interessadas em estatisticas do que na real aprendizagem de contetidos
e conceitos — nao fui capaz de me inserir enquanto ndo remodelei minha forma de lecionar, o

que me levou a dificeis momentos na profissao.

Mesmo nao sendo o professor que fui no inicio da carreira, arrisco dizer aqui que estou
perseguindo (meu) caminho de forma bem-sucedida, ou ao menos me iludo pensado que o faco.
Acredito que tenho uma boa relagdo com meus alunos, pois eles se aproximam e interagem,
liberdade que sempre ofereci. Aceito apelidos, brincadeiras e piadas, discutimos, brigamos e
nos reconciliamos, conversamos sobre historia, mas também sobre jogos, musica, filmes, séries
e anime — titulos que por vezes passam a fazer parte dos meus gostos € que, muitas vezes, posso

reutilizar ao contextualizar historicamente com base nos interesses dos meus alunos.

Os jogos muito participam dessa contextualizagdo. Em 2023, tive dois alunos que
conversavam muito durante as aulas, mas durante as atividades sobre a independéncia das
colonias inglesas e a guerra civil norte-americana percebi que eles observaram imagens do livro

didatico e as comparavam com elementos do jogo Red Dead Redemption II (Rockstar, 2018).
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Embora nio tenha experimentado o jogo, pude dialogar com os alunos de forma a contextualizar
historicamente as informagdes que eles me ofereciam sobre o jogo em questdo, o que me

aproximou deles até o final do ano.

Entre estes varios audiovisuais, muito do que os alunos consomem atualmente fazia
parte da minha vida desde a infincia. E o caso das animagdes e dos jogos, muitos deles

japoneses. Com base nisso, encaixo minha terceira (e ultima) referéncia: a cultura japonesa.

Os anos 1980 e 1990 eram significativamente restritos em relagdo ao material asiatico
veiculado em meios de comunicagdo em massa. O contato que tive nos anos 1980 com a cultura
japonesa veio nao pelos jogos eletronicos, mas sim pelos fokusatsu que eram veiculados na
finada Rede Manchete???. Estes se tornaram sucesso nas telas brasileiras e contribuiram para a

vinda de mais titulos japoneses, agora voltados para os anime.

Quando crianga, vi varios fokusatsu € me impressionava um aspecto mais maduro que
os desenhos. Nao se tratava da falta de animacdo, mas sim do teor dramatico que eles
carregavam. Embora tenham ficado apenas na minha infancia, considero que os tokusatsu foram

uma porta de entrada para a cultura japonesa na minha vida.

Nos anos 1990, os anime passaram a fazer parte da minha realidade. Os titulos eram
poucos, mas me agradavam ao ponto de assisti-los varias vezes — ficava impressionado com a
complexidade dos tragos japoneses e do drama humano em comparagado aos simplistas desenhos
americanos. Novamente, a Rede Manchete seria minha referéncia, embora outras emissoras

apresentassem alguns anime ou tokusatsu.

Ao final dos anos 1990, os pontos de audiéncia mais altos que a emissora registrava se
referiam ao final da tarde, com titulos de anime que sdo lembrados pelos espectadores da época
até os dias atuais. Os titulos asiaticos continuavam contrastando com as animag¢des americanas
por serem emocionalmente mais intensos. Tamanha audiéncia ndo passaria despercebida por
outras emissoras (mesmo as pagas), que comecaram a veicular alguns titulos ja conhecidos pela

populagao brasileira.

Eu acompanhava a evolu¢do da entrada dos anime com entusiasmo, pois muito me

agradava assisti-los. Nao havia pessoas da minha idade tdo interessadas quanto eu nos anos

222 Também conhecida como TV Manchete, foi uma rede de televisdo comercial brasileira fundada em 1983 que
perdurou até 1999.



179

1980, mas em 1990 j& havia quem conversasse sobre estes audiovisuais. Na década de 2000,

este quadro mudou bruscamente.

Os computadores comegaram a se tornar mais populares ao final dos anos 1990 no
Brasil. O acesso 4 internet ainda era timido (sobretudo pela conexdo dial-up??®), mas permitia
que as pessoas ndo dependessem mais dos meios de comunicacdo em massa ou de empresas
especializadas para aquisicao de titulos japoneses. Em 2000, meu primeiro download foi a trilha
sonora de Akira (Otomo Katsuhiro, 1991), um titulo que aluguei incontaveis vezes durante os
anos 1990 e que me custaria um valor préximo ao salario-minimo (embora eu nao trabalhasse)

para compra-lo a partir de uma loja especializada em importagdes de albuns musicais.

Em 2001 descobri que havia um grupo na cidade que se dedicava a ver e divulgar anime.
Participei de alguns eventos e passei a fazer parte do grupo, que me permitiu ver muito mais
titulos e desfruta-los com pessoas que tinham os mesmos gostos que o meu. Acredito que tenha

sido a década que mais assisti animagdes japonesas.

Em 2002, editoras brasileiras popularizaram os manga®**

. Mesmo comprando alguns
titulos nas bancas de revista, a internet foi determinante para minha amplitude cultural. Foram
muitos jogos eletrdnicos, anime, trilhas sonoras, manga e grupos musicais populares que
acessei. A influéncia foi tamanha que ja em 2012 pude perceber pelos meus alunos como assistir
anime passou a ser uma realidade comum — onde sugiro titulos na mesma frequéncia que recebo

sugestoes.

Ainda assisto animacgdes japonesas, mas meu universo de audiovisuais orientais nao se
resume a eles. Parte do meu consumo de jogos passou a ter esta énfase, ja que a evolugdo dos
jogos permitiu mais complexas manifestagdes culturais, como os jogos samurai € ninja, que ja

ndo consistiam em um emaranhado de pixels, mas personagens que representavam parte da

223 Do verbo inglés dial up, que significa “discar”. Consistia na conexdo a internet que se fazia pela linha telefonica.
A internet ocupava a linha, impedindo ligagdo para outras pessoas com o niumero especifico conectado a internet.
O continuo uso da internet em horario comercial, nestas configuragdes, levava a um padrdo de consumo da conta
telefonica consideravelmente alto, caracterizando a popularizacdo doméstica de seu uso nos horarios de pulso
unico (de segunda a sexta, de meia-noite as 06:00; sabados das 14:00 a meia-noite; durante todo o domingo e
feriados nacionais/internacionais). Para maiores informagdes sobre os aspectos da conex@o discada em relagdo a
ADSL e a fibra otica, ver em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/01/relembre-nove-coisas-que-todo-
mundo-fazia-na-epoca-da-internet-discada.ghtml. Acesso em: 26 dez. 2023.

222 Em kanji, 128, significa “historia em quadrinhos ou quadrinhos variados”. S3o as historias em quadrinhos
japoneses, cujos capitulos sdo langados semanalmente ou mensalmente em uma Unica revista. Apos um
determinado titulo langar vérios capitulos, eles sio compilados em volumes que ddo origem ao tankobon (HATA,
traduzido como “capa dura” ou “livro/volume independente”). Este ¢ o objeto que no Brasil ¢ vendido
erroneamente com o nome de manga.
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cultura asiatica passada. Passei a assistir filmes e séries com atores reais ¢ me deparei com o

interesse em aprender um pouco mais do idioma japonés.

Durante todo este tempo, ndo foi apenas o Japao que ingressou na vida dos brasileiros.
A Coréia do Sul também se destacou no mercado de quadrinhos, 14 denominados manhwa??.
Séries televisivas do mesmo pais, junto as japonesas, sdo encontradas com frequéncia em
aplicativos de streaming, bem como filmes indianos e chineses passaram a ser mais veiculados

internacionalmente.

Tive contato, sobretudo, com musicas de outras regides. Com a internet, busquei
musicas tradicionais japonesas, chinesas, indonésias, vietnamitas, russas, arabes e tibetanas.
Embora minha aproximagdo com a cultura japonesa seja muito mais forte, nunca dispensei

aprender mais sobre outras regides asidticas.

E assim fui me moldando nesse professor que consome jogos eletronicos e a cultura
japonesa. A proximidade com os alunos muito resulta de interesses similares. Por vezes percebo
reagdes dos meus alunos, surpresos por eu jogar, assistir um anime ou por utilizar estas formas

de entretenimento em minhas explicagdes sobre o conteudo de historia.

Confesso certa realizagdo ao mesclar trabalho e entretenimento de uma forma
construtiva. Esta sensa¢do ¢ uma das for¢as motrizes para o desenvolvimento deste trabalho, ja
que aqui se busca atingir pessoas que consomem jogos eletronicos, introduzindo a cultura e a
historia japonesa ao se discutir as possiveis referéncias historicas atreladas ao titulo em questao:
Ghost of Tsushima. Nao ingressei no mestrado com esta perspectiva pronta, mas em meio a

varias conversas e sugestdes de um professor o tema comegou a se tornar concreto.

Foram varios os desafios para a construcao deste trabalho, especialmente considerando
assuntos que fogem ao escopo do curriculo escolar. Livros especializados no periodo estudado
s0 foram encontrados fora do Brasil, demandando um més para importa-los. O idioma japonés
ndo ¢ simples e sua tradu¢do muitas vezes demanda vérias contextualiza¢des, que em diversos
momentos fez com que a pesquisa paralela se tornasse prioritdria em compara¢do com a

redagao.

Na composicdo da escrita, referenciei personalidades historicas e autores com seus

sobrenomes, exceto no caso dos japoneses. Muitos sdo os casos de pessoas de um mesmo cla

225 Termo romanizado do coreano 2t2} (em hangul) ou Y8 (em hanja). Sio as historias em quadrinhos da Coreia
do Sul.
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participarem da historia do Japao. Em especial pela repetigdo de membros do cla Hgjo, tomei

como base 0 nome ao invés do sobrenome.

Os japoneses se apresentam a partir da familia para, posteriormente, anunciar seu nome.
Busquei manter a composi¢ao original para uma melhor compreensao da cultura japonesa. Tal
decisdo pode confundir o leitor, pois alguns nomes mais conhecidos passaram por uma
conversao da ordem de seus sobrenomes e outros, menos conhecidos, ndo passaram por esta

“ocidentalizacao”.

Todos os nomes japoneses foram verificados em kanji, analisando sua composi¢ao e
confirmando a devida ordem. Utilizei ferramentas como Google Translator e consultei
dicionarios e enciclopédias japoneses (vide bibliografia) para confirmar as traducdes, em
especial analisando os kanji separadamente ¢ tomando o cuidado com as leituras onyomi e
kunyomi. Leituras em sites japoneses e algumas referéncias bibliograficas passiveis de tradugao

foram utilizadas.

Uma das caracteristicas de se utilizar termos japoneses ¢ o processo de romanizagao dos
ideogramas. Ainda que ja realizado pelas fontes utilizadas neste trabalho, observei que muitas
fontes brasileiras simplificam essa utilizacdo com o circunflexo, a exemplo de "tenno". Ha
quem também radicalize a romanizagao e ja represente a palavra como no Brasil se pronuncia

(no mesmo exemplo, “tennou”).

Aqui se manteve o padrio grafado com meia-risca®?® acima das letras "o" e "u",
resultando em "0" e "@i", respectivamente - padrao que observei em quase todas as referéncias
bibliograficas internacionais. Estas vogais, quando representadas junto a meia-risca, formam

n.n

uma prontuncia continuada da vogal “u”. Terminam em "u" e, como exemplo, a palavra tenno

se pronuncia "tennou".

A bibliografia utilizada faz uso de expressdes japonesas, em especial os cargos do
governo frequentemente citados. Valorizando a possibilidade de um leitor mais interessado
procurar mais referéncias, mantive os termos romanizados em itdlico. Nomes de pessoas e

locais, por serem nomes proprios, foram descritos sem destaque.

A palavra "samurai" em italico equivale ao cargo, historicamente contextualizado.
Quando escrita sem nenhum destaque, representa a cultura samurai nos tempos posteriores a

sua existéncia, tal qual atualmente. A visdo histérica japonesa € multipla e ndo considera uma

226 Equivale a metade do espago ocupado por um travessdo, também denominado meio-trago.
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unica fonte e ao buscar informagdes em sites japoneses, observei muitas vezes como esta nacao

valoriza diferentes vozes, algo que ndo ¢ feito na mesma intensidade no Brasil.

A historia do Japdo, por estar distante da realidade brasileira, também demandou a
abordagem de varios assuntos. Isto acabou por justificar a pesquisa multifacetada aqui
apresentada, onde trabalho com jogos, curriculo escolar, historia sobre Asia (em especial, a
japonesa), consciéncia historica, ensino de historia, historia publica e autoetnografia. O
desenvolvimento de cada um destes temas foi feito na expectativa de justificar sua importancia
— para os leitores e para mim mesmo, jA que esta obra também representa um caminho

importante para meu conhecimento.

Trabalhar o contetido de jogos por uma via académica representou uma compreensao
que eu ndo possuia no inicio da escrita. Este trabalho ndo seria possivel ha quinze anos, pois
ndo havia grande interesse em trabalhar com jogos eletronicos, sequer com a cultura japonesa.
Ao longo dos ultimos anos, cresceu (e continua crescendo) o nimero de pesquisas sobre ambas
as discussoes e elas foram fundamentais para o desenvolvimento da analise do universo do jogo,

de sua linguagem e da relacao jogador-aprendizado.

Além da abrangéncia do conhecimento adquirido, pude observar como as pesquisas
académicas ndo estdo estaticas, renovando as discussdes a partir dos pesquisadores que, muitas
vezes, apresentam novos conhecimentos a partir de manifestagdes culturais que experimentam.
A historia se atualiza frequentemente e passa a abordar assuntos que sdo novos até mesmo para
a sociedade em que o pesquisador se insere. Em meio as discussdes atuais, estes novos
conhecimentos também tém sido referéncias na discussdo do conteudo do curriculo, que passa
a ser criticado em sua base por ndo incluir novos recursos ou por ofuscar a historia do continente

asiatico.

Conhecer a cultura asiatica, mesmo que apenas uma parcela de sua riqueza, passa pela
aprendizagem historica. Ao resumi-la como coadjuvante em meio ao protagonismo europeu, a
narrativa do curriculo bésico aborda o passado asiatico de forma simplista e ndo oferece um
entendimento apropriado sobre sua cultura. Este sentimento ficou mais evidente a partir da
pesquisa realizada, em que varios trabalhos demonstraram o impacto desta caréncia para a

experiéncia do asiatico no Brasil.

Pude observar as dificuldades de uma familia asidtica no Brasil. Apds a retirada dos

soldados americanos do Afeganistdo, parte da populacdao deste pais buscou refiigio em outros
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locais. Um casal de refugiados se instalou em Uberlandia, matriculando seus filhos no colégio

que leciono.

Vendo de perto a dificuldade de readaptacao dos jovens, também percebi minha total
falta de conhecimento sobre seu pais de origem, do qual s6 fui exposto a informagdes sobre
guerra fria e terrorismo — a histdria do pais claramente foi subalternizada em meio ao contexto
Estados Unidos contra Unido Soviética. Nao entendia suas necessidades, ndo sabia se minha

interacao com eles poderia ofendé-los de alguma forma — desconhecia sua cultura.

Nossas conversas se estabeleceram com a lingua inglesa e procurei aprender mais sobre
a familia. Algumas vezes o pai das criancas me informava que seus filhos eram moralmente
assediados por outros alunos do colégio e me pedia ajuda. Cheguei ao ponto de testemunhar
alunos chutando o portdo da casa desta familia e precisei intervir varias vezes para que os
colegas da sala (e professores) ndo langassem comentarios preconceituosos contra 0s jovens
refugiados, cujas dificuldades em se adaptar em outro pais ja simbolizavam dificuldade

suficiente em suas vidas.

Durante a escrita deste trabalho e o tempo que dividi com esta familia, me perguntei se
o tratamento que eles receberam seria 0 mesmo se sua origem fosse europeia ou americana.
Acredito que ndo, ja que recebemos alunos dos Estados Unidos e da Venezuela sem observar
tamanho distanciamento, especialmente pela caracteristica historica de valorizar a Europa e
Estados Unidos, legando ao esquecimento outras vozes. Defendo uma aproximacao dos alunos
com a cultura asiatica como forma de diminuir o estranhamento que existe dos brasileiros em

relagdo aos asiaticos.

O preconceito existe, sobretudo aquele construido com base em fake News. A
associagdo de asidticos com o comunismo e a perspectiva de isold-los do pais permeia
aplicativos de mensagens instantaneas. A religido mugulmana ¢ frequentemente apontada pelos
atos de terrorismo, resumida ao discurso de 6dio como se toda ela (e ndo apenas vertentes)

pregasse a violéncia.

Foi possivel reconhecer que meu entendimento sobre determinados assuntos resultava
de senso comum. Por incontaveis momentos me surpreendi, j& que ao aprofundar um
conhecimento eu chegava a informagdes inesperadas e até contrarias ao que acreditava ser fato.

A pesquisa me conectou mais ainda aos temas abordados, as revelagdes e os choques de
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informagdo escancaravam minha ignorancia e me deixavam ainda mais motivado a seguir em

frente.

Igualmente foram importantes os trabalhos apresentados, sobretudo, no ambiente do
PROFHISTORIA. A coleta de informagdes e discussdes recentes contribuiu diretamente para
combater sensos comuns viciosos que lapidei durante minha vida de professor, jogador e
entusiasta da cultura japonesa. Esta aprendizagem nao teria sido efetiva sem os pesquisadores
recentes e, muitas vezes, as referéncias classicas que se utilizaram para propor novas

possibilidades de analise.

O levantamento destas informag¢des (novas ou revisitadas) e das discussdes
problematizadoras foram referéncias para minha dissertagao. Enquanto professor e historiador,
reconhe¢o que meu conhecimento € (e, como Socrates considerava, sempre serd) limitado. O
saber adquirido entre o comego ¢ o fim deste trabalho foi, muitas vezes, esclarecedor, mas

demanda continuidade.

O processo foi exaustivo, considerando o prazo ¢ as demandas paralelas. O sentimento
que se manteve foi a certeza que esta dimensao propositiva oferecera conhecimentos historicos
de modo interessante — a partir de um jogo eletronico que ndo focou em trazer tais discussoes
de maneira formativa. Por fim, este depoimento espera contribuir com algo ainda pouco
visitado, ja que, segundo Kout, as “autoetnografias de jogadores/estudiosos de videogame sao

raras” (KOUT, 2019, p. 90).

3.2 — O conteudo e o formato da dimensdo propositiva — gameplay, walkthrough e machinima

A historia do Japao ¢ complexa (e de que nag@o ndo seria?). As relagdes humanas, por
si s0, se comportam como tal. Aprofundar o conhecimento sobre um periodo historico ou sobre

um Unico evento necessita ja ter uma bagagem prévia sobre o local estudado.

Partindo desta necessidade, me senti na obriga¢do de apresentar aos meus leitores o
multiverso de realidades que o Japao vivenciou. Apds uma extensiva pesquisa, 0 mais complexo

foi delimitar aquilo que seria relatado, diminuindo ao méximo o texto em prol da objetividade.
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Como resultado, apresento uma concisa histéria do Japao que, incompleta, ainda atende a

necessidade do que ¢ abordado neste trabalho.

Tomando como estratégia partir do macro para o micro, apresentei o tempo dos samurai
para um melhor entendimento de sua génese e de seu apogeu. Por fim, desenvolvi o Periodo
Kamakura e as invasdes mongois. Com isso, o leitor chega ao assunto ja ciente de diferencas
hierarquicas entre os guerreiros, bem como das questdes politicas que envolvem o momento

histérico de Ghost of Tsushima.

Consideravelmente distante da cidade de Kamakura, Tsushima ndo se destacava neste
periodo historico, mas as invasdes mongois trouxeram atencao historica aos acontecimentos
desta ilha. A partir do jogo eletronico que aborda esse evento (no caso, a primeira invasao),
tem-se a oportunidade de trabalhar um local especifico, sob a otica do invadido. E, também,

sob a 6tica do vencedor, embora tal desfecho sé seja observado ao final do jogo.

Portanto, a experiéncia do jogo comeca com a obliteracdo das forgas japonesas em
Tsushima, retratada pela invasdo que se iniciou na Praia de Komoda??’. Este acontecimento é
apresentado no jogo eletronico, onde o protagonista ¢ vencido e s6 ndo morre por interferéncia
de Yuna, uma ladra que cuida de seus ferimentos. E com esta personagem que o conflito ético
de Jin se inicia, ja que a sobrevivéncia de ambos depende da estratégia sorrateira que se utilizam

frente a superioridade numérica dos invasores mongois.

Se tratando de um jogo eletronico, um audiovisual, a fundamentagdo da dimensdo
propositiva para o mestrado profissional foi a compilagdo de gameplays em que se segue a
histéria de Ghost of Tsushima, apresentando eventualmente as referéncias historicas como
forma de resgate do passado. O jogo em questdo ndo foi uma escolha aleatdria: o carinho com
a produgdo e desenvolvimento ¢ motivo ndo somente de reconhecimento do bom trabalho
técnico, mas também da potencialidade de se trabalhar um periodo historico. Passo entdo para
a discussio sobre gameplay’?®, apresentando e justificando o uso desta ferramenta como escolha

para o produto.

Como a composi¢ao deste trabalho parte de um jogo, seria contrastante que a dimensao
propositiva partisse de um texto escrito ou se baseasse em apresentacdes de slides. O jogo,

dependendo de recursos como o console, controle, televisdo e sua propria midia fisica/digital,

227 No original japonés, /% H ik (Komodahama).
228 Sem uma tradugdo clara para o portugués do Brasil, a tradugdo literal do inglés consiste na divisdo da palavra
em game (jogo) e play (jogar), ou seja, gera o pleonasmo “jogar o jogo”.
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torna-se inviavel para demonstragdo. A solugdo para tal dilema foi a apresenta¢do do jogo a

partir do gameplay, uma linguagem cada vez mais abordada em sites de streaming.

Como nao ha uma tradugdo de gameplay para a lingua portuguesa do Brasil (SATO e
CARDOSO, 2008, p. 56), a literatura ndo converge em um unico conceito. Segundo Schuytema,
“gameplay é o que acontece entre o inicio e o final de um game — desde 0 momento em que
vocé aprende quais sdo os seus objetivos até atingir a vitéria ou o fracasso final”
(SCHUYTEMA, 2014, p. 7). Ele considera todo a exposicdo do usuario como parte da

experiéncia que se associa a gameplay.

Para Gularte, por outro lado, “gameplay ¢ o nivel qualitativo de interagdo do jogo com
as agoes do jogador” (GULARTE, 2010, p. 137), ou seja, esta experiéncia ¢ resultante do
conjunto de caracteristicas de um jogo somadas a interacdo. Rogers também explora esta
perspectiva, ao dizer que pelas caracteristicas do personagem ¢é possivel definir o que é ou nao
permitido ao jogador e estas regras (ou mecanicas do jogo) auxiliam o gameplay — que flui a
partir do personagem principal (ROGERS, 2012, p.116). A interacdo ¢ parte tdo importante
para Rouse III que ele considera o gameplay “um componente especifico dos jogos e que nao
pode ser encontrado em outra forma de arte” (ROUSE III APUD AGUIAR; BATTAIOLA,
2016, p. 533).

Muitos sdo os programas que permitem a interagdo do usudrio com suas interfaces, mas
no jogo, especificamente, esta interagdo se da a partir de regras. A jogabilidade ¢ uma interagao
formalizada, que resulta de jogadores seguirem as regras em um jogo ao experimentar seu
sistema (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 25). Em se tratando de gameplay, autores passaram

a divergir sobre sua associa¢io com playability**.

Sato e Cardoso associam gameplay e playability, aproximando o sentido de suas
tradugdes. Para eles, jogabilidade seria a habilidade e capacidade para se realizar o gameplay,
com base nas interacdes do jogador dentro do que € permitido dentro do jogo e de sua mecanica
(SATO; CARDOSO, 2008, p. 57). J& Santos considera que existem diferengas entre os
conceitos, ja que jogabilidade pode ser avaliada, enquanto gameplay ¢ imensuravel (SANTOS,

2010, p. 123).

229 Do inglés play (“jogo”) e ability (“capacidade”). Embora o cognato “habilidade” seja aceito, aqui se evita a
comparacdo com o termo skil/ (habilidade), que também ¢ utilizado entre os conceitos de jogos, embora aqui nao
tenha sido necessario problematiza-lo. A tradugdo da palavra completa se converteu em jogabilidade.
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A partir de um video que capta a experiéncia do jogador, é possivel demonstrar o
gameplay, incluindo o contato com o jogo e suas impressdes. Com a elaboracdo das referéncias
histéricas, minha ambigao € criar um “gameplay historico”, onde o espectador ¢ levado ao jogo
enquanto experimenta a contextualizacdo dos varios estimulos ao resgate do passado que
existem em Ghost of Tsushima. Este estilo de jogo gravado também ¢ conhecido como

walkthrough®*°.

Nao ¢, portanto, um video que busca a imersao no jogo. A condugao das referéncias do
passado objetiva a imersdo na historia do Japao, contando com os varios estimulos que Ghost
of Tsushima oferece somados as observagdes histéricas que os comentarios durante o gameplay

propdem. Considero esta a melhor ferramenta para atingir o publico que tenho por interesse?!.

A construgdo do produto atenderd melhor as expectativas de transmitir o conteudo de
forma mais simples, ja que trabalhar objetivamente a histéria do Japao com énfase no Periodo
Kamakura mostra ndo somente a complexidade dos eventos, mas a possivel confusao em
relacdo aos nomes relativamente préximos que os personagens histdoricos possuem. O produto,
“aulas” em forma de jogo comentado, engatilha explicagdes que oferecem o saber historico a
partir das cenas acompanhadas. Na contextualizagdo historica, ndo somente os fatores politicos
e sociais serdo oferecidos, pois também se observard os detalhes como roupas, armaduras,

armas e montaria, a vivéncia cotidiana e demais hédbitos que possam ser destacados.

Nao seria possivel abordar todas os gatilhos historicos que o jogo oferece. A quantidade
de informagdes poderia fazer com que a dimensdo propositiva se tornasse pouco objetivo ou
demasiado extenso ndo apenas em termos de compilacdo para quem o elabora, mas também no
quesito consumo para quem o assistiria. Permanece, conforme exposto na qualificagdo, uma
expectativa de que este seja um primeiro titulo, dentre outros que possam se tornar “cartoes de
visita” a abrir os caminhos da historia para aqueles que jogam ou que tém interesse na cultura

asiatica do passado (e que se agradariam com o formato deste audiovisual).

Nas palavras de Assis, “todo jogo ¢ jogavel e o que interessa ¢ que seja interessante”
(ASSIS, 2007, p. 12). Esta ¢ a principal proposta para se utilizar um audiovisual tdo bem aceito

como entretenimento por diferentes idades. Fora o estimulo visual e a proposta, Ghost of

20 Do inglés walk (“andar”) e through (“através™), que unidas significam “passo a passo”.
21 A definigdo do publico sera assunto do subcapitulo seguinte.
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Tsushima da chance tanto para a contextualizagdo politica e economica (muito habituais) quanto

para a cotidiana.

Dentro da perspectiva deste trabalho, Vianna-Telles utiliza o conceito de machinima®*?,

“um video do game play que registra a experiéncia do jogo e, a partir dele, fomenta uma
discussdo” (VIANA-TELLES, 2018, p. 94). Segundo o autor, titulos que dialogaram com a
histéria ou memoria de um periodo representam uma boa opgao para o resgate historico a partir
de jogos eletronicos (VIANA-TELLES, 2018, p. 94). Ele também elabora o tratamento de:
documentos, imagens, elementos da simulagdo como o cenario, recursos
audiovisuais referentes a processos historicos retratados pelo jogo em
determinadas fases, elementos da narrativa como o enredo ou os personagens
e suas biografias. Nesse caso, ndo serd necessario concluir todas as fases do
jogo, ou percorrer toda a sua narrativa, mas apenas considerar os elementos

que se relacionam com os objetivos pretendidos (VIANA-TELLES, 2018, p.
94).

Segundo Gregolin, o machinima ¢ uma producao artistica da contemporaneidade que
acompanha as mudancas tecnoldgicas recentes (GREGOLIN, 2008, p. 5). Consiste em um
audiovisual hibrido das técnicas e estéticas dos filmes e dos jogos (GREGOLIN, 2008, p.5). E
uma nova estrutura narrativa, adaptada a partir do jogo eletronico e configurada em filme,

associando os autores do jogo e do machinima as imagens, sons e palavras, enquanto cooperam

entre si na produc¢do de sentidos (COUCHOT, 1997, p. 139-140).

E nesta estratégia que Ghost of Tsushima sera abordado. Serdo elencadas informagdes
pertinentes a0 momento historico do jogo a fim de recuperar este passado vivenciado pelo
personagem Sakai Jin. Problematizando a narrativa e as relagdes entre os personagens, ¢
possivel abordar a perspectiva para aqueles que ja experimentaram mais do jogo em questao
(VIANA-TELLES, 2018, p. 94), um objetivo que considerei opcional pela ciéncia de que parte

do meu publico nao chegou a jogar este titulo.

Por fim, ¢ possivel elaborar uma conexao afetiva, embora esta demande uma exposi¢ao
ainda maior ao jogo, tanto pela sua experimenta¢do quanto pela narrativa que o estudante-jogador
vivencia, para que o personagem habite nele (VIANA-TELLES, 2018, p. 95). Esta perspectiva,

porém, ndo é objetivada neste trabalho. E esperado que uma parcela muito menor de jogadores

232 Algutinagdo de trés palavras em inglés: machine (“maquina”), animation (“animagdo”) e cinema (“cinema”).

Séo produgdes audiovisuais criados a partir da captura da acdo do jogo, ou seja, do gameplay. Sdo geralmente
referenciadas como gameplays capturados na finalidade de gerar outra narrativa, dialogando, sobretudo, com o
cinema. Academicamente, o termo se associa aos gameplays comentados com a finalidade de discutir assuntos
pertinentes ao conteudo que se deseja trabalhar ao fazer uso do gameplay.



189

com ampla exposi¢do ao conteiido do jogo (experiéncia e narrativa) venha a ter contato com o

canal de streaming da dimensdo propositiva.

Se “o gameplay emerge das interagoes do jogador com o ambiente, a partir da
manipulacdo das regras e mecanicas do jogo, pela criacdo de estratégias e taticas que tornam
interessante e divertida a experiéncia de jogar” (VANNUCCHI e PRADO, 2009, p. 138), a
dimensao propositiva espera trazer o prazer do espectador de descobrir parte da historia do
Japao neste machinima. Como lembra Meyer no contexto do Periodo Kamakura, “a vida
poderia ser violenta" (MEYER, 1993, p. 67) e em Ghost of Tsushima esta perspectiva foi
explorada. Considerando a restricdo etaria resultante do aspecto sobrio do campo de batalha
que este jogo buscou capturar, a proxima etapa foi discutir o publico-alvo objetivado por este

gameplay em formato de walkthrough.

3.3 — O desenvolvimento dos videos para o publico-alvo e a historia publica

Além da pesquisa, o mestrado profissional de ensino de historia (PROFHISTORIA) tem
por finalidade a constru¢cdo de um produto. Aproprio-me de trés condicdes especificas para
definir o piblico-alvo para minha dimensao propositiva: as discussdes realizadas neste trabalho,
a area a qual me insiro (Saberes Historicos em Diferentes Espacos de Memoria), e a faixa etaria
de Ghost of Tsushima (maiores de idade?*®). A compilagio de videos no YouTube faz parte da

perspectiva de oferecer a um publico variado o conhecimento sobre Japao a partir € um jogo.

Saberes que serdo disponibilizados para diversos tipos de espectadores: dos
familiarizados com Ghost of Tsushima em seus pormenores aos que sequer jogam ou possuem

consoles. Além do acesso amplo (ainda que apenas para maiores de 18 anos), este formato

233 Selo “Mature 17+, segundo a ESRB (Entertainment Software Rating Board — organizacdo que analisa, decide
e coloca as classificagdes etarias indicativas para jogos eletronicos comercializados na América do Norte). Selo
“18”, segundo a PEGI (Pan European Game Information — organiza¢do que fornece classificacdes etrias para
videogames em 38 paises europeus). No Japdo, ndo existem leis obrigando a classificag@o etaria, mas se habituou
utilizar uma conversao da industria, com as organizagdes CERO (Computer Entertainment Ratings Organization
— classificagdo “Z”, para 18 anos, no caso deste jogo) e EOCS (Ethics Organizations of Computer Syoftware —
sem classificag@o para Ghost of Tsushima). No Brasil, o mesmo sistema usado para programas de televisdo e filmes
rege as classificagdes de jogos, denominado Classind (Sistema de Classificagdo Indicativa Brasileiro — com
classificag@o 18 ou “ndo recomendado para menores de 18 anos” para o jogo em questdo).
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considera que sua linguagem deve ser acessivel, ja que conta com diferentes publicos. Sair do
texto académico e se pronunciar com aspecto menos formal gera a discussdo de como o
conhecimento historico tem sido abordado e divulgado — nesse contexto apresento a historia

publica.

Cabe como introdugio salientar que o termo foi forjado nos anos 1970%* (SEVERINO,
2023, p. 25) e, no Brasil, a historia publica ainda ndao se encontra bem definida. Ela foi
introduzida recentemente, a partir de 2011, com publicagdes, eventos e outras iniciativas
(ALMEIDA ¢ ROVAI APUD BONALDO, 2020, p. 3). Seus debates “ainda buscam caminhos
claros entre a atividade, a reflexdo sobre ela e a diversificagdo de postos no mercado de trabalho,

sendo esse Ultimo um dos seus pontos comuns de preocupagdo (BONALDO, 2020, p. 3).

A concepgao de historia publica faz referéncia ao “método histérico fora da academia [,
ja que] historiadores publicos estdo a trabalho sempre que, dentro de suas qualificagdes
profissionais, sdo parte do processo publico” (LIDDINGTON, 2011, p. 34). Se fala de um
modelo de abordagem histérica que ¢ tdo publica em sua concepcdo quanto em sua
apresentacdo, nao implicando a completa auséncia da academia. Almeida concorda,
considerando que “o estudo de histéria publica estd ligado a como adquirimos nosso senso de
passado - por meio da memoria e da paisagem, dos arquivos e da arqueologia (e por
consequéncia, ¢ claro, do modo como esses passados sdo apresentados publicamente)”

(ALMEIDA; ROVAL 2011, p. 34).

Para Fagundes, existe resisténcia dos historiadores em considerar sujeitos munidos de
formagao cientifica dialogando com outros que tenham formacao diferente desta (FAGUNDES,
2017 p. 3022). Esta intersec¢io foi proposta por Frisch e denominada “shared authority*>>”,
valorizando a discussao “entre quem sabe historia a seu modo — sejam historiadores formados
ou qualquer cidadao” (FAGUNDES, 2017, p. 3022). Como Sarlo lembra, neste conflito de

autoridades, a historia tem sido consumida por pessoas que ndo exigem seu carater académico,

fazendo com que os historiadores profissionais percam esta disputa (SARLO, 2007, p. 12-15).

A isso, Severino associa a historia ptblica e a didatica histdrica que, com seus debates

e andlises, repensa os métodos e a propria historiografia. Nao se trata de depreciar a historia

234 Alguns autores divergem desta origem. Enquanto Severino afirma que ela surge nesta década nos Estados
Unidos (fundagdo ofuscada pela atuacdo dos historiadores ingleses), Theodoridis credita a Inglaterra seu
nascimento (na mesma época). Fagundes discorda da data de origem, se apoiando em Rouso, que defende que as
origens francesas da public history (historia pblica) sdo oriundas de areas como sociologia e economia nos anos
1930.

23 Do inglés

113

autoridade compartilhada” (sugerindo que ela ndo deveria se ater aos académicos).



191

académica ou seus profissionais, mas de questionar a centralizagdo do saber nela(es)
atribuida(os), permitindo e valorizando a inser¢ao do publico leigo em debates historicos. Essa
insercdo e a relacdo do passado representada na consciéncia historia, unidas, resultam na

histéria reflexiva (SEVERINO, 2023, p. 31).

Jogos eletronicos passaram a contar com tramas historicas que abordam temas delicados
e traumaticos (MATEI APUD LIMA, 2019, p. 2), como guerras, revolucdes e atentados (LIMA,
2019, p. 2). A proposta de Ghost of Tsushima segue essa tendéncia, ao expor o impacto de uma
ocupag¢do a uma pequena ilha. A dimensao propositiva em forma de videos disponibilizados em
YouTube também faz parte desta proposta, formato que precisa ser discutido em relagdo a

histéria publica.

A publicagdo de contetdos historicos em redes sociais e plataformas de videos fazem
parte desta discussdo, em especial quando prevé a interagdo a partir de comentarios.
Recentemente recebi uma sugestdo de video sobre o ingresso da populacdo negra no Japao de
um canal com contetido historico no YouTube?®. Ao ver o video que falava sobre alguns
personagens historicos no arquipélago japonés, que exemplifica o que Santhiago considera a
difusdo do passado para audiéncias ndo académicas (MAUAD; ALMEIDA; SANTHIAGO,
2016, p. 24), observei que varios comentarios complementam as informagdes oferecidas no

video, enquanto outros problematizam temas subsequentes da discussao iniciada.

Nao ¢ possivel definir quais comentarios advém de académicos, profissionais ou leigos
— e ndo ¢ esperada tal separagdo. O conhecimento ¢ veiculado sem o teor encontrado em artigos,
dissertagdes, teses e outros formatos académicos, caracterizados pela tipica linguagem livre
encontrada na internet, com abreviacdes e onomatopeias, despreocupadas das regras que
exigem a primeira letra da frase em maitscula ou a devida pontuagdo no final dela. Na jun¢ao
de um contetdo historico académico, os comentarios feitos por espectadores apresentam juizos
de valor, suas proprias percepgdes e sentimentos, a defesa de um ponto de vista que ndo ¢
embasado em pensadores/intelectuais, etc. — € o didlogo, reflexao e produgao historica feita pela

academia e pelo publico (GRELE, 1981, p. 46).

Embora tao informal, € uma fonte de conhecimento sobre a humanidade, sobre grupos
de pertencimento e sobre a cultura da populacdo e sociedade. Esta riqueza de informagdes se

da pelo carater publico que o video de YouTube adquire a partir dos videos para amplos

236 Intitulado “A historia da presenga negro africana no Japao e a luta contra o racismo”, encontra-se no seguinte
enderego: https://www.YouTube.com/watch?v=I-Deklblg-A. Acesso em 13 dez. 2023.
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publicos e comentdrios advindos deste mesmo publico variado - desenvolvimento das
tecnologias digitais amplia a proposta de ajudar as pessoas a escreverem, criarem e
compreenderem suas proprias historias (MALERBA, 2017, P. 10-11). Severino vé esta agao
como “importante relacao entre historia publica e consciéncia historica ao mostrar pessoas ditas
como comuns resgatando memorias e fatos historicos em uma midia digital para se orientarem

com relagdo ao passado de sua cidade, de seu pais e de si mesmas” (SEVERINO, 2023, p. 29).

A historia publica, como diz Garner e Lapaglia, ¢ um veiculo de conhecimento historico
dedicado aos grandes publicos (GARDNER e LAPAGLIA, 1999, p. 30). Birkner e Donk
conduziram um estudo sobre a influéncia e a repercussdo de uma rede social que levou a
renomeagdo de uma praca na Alemanha, motivada pelo debate publico que nela discutiu a
memoria do nazismo ligada ao contexto da nomeacdo da praca no passado. Os autores
associaram os estudos da memoria, a consciéncia historica da sociedade civil e o que

denominaram “memoéria publica” local (BIRKNER; DONK, 2020, p. 368).

A histéria publica admite uma grande variedade de possibilidades de interacdo, tais
como memoria, passado, divulgacdo cientifica da  histéria, apropriagdes
midiaticas/literarias/artisticas, interpretacao e curadoria, dentre outras (MAUAD, ALMEIDA e
SANTHIAGO, 2016, p. 24). Nao tenho a expectativa de fazer uso de todas estas possibilidades,
mas vejo o potencial da historia publica como um meio capaz de atingir os ndo académicos,
especialmente por ndo se tratar de um assunto contextualizado na BNCC (transcendendo o
ambiente escolar) e por ser baseado em um audiovisual cuja finalidade era entreter seus
jogadores (ndo sendo primariamente direcionado ao ambiente académico). Essa proposta,
entretanto, ¢ acompanhada pelos dilemas apresentados por Bonaldo:

Divulgar o saber histérico, como se a luz do conhecimento académico devesse
se estender a periferia, ou produzir reflexdes historicas junto ao publico?
Refletir sobre os usos do passado no espago publico ou tornar-se um agente
em disputas narrativas? Buscar o didlogo com um publico especifico, como
uma comunidade, uma sala de aula, uma associagdo de bairro? Ou tentar
alcancar um publico amplo, virtual, social e espacialmente fragmentado?
Colaborar coletivamente, compartilhar e negociar a autoridade, ao mesmo
tempo promovendo a autogestdo e o “controle de acesso” (gatekeeping) em
um projeto Wiki? Produzir contetido agradavel ao grande publico, ou

problematizar conceitos historicos uteis para a vida da comunidade a partir de
experiéncias audiovisuais? (BONALDO, 2020, p. 3-4).

Para responder tais questdes (e definir melhor como meu produto se encaixa na realidade
da historia publica), evoco as discussdes sobre a didatica da histdria publica, relacionando-a a

ja trabalhada consciéncia historica. Levo em consideragdo que “os termos ‘cultura histérica’
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(geschichts-kultur) e ‘consciéncia historica’ (geschichtsbewusstsein) alargaram [...] o dominio
da investigacdo muito para além da sala de aula (NIEBER; TOMANN, 2018, p. 11-12).
Igualmente, reconheco a didatica da histéria publica como “aquela que se dedica aos elementos
extracientificos e extraescolares da consciéncia historica” (SADDI, 2012, p. 217), operando na
investigacdo desta consciéncia histérica que se cria nos meios de comunicagdo em massa,
lembrando que Sayer considera esta historia publica a “comunicacdo da histéria para amplas
audiéncias [, valorizando] o engajamento do publico na pratica e na producao de conhecimento

histérico (SAYER, 2015, p. 7).

O video ndo apresentara um formato profissional. A linguagem abordada nele de fato
prevé termos académicos, na finalidade de preparar o espectador para futuras pesquisas, mas a
comunicac¢do busca na simplicidade atingir o maximo possivel de pessoas. Ela tem por base o
conhecimento que ¢ produzido academicamente, mas se estende para mais que isso quando
considera o poder da participagdo publica a partir dos comentarios, mesclando o poder dos

saberes académico e publico.

Por isso, meu produto talvez nunca possa ser considerado um “produto final”, ja que
nada impede a continuidade da obra a partir da contribuicdo de novas postagens e pelo potencial
de futuros comentirios em cada video (recente ou ndo). Oriundos de pesquisadores
especializados ou de leigos, os comentarios podem agregar conhecimento em relagdo ao que se
debate (ou até pode gerar discussodes inesperadas, ao caminhar dos assuntos expostos). Assim,

se trabalha a consciéncia historica por duas vias.

A primeira perspectiva ¢ demonstrar o poder dos jogos para se atentar a consciéncia
histérica, demonstrando em Ghost of Tsushima as nuances historicas que € possivel apresentar.
A segunda premissa ¢ observar como se d4 a constru¢do da historia publica feita a partir dos
comentarios € como essa memoria serd construida. Ressalto que o primeiro estudo ¢
apresentado como dimensdo propositiva, mas o segundo ndo serd possivel até que os
comentarios tomem forma por eles mesmos e, desta forma, ndo se configura como objetivo

deste trabalho em particular.

Este publico-alvo ¢ ao mesmo tempo geral e especifico. E especifico na medida que
busca entusiastas da historia japonesa, dos jogos eletronicos, do ensino de historia, dos samurais
e do bushido, logo, um publico com base nestas especificidades. Ao permitir varios temas de

interesse e ndo restringir a tais alvos, o trabalho permanece disponivel para consulta (de forma
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geral) e para comentérios de toda a comunidade virtual que buscar o canal sobre a histéria de

Ghost of Tsushima.

Por fim, a atra¢dao do conteudo agradavel ¢ parte da estratégia para seduzir um publico
que ndo se encontra no meio escolar. A natureza do assunto ¢ séria, o que ndo obriga sua
transmissdo sob moldes engessados de uma autoridade docente. A propria participacdo dos
espectadores comentaristas ja& demonstra a proposta de compartilhar tal autoridade, dando voz

a quem outrora apenas escutaria (sob determinados filtros®*’).

Como Fonseca lembra, as midias se relacionam com a divulgacdo de conhecimento
historico em prol da histéria académica voltada para grandes publicos. Nesta construgdo, a
histéria publica se torna “um caminho para se pensar a fun¢ao e conhecimento academicamente
produzido e como patrimdnio coletivo” (FONSECA, 2012, p. 132). Esta ¢ a ambicdo que se

propde a dimensao propositiva associada ao publico-alvo.

Para quem ja teve a experiéncia com o jogo, meu objetivo € oferecer um outro tipo de
olhar, desenvolvendo um outro tipo de atengdo ao jogar. A proposta € que essa (nova) atengao
afie a consciéncia historica daquele que joga. Assim, busca-se qualificar o jogador e sua
experiéncia do jogo em uma perspectiva educacional, relacionada aos aspectos do ensino de

histéria ou da educagdo para a consciéncia historica.

De forma similar, é possivel abarcar o espectador de gameplays, os interessados na
cultura/histéria do Japdo e demais publicos aplicaveis nesta educacdo para a consciéncia
histérica. Embora o jogador seja de atencao singular, tal trabalho poderia ter sido pensado com
base em um filme, uma série, um anime, enfim, um audiovisual. A aten¢do ndo seria ao jogar,

mas ao consumir materiais audiovisuais em prol de uma consciéncia historica mais afiada.

Com a histéria publica e a expectativa dos comentarios publicados pelos espectadores,
considero estes ultimos a materializacdo da avaliagdo do conteudo apresentado. A partir do
retorno, ¢ possivel observar o dominio de saberes, o interesse sobre o tema e o envolvimento
que se deu entre os consumidores desta dimensao propositiva. O conceito de continuidade ndo
depende apenas da minha participacdo ao publicar videos, mas da propria comunidade que os

consome, estimulando discussdes, fomentando propostas e colaborando para a atualizagao do

237 Serdo filtrados os comentarios gerados por computador, insultos, ofensas, violagdes de direitos de terceiros,
propagandas comerciais ou partidarias, incitagdo a violéncia, alusdo a pornografia, racismo e discurso de odio.
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canal, acdes estas que demonstrariam uma avaliagdo positiva tanto dos espectadores quanto do

proprio canal.

Com isso em mente, buscarei estimular essa tenacidade do jogador (ou espectador) a
percepcao de objetos, conceitos, situacdes, falas e outras manifestagdes histéricas que podem
transparecer no jogo. Evito, assim, instrumentais e oficinas que tratariam artificialmente do
tema. Ao final da compilagdo basica de videos para apresentagao da dimensdo propositiva e
defesa deste trabalho, espero que o canal represente um guia para os espectadores, na figura de
um manual da histéria do Japdo, potencialmente se utilizando de outros jogos (e outros

contextos historicos) como referéncias.

3.4 — A experiéncia do desenvolvimento da dissertacdo

Dez anos. Este foi o intervalo entre minha p6s-graduacao lafo sensu, uma especializacao
em psicopedagogia escolar, e o inicio das minhas aulas na pos strictu sensu, o mestrado
profissional de ensino em histéria (PROFHISTORIA). Uma das minhas grandes davidas era

como escrever academicamente.

Entre os questionamentos, surgiam duvidas sobre metodologia, uso de fontes, possiveis
conteudos a serem trabalhados e objetivos. As disciplinas do curso contribuiram
significativamente para a resolucdo de muitas destas duvidas. As discussdes recentes, as
problematiza¢des durantes as aulas e as linhas de pesquisa organizaram boa parte do que veio

a se tornar minha intengdo de pesquisa a ser apresentada ao final do primeiro bimestre de curso.

Por outro lado, minha escrita comegou com uma inusitada questao: por onde inicia-la.
Minha dificuldade ndo foi escrever em si, mas escolher entre uma gama consideravel de
assuntos que seriam abordados. Igualmente, existem desafios ao se abordar uma historia

diferente (e de modo diferente).

Utilizar um jogo eletronico, trabalhar seu universo e sua linguagem, pensar na pratica
social do jogador; abordar a histéria do Japdo, se especializar em um periodo dela, discutir um

grupo social japonés e sua ética; discutir ensino e aprendizagem de historia, levantar questdes
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sobre Asia e curriculo basico; analisar consciéncia histérica, autoetnografia, histdria publica;
pensar numa dimensao propositiva que desenvolvesse em pratica todos estes conceitos. Foi um
trabalho deveras ousado, considerando génese e encerramento no intervalo de dois anos. Sem
duavidas a escrita seria menos turbulenta acaso nao intercalasse as atribui¢des da docéncia, da

paternidade e do lar, atividades que nem sempre cumpri como esperado.

Este trabalho nao seria 0 mesmo sem esta configuragdo. Muitas epifanias se deram na
contribuicao que discussdes em sala de aula, pela participagdo dos meus alunos e pelo interesse
pessoal que apresentam sobre temas que motivaram os assuntos aqui desenvolvidos. Minhas
filhas igualmente ndo se encontram aquém as tecnologias, situagdo o que me conduz a reflexao
(também estimulada por minha esposa, também docente) das redes, dos audiovisuais € como
eles sdo e podem se tornar ferramentas para o ensino de disciplinas importantes para a vida,

incluindo-se aqui a historia em sua totalidade.

Entre muitas leituras, o que mais me marcou foi a expansao dos estudos historicos. Ao
me formar em 2008, ndo concebia qualquer oportunidade académica de trabalhar jogos
eletronicos ou cultura japonesa. Pareciam temas inalcancéveis, sendo para qualquer

universidade, pelo menos na realidade da federal de Uberlandia.

A aproximacdo entre a academia e o profissional da educagdo basica merece igual
reconhecimento. Além da maior preocupagdo de produgdes académicas sobre o que € o
professor da educagdo bésica e o sistema de ensino atual, muitos estudos se debrugam a pensar
a didatica da historia e sua interacdo com outras ferramentas. E nitida a contribuicdo dos

programas de mestrado e doutorado profissionais a estas pesquisas (e a minha, em especial).

Outra questdo importante foi a tecnologia, ndo somente pensada como parte do ensino,
mas como ferramenta de pesquisa. Tradutores online com algoritmos inteligentes, ebooks, sites
para importacao de livros, repositorios de grupos de pesquisa e institutos federais, revistas e
jornais eletronicos, grupos de historiadores especializados em historia do Japdao em redes
sociais, contato com nativos japoneses e outros recursos foram fundamentais para a constru¢ao
do conhecimento que aqui se compilou. A época da conclusio de curso, este trabalho
dificilmente teria metade de todo o aporte que contou, especialmente na traducao da lingua

japonesa, cuja complexidade ndo domino.

Elementos atemporais também foram importantes para a conclusdo desta escrita. O

apoio dos professores do programa, o suporte do orientador, os feedbacks da banca de
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qualificacdo, a disciplina de ler/pesquisar/reler/escrever/corrigir/revisar e a paciéncia de ouvir
para entender onde melhorar estiveram na historia dos bastidores deste documento, ndo
necessariamente nesta ordem, sequer na mesma intensidade. Para mim, mais que concluir uma
etapa, este trabalho representa um retorno ao meio académico enquanto refor¢o minha paixao

pela docéncia.

Muito do que poderia ser dito aqui ja foi feito em subcapitulos ou capitulos anteriores.
Evitando a repeti¢do, finalizo aqui minhas consideragdes em primeira pessoa, que a
autoetnografia me permitiu. Finalmente, discuto diretamente os detalhes que fizeram de Ghost
of Tsushima grande inspira¢do para minha dissertacdo do mestrado académico, na expectativa
que os conhecimentos aqui apresentados sejam esclarecedores e envolventes para os leitores e
espectadores — como foram para mim durante a pesquisa, pois, como afirmou Bloch, “a historia,

no minimo, diverte” (Bloch, 1977, p. 77).

3.5 — Reconstruindo o passado japonés com base nas nuances historicas insinuadas em Ghost

of Tsushima

Aqui serdo feitas consideragdes dentro e fora do jogo, ja que € importante observar as
intencionalidades que permeiam a produ¢do de um audiovisual. Os jogos eletronicos sdo
produtores de historias programadas e vendidas, cuja contextualizagdo de sua génese ¢
fundamental. Em especial, Ghost of Tsushima foi desenvolvido pelo estudio Sucker Punch
Productions. Sediada em Bellevue (Condado de King), no Estado de Washington (Estados
Unidos da América), a desenvolvedora de jogos eletronicos langou em 2020 um titulo que
aborda historicamente o Japao. Porém, a desenvolvedora ndo ¢ japonesa e seu jogo nio ¢
considerado pedagogico, didatico ou sério — ¢ voltado para o entretenimento com fins
comerciais. Segue-se, entdo, um breve historico da empresa e a discussdao sobre uma produgao

que dé voz ao Japao sem ser produzida pelos japoneses.
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Sucker Punch surge em 1997, da unido de alguns desenvolvedores que trabalhavam na
Microsoft**®, vindo a produzir seu primeiro jogo ainda no Nintendo 64 denominado Rocket:
Robot on Wheels (Sucker Punch, 1999). Curiosamente, este foi o unico titulo da empresa
lancado fora dos consoles PlayStation. A escolha se deu pela pouca quantidade de jogos (cerca
de trinta titulos disponiveis para o entdo recém-langado console da Nintendo, em comparagao
aos cerca de quinhentos na PlayStation e cinco mil no PC*?), que favoreceria a projecdo tanto

240

do jogo quanto da empresa“*". O resultado foi positivo, chegando a ser considerado o décimo

oitavo melhor jogo do Nintendo 64°*!

. A empresa, ao longo de 26 anos, produziu apenas mais
nove jogos, sendo eles trés da franquia Sly Cooper (Sucker Punch, 2002), cinco da franquia
InFAMOUS (Sucker Punch, 2009) e seu ultimo titulo, Ghost of Tsushima — todos exclusivos
para PlayStation®*?. Em 2011, foi adquirida pela Sony e se tornou um estadio dela, passando a
fazer parte da SCE Worldwide Studios®**. A criagdo e desenvolvimento de Ghost of Tsushima

foi de responsabilidade da Sucker Punch. J4 a propriedade intelectual do jogo ¢ da Sony. Tanto

Sony Group Corporation quanto Sony Interactive Entertainment s3o empresas japonesas>**,

Ghost of Tsushima levou seis anos para seu desenvolvimento, se iniciando em 2014°%,
A época de sua produgio, contou com uma equipe em torno de 160 integrantes®*. Ele conta
com caracteristicas das franquias mais antigas da Sucker Punch. De acordo com Jason Connell,
diretor de arte e de criagdo da empresa, apds o jogo InFAMOUS - Second Son [Sucker Punch,

2014], ele e (Nate Fox, diretor de jogo da Sucker Punch) projetavam as possibilidades para um

238 Confirmado pelo co-fundador da Sucker Punch, Brian Flemming, em entrevista & IGN. Ver mais em:
https://www.ign.com/articles/2014/09/12/something-electric-in-bellevue-the-history-of-sucker-punch. ~ Acesso
em: 02 jan. 2024.

29 Do inglés personal computer ou “computador pessoal” consiste em jogos de computador, variando entre
diferentes sistemas operacionais (e suas diferentes versoes) como Windows, MacOS e Linux.

240 Conforme as palavras de Chris Zimmerman, co-fundador da Sucker Punch, explica em entrevista 8 IGN. Ver
mais em: https://www.ign.com/articles/2014/09/12/something-electric-in-bellevue-the-history-of-sucker-punch.
Acesso em: 02 jan. 2024.

241 Segundo a Revista Nintendo Power 231, de 2008. Ver mais em: https:/archive.org/details/nintendo-power-
issue-231-august-2008/page/74/mode/2up. Acesso em: 02 jan. 2024.

242 A empresa variou langamentos no PlayStation 2, PlayStation 3 e PlayStation 4. Um jogo tem caracteristicas de
“exclusivo” quando ¢ disponibilizado em um e/ou mais consoles de uma inica empresa, como Nintendo, Xbox ou
Sony. Sao titulos muitas vezes lancados pela propria desenvolvedora do console (ou seus estiidios adquiridos) e
colaboram para a identidade ndo sé do console, mas da marca associada a ele.

243 Sony Computer Entertainment Worldwide Studios, sem abreviagdes. A época batizada de tal forma, sendo
posteriormente renomeada como SIE Worldwide Studios, seu nome atual é PlayStation Studios e se trata de uma
divisdo da Sony Interactive Entertainment (SIE).

244 A PlayStation Studios no foi citada por nio ser uma empresa, mas sim um grupo de desenvolvedoras de jogos
eletronicos que fazem parte da SIE.

245 Segundo Connel, em entrevista dada 8 GamerRadar em 2020. Ver mais em: https://www.gamesradar.com/from-
infamous-to-ghost-of-tsushima-sucker-punch-on-the-six-year-journey-it-took-to-deliver-its-magnum-opus/.
Acesso em: 28 dez. 2023.

246 Tbid.
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universo em outro titulo. Nas palavras de Connel?’, “Sly Cooper era sobre um ladrio e
InFAMOUS sobre um super-hero6i: entdo estdvamos escrevendo ideias, chegamos ao samurai e
pensamos que ficaria incrivel”. Esta caracterizag¢do explica uma mecanica do jogo?*® que
permite ao usuario decidir por uma abordagem direta (como um samurai) ou um ataque

sorrateiro (como um ladrao).

A perspectiva de escolhas ja existia na empresa. InFAMOUS propunha a trajetoria de
um personagem que descobre mais sobre seus poderes recém-adquiridos enquanto define o
desfecho da campanha a partir de decisdes feitas pelo usuario. Segundo Fox, o jogo seguinte a
InFAMOUS “deveria ser em mundo aberto para conferir o maximo de liberdade e poder ao
jogador**°. A preocupacdo com a cultura e a histéria foi prioridade na criagdo da arte de Ghost
of Tsushima (GOLDFARB; CONNELL, 2020, p. 6). A equipe visitou o Japao (na ilha principal)
e a ilha de Tsushima, contando com o apoio de Japan Studio, um estiidio japonés afiliado a
Sony e, por duas viagens, ela teve a oportunidade de analisar templos, santuarios e pontos
historicos para utilizar de referéncia no jogo (GOLDFARB; CONNELL, 2020, p. 6). Além do
5

% a equipe de arte pretendia abordar a memoria do Jap3o, buscando levar o usuario a

primeira invasdo mongol (GOLDFARB; CONNELL, 2020, p. 6).

realismo?

Tsushima traz tanto o ambiente sereno do contato com a natureza e os momentos de
relaxamento quanto o caos da invasdo mongol e das lutas. De acordo com Fox, ¢ um momento
em que vocé pode parar e dedicar um tempo observando a natureza, sem considerar a ameaga
e a pressdo da invasdo mongol®*!. Connell lembra que o contraste da devastacio mongol e a
beleza da ilha ¢ um dos estimulos para que Jin se torne o fantasma de Tsushima (GOLDFARB;

CONNELL, 2020, p. 6).

Apos a criagdo de um conceito artistico rigoroso para o jogo, a equipe se debrugou em
trabalhar as cores, as texturas, a iluminagdo e a atmosfera para trabalhar o lugar e o clima do
ambiente (GOLDFARB; CONNELL, 2020, p. 184). Também houve preocupagdo na
construgdo do protagonista € em como retrata-lo como um samurai, para depois caracteriza-lo

como o fantasma de Tsushima (GOLDFARB; CONNELL, 2020, p. 190). Com a defini¢ao do

247 Tbid.

248 Partes especificas do jogo sdo obrigatoriamente seguidas sem a interferéncia do personagem, como as
cinematicas que antecedem um contexto furtivo ou ofensivo.

249 Conforme entrevista a revista Gameblast. Ver mais em: https://www.gameblast.com.br/2020/07/sucker-punch-
productions-conheca-trajetoria.html. Acesso em: 03 jan. 2024.

250 Como exemplo, ver anexo 2.

251 Conforme entrevista dada a Venture Beat. Ver mais em: https://venturebeat.com/games/how-a-gaijin-studio-
made-the-beautiful-unrealism-of-ghost-of-tsushima/. Acesso em:04 jan. 2024.
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ator Tsuji Daisuke como Jin, as roupas foram criadas e o sentido filmico dramatico foi sendo
desenvolvido (GOLDFARB; CONNELL, 2020, p. 193), alinhando-os a estilos de iluminagao
e camera para ambientar um filme classico de samurai (GOLDFARB; CONNELL, 2020, p.
194), especialmente os titulos favoritos da equipe criadora (GOLDFARB; CONNELL, 2020,
p. 200). Fox centraliza a contribuicio de Shichinin no Samurai (Kurosawa Akira, 1954)*? (no
jogo, pois ele foi fundamentou o conceito de filme samurai para muitas pessoas?>>. Fox
considera que o jogo mescla esséncias de Usagi Yojimbo, Shichinin no Samurai ¢ Yojimbo com
Kodzure Okami (Koike Zakuo; Kojima Goseki, 1970) — internacionalmente conhecido como

Lone Wolf and Cub e no Brasil como Lobo Solitario?**

. Dentre varios outros quesitos possiveis
de enquadramento, fica clara a dedicagdo da desenvolvedora em criar um ambiente realista

dentro de uma estética e narrativa japonesas.

Como resultado de tamanho cuidado, Ghost of Tsushima bateu recordes comerciais nos
primeiros dias de lancamento. De acordo com o Twitter da PlayStation®*®, o jogo se tornou o
titulo de uma desenvolvedora da Sony mais rapidamente vendido em sua histéria. As vendas
chegaram a 2,4 milhdes de copias nos primeiros trés dias de venda e ultrapassava os cinco

)256

milhdes em novembro do mesmo ano (2022 . O jogo eletrdonico também repercutiu

conceitualmente, sobretudo, na comunidade japonesa. Nagoshi Toshihiro, produtor e designer
de jogos famoso pela franquia Yakuza (Amusement Video, 2005), reconheceu o trabalho da
Sucker Punch. Além de elogiar o trabalho de interpretagao do ator que deu face ao protagonista,
ele reconheceu que:
Eles nos venceram. Eu penso que esse € um jogo que deveria ter sido feito por
japoneses, mas ouvi que eles fizeram um trabalho monstruoso para recolher

dados e tudo mais. E, além disso, tem o0 modo Kurosawa, demonstrando como
tentaram obter uma sensagdo artistica cinematografica para o jogo.

E o tipo de trabalho feito por pessoas ndo japonesas que nos faz sentir que eles
sio ainda mais japoneses do que nés. E espantoso. Frequentemente,
acreditamos que os ocidentais jamais acertariam em certas coisas japonesas,
mas 0 jogo mostra que essa maneira de pensar esta errada®’.

252 Amplamente conhecido no Brasil como Os Sete Samurais e internacionalmente como Samurai Seven.

233 Conforme entrevista dada a Venture Beat. Ver mais em: https://venturebeat.com/games/how-a-gaijin-studio-
made-the-beautiful-unrealism-of-ghost-of-tsushima/. Acesso em:04 jan. 2024.

254 Tbid.

255 Disponivel em: https:/twitter.com/PlayStation/status/1286632240949219331. Acesso em 27 dez. 2023.

2% Noticiado originalmente no site (via story) do New York Times, no enderego:
https://www.nytimes.com/2020/11/11/technology/sony-playstation-5-ps5.html. Acesso em: 28 dez. 2023. O
conteudo desta noticia ¢ reservado ao publico pagante, mas o conteiido de interesse deste artigo foi citado em
outros sites, como ¢ o caso do Gematsu, seguindo-se o enderego: https://www.gematsu.com/2020/11/ghost-of-
tsushima-sales-top-five-million. Acesso em 28 dez. 2023.

27 Entrevista  concedida & Sega livestream  (via  Hachima), video  disponivel em:
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Além da declarada satisfacdo de produtores e desenvolvedores japoneses, houve
também o reconhecimento politico e turistico por parte da administragdo de Tsushima. Fox e
Connel foram escolhidos para serem embaixadores turisticos permanentes da ilha®>®. Segundo
o prefeito Hitakatsu, “[Connell e Fox] espalharam o nome ¢ histéria de Tsushima para o mundo
inteiro de forma maravilhosa, [...] entdo eu ndo como agradecer eles o suficiente por contarem

nossa histéria com graficos tdo fenomenais e histdrias profundas™”.

Ainda que na condi¢io de um estadio gaijin *%

, Sucker Punch alcangou o
reconhecimento de varias areas técnicas japonesas, bem como da administragdo do local
referenciado. Parte desse reconhecimento pode ser creditada ao fato de ndo haver no jogo um
estimulo a narrativa que favorecesse outras nagdes (como os proprios Estados Unidos). Ao
contrario, o que se percebe ¢ a valorizagcdo da nagdo japonesa através de seu povo, representado

na figura ndo apenas do guerreiro samurai, mas de outros grupos sociais que também

compunham a ilha a época da invasao mongol.

Nas palavras de Fox, “[...] ¢ um estiidio americano que quer criar uma carta de amor a

esse género [samurai], um [estudio] que cresceu assistindo a filmes e lendo quadrinhos e agora

quer somar algo ao género com uma homenagem?®!

. O diretor também confirma que a escolha
se baseou em “um lugar grandioso para visitar em uma época interessante € de uma profissao
grandiosa para exercer. E, para mim, o lugar mais romantico que ha ¢ o Japao feudal. E a
profissdo que vocé quer no Japdo feudal ndo é a de fabricante de saqué, mas a de samurai.””*¢?
Ele enfatiza novamente a ideia, ao dizer que “[...] a fantasia de estar no Japao feudal era algo
muito forte e, afinal, quem ndo queria ser um samurai?”?%*. Neste ponto, alguns historiadores
discordam. Turnbull explica que “oitocentos anos antes de Nobunaga, ninguém queria ser

samurai” 2%* e que, “aos poucos, o termo adquiriu o significado atual de um homem equivalente

https://www.YouTube.com/watch?v=WfDtEpOrrMg. Acesso em: 04 jan. 2024. Ver mais em:
https://kotaku.com/yakuza-director-praises-ghost-of-tsushima-says-japan-s-1844541108. Acesso em: 04 jan.
2024.

238 De acordo com matéria veiculada na MNE. Ver mais em: https://www.nme.com/news/gaming-news/ghost-of-
tsushima-developers-appointed-ambassadors-of-tsushima-island-2897600

2 Conforme entrevista realizada com o prefeito. Ver mais em: https://gamehall.com.br/chefes-do-
desenvolvimento-de-ghost-of-tsushima-serao-embaixadores-da-ilha-japonesa/. Acesso em: 04 jan. 2024.

260 Do japonés 4t N\, significa “estrangeiro” na visdo do japonés.

261 Depoimento disponivel no material adicional da versdo do diretor, denominada “Comentérios do Diretor”, no
intervalo de 02:46-02:57.

262 Tbid, no intervalo de 00:27-00:50.

263 Tbid, no intervalo de 03:04-03:10.

264 Citado com base na fala do proprio historiador em compilagdo de depoimentos disponivel na série 4Age of
Samurai: Battle for Japan (NETFLIX, 2019) no intervalo de 13:24-13:46.
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aos cavaleiros montados do Japdo antigo”?%. Conlan explica que a palavra “samurai” se
resumia a uma subserviéncia que ndo representava os guerreiros mais proeminentes do Japao

dos séculos XIII e XIV (CONLAN, 2013, p. 8).

O samurai do século XIV ainda era um seguidor de um guerreiro mais poderoso
denominado gokenin (CONLAN, 2013, p. 8). Seguindo outro individuo, ndo poderiam decidir
suas batalhas pela serventia ao gokenin (CONLAN, 2013, p. 8). O contraste do conceito de
samurai se da por sua lenta ascensao nos estratos sociais japoneses ao longo de séculos, bem
como a visdo estereotipada de que este guerreiro passou a ter com base em sua imagem nas

Guerras Sengoku e no Periodo Edo frequentemente veiculada em filmes.

Ao abordar um momento histérico pouco explorado até mesmo pelos japoneses, existem
diferengas no entendimento da funcdo social e da importancia politica deste sujeito historico.
Ao longo do século XIV e XVI, a autonomia dos guerreiros deu lugar a expansido dos exércitos
e dos custos de guerra (CONLAN, 2013, p. 8). Foi com Hideyoshi, em 1588, que esta separa¢ao
se tornou marcante, ao definir quem detinha terras e pagava impostos (camponeses) € aqueles

266

que usavam duas espadas — a katana, mais longa, e a wakizashi*°°, mais curta — e recebiam

estipéndios, os samurai (CONLAN, 2013, p. 9).

Essa separacdo elevava o status do samurai como um sujeito que poderia exercer o
direito de executar qualquer pessoa que lhe fosse desrespeitosa (CONLAN, 2013, p. 9). E, se
por um lado o samurai se desconectaria da posse de terras, 0 camponés renunciaria e entregaria
suas armas, configurando uma sociedade em que apenas os guerreiros tinham direito de porta-
las (CONLAN, 2013, p. 10). Ainda que parecesse atraente, muitos guerreiros recusaram a oferta
de Hideyoshi, ja que eles se identificavam com suas terras natais € ndo se interessavam em
abandona-las (CONLAN, 2013, p. 9). Neste sentido, Sakai Jin se aproxima de sua época, pois
ele ¢ um guerreiro arraigado a ilha de Tsushima e que luta para defender sua terra contra
ameagas externas. Por outro lado, os camponeses sdo caracteristicos do século XVI e

posteriores, ja que ndao portavam armas. Estes contrastes ja se encontram no inicio do jogo.

A representacdo do conflito da praia de Komoda pelo jogo, fato histérico caracterizado
pelo primeiro contato com os mongo6is, demonstra alguns contrastes. Partindo dos didlogos, sao
contabilizados oitenta samurais frente aos adversarios, sugerindo que eles sdo numericamente

superiores. Em termos quantitativos, sdo de fato citados “por volta de 80 soldados montados”

265 Tbid, mesmo intervalo.
266 Do kanji [ 7=. Bsta era a espada curta que acompanhava a katana a cintura do samurai.
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(CAMBRIDGE, 2008C, p. 138), sendo eles gokenin e contratados. A diferenca ¢ qualitativa, ja
que todos os samurais presentes na cinematica do jogo se encontram com armaduras de alta
qualidade. Sendo a aquisi¢ao e manutenc¢ao de custeio pessoal, a maioria dos guerreiros do

Periodo Kamakura encontravam dificuldades para manter armas e armaduras de boa qualidade.

Outra discrepancia se da em relagdo as armas. O arco foi a principal arma dos guerreiros
(CONLAN, 2013, p. 49) durante o periodo historico abordado. No caso do jogo, os guerreiros
bradam suas espadas e avangam rumo ao exército mongol, atacando-os sem arcos. Observam-
se algumas saraivadas de flechas ao fundo, advindas do exército japonés (e em menor nimero
que as flechadas dos adversarios mongodis). Suenaga, um gokenin que combateu as duas
invasdes mongais, nao falava do caminho da espada. Eu seus manuscritos, sempre se referia a
honra do “caminho do arco e flecha” (CONLAN, 2001, p. 87-88). Durante os séculos XIII e
X1V, os guerreiros consideravam o “estilo do arco e flecha” (kyitba no michi’%’), diretamente

associado a montaria®®® (CONLAN, 2013, p. 49).

No que se refere aos cavalos, o jogo se aproxima do guerreiro do século XIII, ja que o
ele era fundamental na organizac¢do militar até 1467 (CONLAN, 2013, p. 30). A importancia
dele era tamanha que a contagem do contingente desconsiderava os soldados que se deslocavam
sem montaria (CONLAN, 2013, p. 30). Igualmente, os melhores cavalos se encontravam com
os gokenin, detentores de terras e linhagem (CONLAN, 2013, p. 30), que forneciam aos

samurai, guerreiros contratados, a devida montaria e armaduras.

Os samurai, a época na condicdo de “seguidores dos gokenin”, ndo recebiam
recompensas por seus feitos (CONLAN, 2013, p. 30). As compensagdes € reconhecimentos
eram destinadas aos gokenin (CONLAN, 2013, p. 30-31). Estes comumente teriam de trés a
trinta e cinco seguidores (CONLAN, 2013, p. 30). O samurai do século XIII ndo ¢ o mesmo
que se costuma representar no cinema samurai. Associado a periodos posteriores, onde sua
posicao social e funcdo era mais elevada, ver esta figura histdrica subalterna a um outro perfil
de guerreiro causa estranhamento. Esta, inclusive, foi uma preocupacao dos desenvolvedores

do jogo.

Segundo Fox, “ndo ¢ um jogo historicamente perfeito. Nao estamos tentando reproduzir

a ilha pedra por pedra” 2%°. No caso da “[...] invasdo real da ilha de Tsushima, [...] estamos

267 Dentre vérias possibilidades de escrita em kanji (mesclado com hiragana), este trabalho considerou a seguinte
descricio: X w 9 X @ JH, traduzida como “caminho de arco e cavalo”.

268 Conforme observado no anexo 3, com arqueiros montados.

269 Depoimento disponivel no material adicional da versdo do diretor, denominada “Comentarios do Diretor”, no
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desviando da historia real ao dizer que alguns deles sobreviveram, incluindo nosso herdi e seu
querido tio, para poderem resistir aos invasores mongéis>’’. Como ¢ relatada na histéria, os

samurais que participaram da batalha na praia de Komoda de fato ndo sobreviveram.

A composi¢do do grupo foi retratada pelo jogo de forma correta, ja que eles se
encontravam montados. Esta ¢ uma consideragdo importante, ja que as armaduras e armas
utilizadas pelos guerreiros do século XIII priorizavam o combate em suas montarias.
Zimmerman explica que a armadura desta época nado foi utilizada pelos desenvolvedores, pois
2271

a equipe nao a considerou inspiradora em seu “formato de caixa

observado no pergaminho ilustrado de Suenaga?’? (CONLAN, 2001, p. 80-81).

, aspecto que pode ser

Aparentemente, todos os outros soldados que lutaram em Komoda no jogo®’* também
vestiam 6-yoroi?’?, que deveria ser exclusiva aos superiores (CONLAN, 2013, p. 39). Na
sequéncia de hierarquia, a armadura deveria ser a do-maru — um conjunto muito similar, porém
mais simples, de armadura amarrada nas costas (CONLAN, 2013, p. 40). Outro acerto por parte
da Sucker Punch confere a distingdo dos soldados em termos de elmo, onde apenas os superiores
possuiam ornamentos (maitade) na época referenciada e que, posteriormente, se tornou comum

— perdendo assim sua exclusividade para generais (CONLAN, 2013, p. 40).

Os heishi, como eram chamados os guerreiros do século XIII de baixas patentes e
protecdes minimas, vestiam a hara-ate, que protegia apenas o peito € o tor¢o de seu usuario
(CONLAN, 2013, p. 73). No lugar de caneleiras de metal, faziam uso de tecidos e poderiam ser
encontrados com sandélias de palha (menos elaboradas que as armaduras de alta qualidade) ou
até¢ descalgos (CONLAN, 2013, p. 73), diferente das botas em pele de urso utilizadas no
conjunto das armaduras mais elaboradas (CONLAN, 2013, p. 8). Jin, por outro lado, utiliza as
armaduras em estilo 6-yoroi (grande armadura), mesclando algumas caracteristicas de outras
armaduras de tempos posteriores, como a protecao nas pernas — esta prote¢ao era desnecessaria
a época dos samurai montados, pois o equipamento utilizado na cavalaria ja tinha esta funcdo
(CONLAN, 2013, p. 36-38). Nao sao encontrados os tipicos eboshi, os acessorios de cabeca

essenciais para adultos que demonstravam maturidade e que eram utilizados por guerreiros de

intervalo de 06:03-06:08.

270 Tbid, no intervalo de 05:19-05:38.

271 De acordo com entrevista cedida & Gamespot. Ver mais em: https://www.gamespot.com/articles/how-ghost-of-
tsuhima-balances-fact-versus-fiction/1100-6460128/. Acesso em 05 jan. 2024.

272 Vide anexo 3.

273 Nio ha cenas evidenciando todos os guerreiros em detalhes neste ponto do jogo, o que impede a precisdo desta
afirmativa.

274 Algumas de suas armaduras se encontram disponiveis no anexo 5.
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todos os extratos sociais (CONLAN, 2013, p. 41). Os ornamentos mais proximos desta

caracteristica no jogo sdo o chapéu de Tadayori (superior) e o elmo de Gosaku (superior).

No jogo, também sdo representados os porta-estandartes. Considerados os meios
populares de identificagdo, resumiam-se a uma bandeira branca com o denominado mon’”,
utilizados para referenciar as familias representantes dos exércitos (CONLAN, 2013, p. 20). As
familias se tornaram entidades distintas no século XIII e os mais antigos timbres datam desta
época (CONLAN, 2013, p. 20), a mesma do jogo. A familia de Sakai possui um circulo com
dois triangulos apontados para cima em seu interior, representando duas montanhas encontradas
nas propriedades dos Sakai®’®, embora o histérico cli Sakai tenha um mén consideravelmente

diferente do encontrado no jogo (anexo 1).

Os samurais eram habituados a atacarem a distancia, utilizando-se de arcos (yumi) feitos
de madeira laqueada (kiyumi) e de bambu (fustake yumi) (CONLAN, 2013, o. 51). Outra
diferenca era a posi¢do do arco que os guerreiros se acostumaram a utilizar. Ao ndo segurar no
centro do arco, mas na sua metade de baixo, eles faziam angulos de 65°, resultando em disparos
com mais poténcia (CONLAN, 2013, p. 52). Fox tinha ciéncia disso, comentando que “os
samurais da época possuiam outra arma que os definia bem, o arco e flecha, na arquearia a
cavalo. Entdo procuramos colocar isso no jogo também.”?’”. Considerando a motivacdo da
Sucker Punch em retratar os samurais com base em filmes que aludiam a tempos posteriores,

eles mantiveram os guerreiros com foco em suas espadas.

A espada do protagonista é descrita no jogo como uma katana’’®. Porém, “antes do
século XV, os guerreiros usavam tachi’’’ com o fio da lamina voltado para baixo e penduradas
em suas armaduras” (CONLAN, 2013, p. 72). Além de utilizar uma espada que tem sua origem
em um periodo posterior ao de Kamakura, a espada de Jin se encontra presa em seus cintos,

habito dos guerreiros de baixa patente a época historica do jogo.

215 Do kanji #X, traduzido como “crista”. Também denominado monsho (FXE, “brasio”), mondokoro (FLFT, “local
da crista”) e kamon (4, “brasdo da casa”). Sio emblemas japoneses utilizados na decoragdo e/ou identifica¢io
de uma pessoa e sua familia. Atualmente também sdo incluidas instituigdes e empresas.

276 No final do jogo, apos os créditos, Jin examina um estandarte com o brasdo dos Sakai (em seu novo abrigo) e
comenta sobre as montanhas gémeas de seu cla.

277 Depoimento disponivel no material adicional da versdo do diretor, denominada “Comentérios do Diretor”, no
intervalo de 14:10-14:19.

278 Disponivel no anexo 9.

2 Do kanji KJJ, um tipo de espada maior € com o fio do lado contrario se comparada com a katana. Na
localizagdo (servigo que traduz dialogos e textos para outros paises) japonesa, os didlogos nao se referem a katana,
mas sim a tachi. Ainda que visualmente a espada ndo seja caracterizada como tal, a localizagdo se aproximou
historicamente ao referenciar a espada tal qual ela seria.
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As espadas ndo eram fabricadas para serem tdo resistentes e efetivas quanto em
momentos posteriores ao Periodo Kamakura. Estatisticamente, 73% dos guerreiros faleciam em
virtude de projéteis, enquanto apenas 25% das mortes resultavam de espadas e os 2% restantes
eram alvejados por langas (CONLAN, 2013, p. 56-57). Isso se dava pelo fato de as espadas
desta época ainda ndo apresentarem caracteristicas letais, embora tivessem sido frequentemente

produzidas no século XIII. (CONLAN, 2013, p. 69).

As espadas dos séculos XII e XIII ndo seriam tao fortes para derrubar oponentes, as
bainhas ainda ndo eram comumente utilizadas (CONLAN, 2013, p. 71). Os guerreiros
geralmente as seguravam nos ombros, impedindo empunha-las a cavalo (CONLAN, 2013, p.
71). Sem o fio da espada afiado, a maior parte dos golpes consistia em perfuragdes ou golpes

visando quebrar os ossos de seus adversarios ou de sua montaria (CONLAN, 2013, p. 72).

O avango dos guerreiros contra os mongois na praia de Komoda, no jogo, encontra
dificuldades com os projéteis, ndo apenas representados por flechas. De fato, os mongois
contavam com outros recursos, inclusive baseados em polvora. O emaki de Suenaga
curiosamente teve a representacdo de um dos mongodis utilizando arco e flecha contra os
japoneses adulterada para projéteis a polvora (CONLAN, 2001, p. 73) em versdes posteriores
a original, como inten¢do de demonstrar via documentos que eles ja existiam na época, ainda
que a sofisticagcdo destes instrumentos possa ser colocada em debate (CONLAN, 2001, p. 11-

15).
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Comparativo do emaki original de Suenaga e sua alteracio posterior

Fonte: http://digital.princeton.edu/annotatedscrolls/index.php?a=scroll

Na sequéncia de eventos, ainda em Komoda, se apresenta o grande inimigo dos
japoneses no jogo, bem como o comandante das for¢cas mongois. Khotun Khan, no jogo, ¢ primo
de Kublai Khan, neto de Genghis Khan. Historicamente, o parentesco de Kublai com Genghis

existe.

Khotun, em contrapartida, ¢ um personagem fruto da liberdade poética de Ghost of

Tsushima, ja que sequer este nome consta em parentes da familia de Genghis Kahn.
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Aparentemente ele se baseia no proprio Kublai Khan?°, embora ele ndo tenha participado
presencialmente das invasdes mongo6is. lan Jun Wei Chiew, lider de arte conceitual da Sucker
Punch, comenta que ele ¢ um comandante inteligente e implacavel, cuja forga aterrorizante e

ameacgadora contrasta com o0s samurai’®!.

Sua apresentacao ¢ atrasada, ja que ele teve oportunidade de se introduzir junto ao lider
Adachi Harunobu. Porém, ap6s Harunobu descrever seu nome e sua linhagem, ele ¢ recebido
em siléncio por um guerreiro que lhe joga uma bebida, posteriormente lhe ateando fogo. Em

chamas, tem sua cabeca cortada pelo mesmo inimigo que o incendiou.

Esta cinematica justifica o avango dos exércitos contra o inimigo enquanto apresenta
outra mensagem implicita. Os guerreiros de Tsushima se deparam com um inimigo que nao
partilha os mesmos costumes de batalha, como se apresentar pelo nome e descendentes antes
de buscar a morte do inimigo. Desta forma, tanto no jogo quanto na histdria, estes guerreiros
japoneses foram desafiados por um modelo militar diferente de suas raizes, o que afetou

diretamente sua capacidade inicial de defender seu territorio.

Diferente do comportamento do exército mongol registrado na historia, no jogo, Khotun
pretende incorporar alguns guerreiros japoneses em seu exército, exigindo que eles se
entreguem. Esta proposta é rejeitada tanto por Sakai Jin quanto pelo seu tio, lorde Shimura?*? —
acdo que demonstra o compromisso dos guerreiros com a honra. Por fim, a batalha de Komoda

se encerra com Jin distante do campo de batalha.

Recobrando a consciéncia, Jin terd o apoio de Yuna®®?, uma ladra que busca sobreviver
na nova configura¢do de uma Tsushima invadida e dominada por mongdis. Entre o intervalo
onde Jin recupera sua espada e avanga contra Khotun na ponte, se desembaraca um ponto
importante da trama, em que a nocdo de honra do guerreiro ¢ contrastada pelo método de

r

sobrevivéncia de Yuna. Para sobreviver até reaver sua espada, ele € obrigado a ignorar

280 Ndo foram encontradas entrevistas ou demais fontes que confirmassem esta influéncia.

81 Segundo artigo do proprio Ian Chiew ao blog da PlayStation. Ver mais em:
https://blog.playstation.com/2020/10/26/from-brush-to-blade-the-concept-art-process-behind-ghost-of-tsushima/.
Acesso em: 05 jan. 2024.

282 O jogo ndo informa um nome de familia para este personagem, sequer cita outros parentes dele além da irm3,
mae de Jin (Chiyoko, ja apresentada com o sobrenome Sakai). Apenas o cita com o titulo de autoridade feudal
“lorde” antes de seu nome. Igualmente, o titulo honorifico japonés utilizado na dublagem japonesa ¢ Shimura-
dono, onde -dono (}&), equivalente a “lorde” ou “mestre” na época dos samurais.

283 Assim como Shimura, ndo possui nome de familia.


https://blog.playstation.com/2020/10/26/from-brush-to-blade-the-concept-art-process-behind-ghost-of-tsushima/
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camponeses sendo assassinados e se esgueira entre pontos cegos dos mongois — caso contrario,

anunciaria um combate cuja desvantagem lhe traria a morte.

Ja com sua espada, ele se reserva a atacar de frente seus inimigos, contra a sugestao de
Yuna de se manter sorrateiro. Caracterizada por garantir seus interesses, ela revela que salvou
a vida de Jin para que ele pudesse auxilia-la no resgate do irmdo. Jin, porém, se v€ no objetivo

inicial de salvar seu tio.

Como esperado de um samurai, ele se apresenta na porta da frente onde Khotun e seu
tio se encontram — o castelo Kaneda, que realmente existiu e hoje tem suas ruinas disponiveis
ao publico, sobretudo os turistas. Sem sucesso em sua investida, ele passa pouco a pouco a
absorver os hébitos sorrateiros dos ladrdes como parte de sua sobrevivéncia frente a vantagem

numérica de seus adversarios.

A historia do jogo segue o desenvolvimento de Jin enquanto um guerreiro misto das
técnicas/codigo samurai com as agdes tipicas dos ladrdes, como entrar em uma ocupagao
mongol sorrateiramente ¢ matar os soldados por tras, sem ser percebido. Igualmente, cresce o
conflito interno de Jin sobre sua nova conduta. Os didlogos com seu tio também impulsionam

a diferenca de perspectiva.

Shimura deixa claro que este comportamento de Jin, que vai se popularizando pela ilha
como o “fantasma”, seria repreendido pelo shogun com sua morte. Ao perceber que Jin insistiria
em ser o fantasma de Tsushima, Shimura o deserda (queimando uma carta de reconhecimento)
e o prende. Isso se da pelo fato de Shimura aludir ao respeito maximo as condutas do samurai,
mesmo que isso implicasse sacrificar a si mesmo € seu povo (e até seu sobrinho, a quem ele

tem como um filho).

Por outro lado, Jin sacrifica a si mesmo e a seu cddigo para garantir a sobrevivéncia do
povo de Tsushima. A troco de sua honra e de sua imagem, ele age por meios que sao
considerados covardes, como envenenar a bebida de seus inimigos. Shimura define esta postura
como atos de terror que mancham a imagem do samurai. A condugdo da historia apresentada
pelo jogo sugere que Jin agiu de forma coerente com a situacao. Ao atacar sorrateiramente antes
de seu tio, o protagonista teria evitado um ataque suicida. Em um didlogo com Ryuzo, um
guerreiro japonés renegado, Khotun sugere que sua vitoria contra os samurais se deve a sua

percepcao sobre como eles pensam, antecipando e prevendo seus movimentos. Ao agir de forma
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diferente, Jin cria uma lacuna como vantagem contra seus inimigos, incapazes de anteciparem

um samurai agindo de forma desonrosa.

No quesito historico, a vantagem numérica € a estratégia de grupo dos exércitos mongois
contribuiram para sua vitoria contra os japoneses. Porém, conforme elaborado no primeiro
capitulo deste trabalho, a resisténcia dos guerreiros foi fundamental para que a ocupacio ndo
continuasse apos algumas vitorias dos invasores. Nisso, a histéria de Ghost of Tsushima nao

segue o caminho historico.

Historicamente, os samurai continuaram sendo os guerreiros que eram antes ¢ depois
da invasdo mongol, ainda que seu comportamento em batalha tenha uma caracteristica diferente
do coédigo de conduta conhecido como bushido. No século XIII, o samurai era uma espada
contratada. Os gokenin, guerreiros mais préximos a imagem que se tem do samurai dos séculos

XVI e XVII, tinham mais interesse no que fosse digno de recompensa (CONLAN, 2013, p. 19).

Suenaga, na primeira invasao, chegou a ter seu cavalo abatido ao ignorar a ordem de
seus superiores para esperar por reforcos (CONLAN, 2013, p. 19-20). Mesmo desobedecendo,
ele clamou por suas recompensas ao ser o primeiro a atacar, inclusive recebendo-as (CONLAN,
2013, p. 20). Caso um gokenin morresse, “‘suas terras seriam confiscadas, o que tornava sua
sobrevivéncia mais importante do que sua reputacdo” (CONLAN, 2013, p. 7), diferente da
vivéncia pds hagakure (escrito por volta de 1710), onde “a disposi¢ao para morrer servia [...]

para distinguir os samurais do restante da sociedade” (CONLAN, 2013, p. 7).

E ao caminhar para o final do jogo, ainda que Shimura e Jin tenham o mesmo objetivo,
cada um tem seu modo de fazé-lo. Com a vitéria do protagonista sobre Khotun, ele entra em
contato com seu tio, que o informa da decisdo do bakufu em dissolver o cla Sakai (embora na
realidade do jogo Jin seja o unico integrante) e rebaixar o status de samurai de Jin.
Historicamente, o protagonista seria mais bem caracterizado como um gokenin, ja que ele

possuia uma posi¢ao social abastada e terras.

Por outro lado, na batalha de Komoda, Jin ndo comandou os guerreiros, sugerindo que
ele ndo tinha seguidores. Pelo contrario, ele segue os comandos de Shimura. Unindo-se outros

comportamentos ja discutidos, Jin mescla samurai e gokenin ao longo de todo o jogo.

Como esperado de um gokenin morto em batalha ou que perdesse seu status no século
XIII, Shimura informa a Jin que suas terras e propriedades foram tomadas. Historicamente, se

valorizado que Jin teria abatido o grande general lider da invasao, possivelmente ele teria sido
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recompensado — caso pudesse levar cabegas como provas ou houvesse testemunhas de seus
feitos (CONLAN, 2001, p. 259-260). Esta hipotese considera que o bakufu analisava resultados
e eficiéncia, ndo meios para vencer os inimigos, desconhecendo a organizacao e mobilizagao

de seus exércitos (CONLAN, 2001, p. 259-260).

As testemunhas tinham por finalidade garantir a administragdo de Kamakura a
conferéncia de baixas inimigas por um guerreiro. Muitas vezes, elas eram estranhas aos
guerreiros, chegando ao caso de um gokenin ndo saber o primeiro nome de uma delas ao
requerer recompensas por sua participacdo na guerra. Igualmente, muito se sabe sobre as duas

invasdes mongois gragas as peticdes de recompensa.

Ao final do jogo, Jin jé era reconhecido como o fantasma de Tsushima, cuja fama era
de lutar contra os mongois sem se apresentar, algo que o tornou completamente desconhecido.
Portanto, seria dificil imaginar o protagonista convencendo a administragdo central de seus

feitos quase lendarios.

O jogo, apesar do anuncio de que uma tempestade estaria chegando, ndo faz alusdes ao
kamikaze. Considerando que Jin aos poucos se transforma no fantasma, ele caracteriza a
referéncia de tempestade no jogo, sobretudo ao considerar o aspecto chuvoso e tempestuoso
que o clima evidencia quando o Jin opera sorrateiramente como o fantasma. Logo antes do
embate final, Jin e Shimura t€ém contato com um camponés que lhes relata sobre um exército
do fantasma de Tsushima que navegaria para as estepes mongdis com uma tempestade nas

costas, evidenciando mais uma vez esta atribui¢ao a Jin.

Neste aspecto, 0 jogo se relaciona com a vertente historica que atribui a vitoria ndo as
manifestagdes da natureza, mas sim aos guerreiros. Porém, ainda que Khotun j4 se encontrasse
vencido, pequenos grupos de soldados mongdis sdo encontrados por toda a ilha, levando tanto
Shimura quanto Jin ao senso de obrigagdo de erradica-los. Historicamente, os mongois nao
permaneceram nos locais ocupados, em nenhuma das duas invasdes — ou fugiram ou foram

executados.

Chegando ao embate final, Jin é considerado pelo shogun um criminoso e Shimura lhe
comunica que lhe foi dada a ordem para executa-lo por desobedecer as ordens do jito (seu tio).
A preocupagao residia na possibilidade de a populacdo local preferir o fantasma em detrimento
da administra¢do central. Uma ordem desta natureza provavelmente viria do shikken ao invés

do shogun, bem como a desobediéncia militar era algo muito relativo antes de 1647, em que
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“formagoes organizadas de tropas eram raras [, ...] classificar as forgas de luta como exércitos
seria uma denominagdo incorreta [... €] comando e controle era raros, uma vez que bandos de
cavaleiros avancavam da forma que queriam” (CONLAN, 2013, p. 19), fora outros argumentos

ja comentados anteriormente.

O final de Ghost of Tsushima se da com o embate entre Jin e seu tio. O desfecho ¢
opcional, deixando ao jogador a decisdo de executar ou poupar Shimura. Na opcao de subjugar,
a cena da execuc¢do lembra visualmente o auxilio feito por Nathan Algren em The Last Samurai
(Edward Zwick, 2003). Algren, ajoelhado e relutante, utiliza a espada para finalizar a vida de
Moritsugu Katsumoto a pedido dele. O mesmo ocorre com Jin e seu tio. O movimento de
execucdo, em especial, ¢ bastante similar, com ambos ajoelhados. A razdo para a morte pode
ser considerada a mesma: manter a honra que seria manchada caso nao morresse naquele
momento. Katsumoto pede que Algren o deixe morrer com sua honra. Ja Shimura pede que Jin

o honre com a morte de um guerreiro.
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Comparativo do final de The Last Samurai e Ghost of Tsushima

Fonte: Captura do filme — Captura do jogo

Na escolha de manter Shimura vivo, Jin argumenta que ndo tem honra, mas que nado
matara sua propria familia. Shimura o alerta que o fantasma sera perseguido até o fim de seus
dias e seu sobrinho da ciéncia sobre isso. Sem mais falas, Jin coloca sua méscara (caracteristica
do fantasma de Tsushima no jogo) e se afasta do tio, indo embora. Apds os créditos, Jin passa
a viver em outra localizacdo (ja que foi desapropriado de suas terras). A op¢ao do jogador em
relagdo a Shimura influencia tanto o nome quanto o local onde Jin passara a chamar de lar. Em

sua simples casa, o jogador pode reavivar memorias do protagonista através de gatilhos —
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objetos especificos que ele examina e relembra de pessoas que fizeram parte de sua vida e, em

especial, desta trajetdria de resisténcia a invasao de sua ilha.

Em um ultimo encontro com Yuna, Jin confirma a continuidade no combate aos
mongais que permaneceram na ilha. Eles se despedem como se ndo fossem mais se encontrar,
dividindo-se a fim de lutar contra os soldados invasores mais efetivamente. Apesar de nao haver
uma conclusdo neste sentido (ja que pequenos grupos de mongdis permanecem no jogo apos a

conclusao do modo historia), Jin ¢ bem-sucedido em reaver a ilha de Tsushima.

Historicamente, Jin teria morrido em Komoda, o que pode justificar o conceito de
“fantasma” apresentado pelo jogo. Sua postura de lutar quase que sozinho contra um grande
exército mescla o patriotismo japonés que resiste ao estrangeiro com o modelo dos filmes de
acdo dos anos 1980 que roteirizavam personagens solitarios avangando contra o crime

organizado ou grandes grupos armados.

O jogo tem delicadezas que muitas vezes passam despercebidas. Jin estende a mao para
sentir a grama enquanto caminha (e a cavalo) e € possivel perceber a aplicagdo da fisica sendo
levada a sério em relacdo aos corpos e sangue sendo levados pela agua. Algumas estatisticas de

jogo foram disponibilizadas pela propria PlayStation em seu Twitter.

Dado o sucesso do jogo, os jogadores passaram 810 anos a cavalo, travaram 57,5
milhdes de duelos e levaram quase 140 milhdes de inimigos sucumbirem ao medo®*. Estes sdo
dados de apenas dez dias de jogo, partindo de seu langamento. Além da possibilidade de
reconstruir historicamente um determinado momento da historia japonesa a partir de Ghost of
Tsushima, este trabalho também valoriza uma consequéncia inesperada: a valorizacdo do

patrimonio histérico.

Fora a ascensao do Turismo em Tsushima e da valorizagdo de um momento histérico,
ganha destaque a restauragdo de um santudrio real que foi retratado no jogo. Em setembro de
2020, o portal Torii do Santuario Watatsumi, que se encontra na ilha, foi devastado por um
tufio e em novembro do mesmo ano se iniciou uma campanha de financiamento coletivo®®’

286

para levantar os fundos necessarios para a restauracao da estrutura””. O sucesso internacional

284 Ver mais em: https://twitter.com/PlayStation/status/1289223064157163521. Acesso em: 06 jan. 2024.
285 Disposta no enderego https://camp-fire.jp/projects/view/327825. Acesso em 03 jan. 2024,

286 De acordo com a publicagdo da revista The Enemy. Ver mais em:
https://www.theenemy.com.br/playstation/fas-de-ghost-of-tsushima-ajudam-a-financiar-reconstrucao-de-
santuario-destruido. Acesso em: 07 jan. 2024.
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do jogo colaborou para o reconhecimento do patrimonio historico da ilha (e sua conservacgao)

e o resultado atingiu mais de 500% da meta inicial de cinco milhdes de ienes?®’.

Em se tratando da ilha, Tsushima ¢ resumida em torno de cem quilémetros de uma
extremidade a outra?®®. Com base no google maps, do Farol Godsaki, ponto mais ao sul, até
Kamitsushimamachi Waniura (ao extremo norte), sdo 105 quildmetros. Esta distancia ¢é
calculada a partir de uma rota de carro, o que implicaria em uma distancia menor se feita uma
linha reta, mas apresenta um bom indicativo de propor¢ao entre a extensao da ilha real em
comparagdo aquela representada no jogo, cuja distancia foi consideravelmente resumida: da

Baia de Azamo ao Haiku de Jogako, sdo 14,1 quilometros®®’.

287 Tbid. No original, em kanji, H K (nippon yen), ou iene japonés. Com um iene sendo o equivalente a 0,035

reais, o valor arredondado da meta de ¥5.000.000,00 seria por volta de R$173.400,00. O quintuplo da meta
alcangado é em torno de R$867.000,00. Valores com base no cambio de 04 jan. 2024.

28 Tomando como base uma 7rota sugerida pelo Google Maps. Ver mais em:
https://www.google.com.br/maps/dir/34.7067426,129.449018/Farol+Godsaki,+1zuharamachi+Tsutsunaiin,+Tsus
hima,+Nagasaki+817-

0152,+Jap%C3%A30/@34.3917609,128.9854893,10z/data=!3m114b1!4m12!4m11!1m0! Im5!1m1!1s0x356bd1
c31b05b851:0xaef487099ea70928!2m2!1d129.213712712d34.084381412m3!6e0!7¢2!8j16940038207entry=ttu.
Acesso em 07 jan. 2024.

289 A retratagdo visual do mapa de Tsushima também buscou se aproximar da realidade.
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Comparativo do mapa da ilha de Tsushima no jogo e no mapa real

Fontes: Captura do jogo —
https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=1qqlsLSkyEwiNbIRznhYyqGL62Hs&hl=en_US&I1=34.3
4758727420585%2C129.4360567922501&2z=10
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A historia do jogo ja apresenta uma Tsushima pronta para a primeira batalha, na Praia
de Komoda. Nao ha um contexto sobre a razdo pela qual os mongo6is iniciaram esta invasao a
partir de uma cinematica explicativa ou das falas do inimigo nos primeiros momentos do jogo.
De acordo com Kazuto, existem duas teorias para explicar a investida mongol sobre o
arquipélago. A primeira razao seria para explorar o enxofre das minas japonesas para producao

da polvora que os mongdis ja faziam uso®”°

. A segunda teoria alude ao interesse mongol de
subjugar o Japao em virtude de sua resisténcia a dominacao geral que o império Yiian exerceu
sob quase toda a regido da Asia.?’! Os japoneses receberam multiplos pedidos dos mongois para

estabelecer iteracdo, sendo todos eles ignorados pela corte japonesa a pedido do bakufu.

Ja antecedendo um conflito armado, a administracao de Kamakura enviou documentos
para que as regides mais proximas ao continente se preparassem para uma possivel invasdo.
Isto justifica historicamente (e no jogo) os guerreiros estarem preparados, armados ¢ cientes da
invasao mongol quando ela se inicia na praia de Komoda. Outra discussdao que nao ¢ possivel

continuar a partir do jogo em si sdo as consequéncias das invasdes.

Com seu territdrio invadido duas vezes e na iminéncia de um terceiro evento até a morte
de Kublai Khan em 1294, o bakufu enfrentou dificuldades pelos gastos e preparagdo. Os
guerreiros que lutaram no conflito exigiram suas recompensas, 0 que gerou uma situagdo em
que o governo central ndo soube resolver. A administra¢cdo de Kamakura recompensava seus

guerreiros, presenteando-os com terras dos adversarios vencidos (que eram internos).

Ao operar com inimigos externos, ndo havia territorios conquistados para redistribuir.
A maior parte dos guerreiros que deveria ser recompensada terminou sem recursos, com varios
deles empobrecendo. Embora vitoriosa nos conflitos, parte do colapso da administragdo de
Kamakura tem sua razao nas invasdes mongois € nos desfechos resultantes destes conflitos,

levando ao seu fim no ano de 1333.

20 Depoimento disponivel no material adicional da versdo do diretor, denominada “Comentarios do Diretor”, no
intervalo de 04:05-04:25.
21 Tbid, no intervalo de 04:26-05:20.
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3.6 — A dimensdo propositiva materializada: os links para os videos do canal Rekishido

O canal Rekishido foi criado e desenvolvido a partir de todas as discussdes realizadas

nesse trabalho. Concluindo suas atividades iniciais, aqui sdo disponibilizados os links para

292

acessar tanto o canal quanto os videos“”~. Com a perspectiva de facilitar o acompanhamento, os

enderecos foram organizados em playlists (ou listas de video):

Canal Rekishido no Youtube:

http://www.youtube.com/@rekishido

1 - Prélogo

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu3xJXCrSzwGFJDeckio2Cud

2 - P6s-prologo e Vendedor

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnul SNMpPGgNbhzmp7B1HiwbY

3 - Em busca do Ferreiro

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu0 X6opDRMUo9%hjnfb 5ri2

4 - Recrutando Ishikawa-sensei

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu0dw9auid AfTww2QiCmQIIN

5 - Recrutando Masako-dono

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu3ZwiFGTgfUITVcxIMyV1ZN

22 A fim de garantir e/ou facilitar o acesso do leitor, estes dados também se encontram separadamente

disponibilizados em um apéndice neste trabalho.
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5 - Recrutando Masako-dono [Continuagao]

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu2qrO9THU9EAKs4peT 86u9R

6 - Resgatando o Ferreiro Taka

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu2MfDUqJUnlccu8qzRbPwWU
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CONCLUSAO

Jogos eletronicos possuem um vasto potencial para o ensino de historia. Ghost of
Tsushima ¢ um titulo que evidencia isso de tantas maneiras que este trabalho se tornaria abissal,
caso insistisse em relatar todos seus pormenores historicos. Outras areas igualmente poderiam
explorar a chance que os jogos eletronicos oferecem no ensino e aprendizagem de saberes —
algumas ja o fazem. Porém, existem entraves a sua utilizacao, entre eles a resisténcia de um
modelo tradicional de ensino, anacrénico a atualidade e ao uso das tecnologias de informagao

de comunicagao.

O ensino de historia € capaz de fazer uso de jogos eletronicos para desenvolver as
habilidades apresentadas na BNCC. Dados os assuntos e referéncias historicas abordadas em
alguns titulos, os jogos permitem que o ensino de histéria dialogue com locais para além do
curriculo nacional de historia. Esta ¢ uma diferenca ao se trabalhar com o jogo eletronico Ghost
of Tsushima, que estimula o conhecimento sobre Asia em termos de historia e cultura a partir
de uma bela representacdo artistica, com uma consideravel profundidade que favorece as

discussoes e analises historicas.

Sendo um jogo voltado para o entretenimento, a agdo do professor converge o “passa-
tempo” em um entretenimento participe a aprendizagem. A proposta também sugere o estimulo
do interesse e da consciéncia historicos a partir dos referenciais historicos passiveis de

abordagem.

A historia do Japao, em especial, conta com varios titulos que aludem ao passado, ora
de forma fantasiosa, ora mais contextualizada. Ghost of Tsushima é apenas um em Varios
recursos dos jogos eletronicos, bem como este trabalho ¢ um entre multiplas possibilidades de
analise historica. Neste trabalho, foi possivel elencar os contextos historicos necessarios ao
entendimento do universo oferecido pelo jogo em questdo, assim como apresentar uma visao
mais elaborada sobre a figura do samurai e seu codigo de conduta. Ao trabalhar tais questdes,
foi possivel dialogar com esteredtipos veiculados em massa e discernir suas origens,
principalmente a partir das proprias influéncias que estimularam a estética do jogo Ghost of

Tsushima.

Os jogos eletronicos e os audiovisuais tém muito a ensinar. O ensino de histéria pode

aprender com os jogos para melhor ensinar dentro da realidade que os individuos sujeitos se
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inserem na pratica social do jogador. O “gameplay historico”, dimensdo propositiva a que se
presta esta dissertagdo, busca esta ponte entre o saber e o entretenimento que gera saber para
um amplo publico. Igualmente, este trabalho conta com a contribui¢ao da historia publica em
favor ndo de um “produto final”, mas sim de um “produto continuo”, pelo qual a participagdo
ativa dos espectadores se da a partir dos comentarios que favorecem a produgdo de um

conhecimento para além do que ¢ veiculado nos walkthoughts.
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https://www.mobygames.com/game/68118/puppeteer/. Acesso em: 13 jul. 2023.

RED DEAD REDEMPTION 1II. Rockstar, 2018. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/115902/red-dead-redemption-ii/. Acesso em 26 dez. 2023.

ROCKET: Robot on Wheels. Sucker Punch, 1999. Jogo Eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/3789/rocket-robot-on-wheels/. Acesso em: 02 jan. 2024.

ROLLERCOASTER TYCOON. Chris Sawyer, 1999. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/288/rollercoaster-tycoon/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SAMURAI-GHOST. Namco, 1992. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/29447/samurai-ghost/. Acesso em: 19 out. 2023.

SHOGUN: Total War. Creative Assembly, 2000. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/1692/shogun-total-war/. Acesso em: 19 out. 2023.

SHOGUN: Total War - The Mongol Invasion. Creative Assembly, 2001. Contetido para
download (nivel) de jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/16799/shogun-total-war-the-mongol-invasion/.  Acesso
em: 19 out. 2023.
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SIM CITY. Maxis, 1989. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/848/simcity/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SIM  FARM. Leaping  Lizard, 1993. Jogo eletronico.  Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/1845/sim-farm/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SIM TOWER: The Vertical Empire. OPeNBooK, 1994. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/312/simtower-the-vertical-empire/. Acesso em: 13 jul.
2023.

SIMON. Milton Bradley, 1978. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://instructions.hasbro.com/pt-br/all-instructions?search=simon-game-for-kids-ages-8-
and-up. Acesso em: 13 jul. 2023.

SIMS.  Maxis, 1989. Franquia de  jogos  eletronicos.  Disponivel  em:
https://www.mobygames.com/group/48/maxis-sim-series/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SLY COOPER AND THE THIEVIUS RACCOONUS. Sucker Punch, 2002. Jogo eletronico.
Disponivel em: https://www.mobygames.com/game/7647/sly-cooper-and-the-thievius-
raccoonus/. Acesso em: 02 jan. 2024.

SLY 2: Band of Thieves. Sucker Punch, 2004. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/16197/sly-2-band-of-thieves/. Acesso em 28 dez. 2023.

SLY 3: Honor Among Thieves. Sucker Punch, 2005. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/20207/sly-3-honor-among-thieves/. Acesso em 28 dez.
2023.

SONIC THE HEDGEHOG. Sonic Team, 1991. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/6579/sonic-the-hedgehog/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SONIC THE HEDGEHOG 2. Sega Technical Institute, Sonic Team, 1992. Jogo eletronico.
Disponivel em: https://www.mobygames.com/game/6611/sonic-the-hedgehog-2/. Acesso em:
13 jul. 2023.

STREET FIGHTER EX. Arika, 1996. Franquia de jogos eletronicos. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/134968/street-fighter-ex/. Acesso em: 13 jul. 2023.
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STREET FIGHTER II: Champion Edition. Capcom, 1992. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/8053/street-fighter-ii-champion-edition/. Acesso em: 13
jul. 2023.

STREET FIGHTER II: The World Warrior. Capcom, 1991. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/6239/street-fighter-ii-the-world-warrior/. Acesso em: 13
jul. 2023.

STUNTS. Distinctive, 1990. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/329/stunts/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SUPER MARIO BROS.. Nintendo, Systems Research & Development, Nintendo EAD, 1985.
Jogo eletronico. Disponivel em: https://www.mobygames.com/game/7298/super-mario-bros/.
Acesso em: 13 jul. 2023.

SUPER MARIO RPG: Legend of the Seven Stars. Square, 1996. Jogo eletronico. Disponivel
em: https://www.mobygames.com/game/6692/super-mario-rpg-legend-of-the-seven-stars/.
Acesso em: 13 jul. 2023.

SUPER MARIO WORLD. Nintendo, 1990. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/6591/super-mario-world/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SUPER METROID. Intelligent Systems, Nintendo R&D1, 1994. Jogo eletronico. Disponivel
em: https://www.mobygames.com/game/6627/super-metroid/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SUPER MISSILE ATTACK. General Computer Corp., 1981 Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game 1d=9918. Acesso em: 13 jul. 2023.

SUPER STREET FIGHTER 1II. Capcom, 1993. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/10119/super-street-fighter-ii/. Acesso em: 13 jul. 2023.

TAIHEIKI. Tose, 1991. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/57523/taiheiki/. Acesso em: 19 out. 2023.

TENNIS PROGRAMMING / TENNIS FOR TWO / COMPUTER TENNIS. William
Higinbotham, 1958. Jogo eletronico. Disponivel em
https://www.mobygames.com/game/88305/tennis-for-two/. Acesso em: 13 jul. 2023.
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THE LAST OF US: Part II. Naughty Dog, 2020. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/146798/the-last-of-us-part-ii/. Acesso em: 13 jul. 2023.

THE LEGEND OF ZELDA: A Link to the Past. Nintendo EAD, 1991. Jogo eletronico.
Disponivel em: https://www.mobygames.com/game/6608/the-legend-of-zelda-a-link-to-the-
past/. Acesso em: 13 jul. 2023.

THE SIMS. Maxis, 2000. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/860/the-sims/. Acesso em: 13 jul. 2023.

THE SIMS 2. Maxis, 2004. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/14877/the-sims-2/. Acesso em: 13 jul. 2023.

TOM CLANCY'S THE DIVISION. Massive Entertainment AB, 2016. Franquia de jogos
eletronicos. Disponivel em: https://www.mobygames.com/group/11810/tom-clancys-the-
division-series/. Acesso em: 13 jul. 2023.

TOM CLANCY'S THE DIVISION. Massive Entertainment AB, 2016. Jogo eletronico.
Disponivel em: https://www.mobygames.com/game/77526/tom-clancys-the-division/. Acesso
em: 13 jul. 2023.

TOM CLANCY'S THE DIVISION: Expansion II - Survival. Massive Entertainment AB, 2016.
Conteido  para  download (nivel) de jogo  eletronico.  Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/123862/tom-clancys-the-division-expansion-ii-survival/.
Acesso em: 13 jul. 2023.

TOP GEAR. Gremlin  Graphics, 1992. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/18002/top-gear/. Acesso em: 13 jul. 2023.

TRANSPORT TYCOON. Chris Sawyer, 1994. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/2283/transport-tycoon/. Acesso em: 13 jul. 2023.

TYPE:RIDER. Cosmografik, Agat Films, 2013. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/6513 1/typerider/. Acesso em: 13 jul. 2023.

VIDEO CHESS. Atari, 1979. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/23401/video-chess/. Acesso em: 05 dez. 2023.
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WARLORD. Lothlorien, 1982. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/57309/warlord/. Acesso em: 19 out. 2023.

YAKUZA. Amusement Vision: 2005. Franquia de jogos eletronicos. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/group/8208/ryu-ga-gotoku-like-a-dragon-yakuza-series/.
Acesso em: 08 jan. 2024.

700 TYCOON. Blue Fang, 2001. Jogo eletronico. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/5524/zoo-tycoon/. Acesso em: 13 jul. 2023.
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Filmes, Series, Anime e Tokusatsu

AGE OF SAMURAL: Battle for Japan. Netflix: Stephen Scott, 2019. Série. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/tv/age of samurai_battle for japan. Acesso em: 08 jan.
2024.

AKIRA. Streamline Pictures: Otomo Katsuhiro, 1988. Anime longa-metragem. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/akira. Acesso em: 06 dez. 2023.

ALIEN. 20"  Century Fox: Ridley Scott, 1979. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/alien. Acesso em 03 dez. 2023.

BLACK MIRROR: Bandersnatch. Netflix: David Slade, 2018. Filme. Disponivel em:
https://www.netflix.com/title/80988062. Acesso em: 13 jul. 2023.

CITIZEN KANE. RKO Radio Pictures: Orson Welles, 1941. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/citizen_kane. Acesso em: 04 dez. 2023.

DOOM. Universal Pictures: Andrzej Bartkowiak, 2005. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/doom. Acesso em: 04 dez. 2023.

GLADIATOR. Universal Pictures, DreamWorks SKG: Ridley Scott, 2000. Filme. Disponivel
em: https://www.rottentomatoes.com/m/gladiator. Acesso em: 04 dez. 2023.

INDIANA JONES AND THE TEMPLE OF DOOM. Paramount Pictures: Steven Spielberg,
1984. Filme. Disponivel em:

https://www.rottentomatoes.com/m/indiana_jones and the temple of doom. Acesso em: 04
dez. 2023.

JOHN WICK. Lionsgate Films: Chad Stahelski, 2014. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/john_wick. Acesso em: 04 dez. 2023.

JOHN WICK: Chapter 2. Lionsgate Films: Chad Stahelski, 2017. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/john_wick chapter 2. Acesso em: 04 dez. 2023.
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JOHN WICK: Chapter 3 - Parabellum. Lionsgate Films: Chad Stahelski, 2019. Filme.
Disponivel em: https://www.rottentomatoes.com/m/john_wick chapter 3 parabellum. Acesso
em: 04 dez. 2023.

JOHN WICK: Chapter 4. Lionsgate: Chad Stahelski, 2023. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/john_wick chapter 4. Acesso em: 04 dez. 2023.

KYOJU TOKUSO JASUPION. Asahi; Toei: Kobayashi Yoshiaki, 1985. Série tokusatsu.
Disponivel em: https://archive.org/details/kyojuu-tokusou-juspion-megabeast-investigator-
juspion-1985. Acesso em: 24 set. 2023.

THE LAST SAMURAI. Warner Bros. Pictures: Edward Zwick, 2003. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/last _samurai. Acesso em: 04 dez. 2023.

MORTAL KOMBAT. New Line Cinema: Paul Anderson, 1995. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/mortal_kombat. Acesso em: 04 dez. 2023.

NAPOLEON. 4pple Original Films; Columbia Pictures: Ridley Scott, 2023. Filme. Disponivel
em: https://www.rottentomatoes.com/m/napoleon 2023. Acesso em: 04 dez. 2023.

PREDATOR. 20th Century Fox: John McTiernan, 1987. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/predator. Acesso em: 04 dez. 2023.

SANJURO. Madmen Entertainment: Kurosawa Akira, 1962. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/sanjuro. Acesso em: 04 dez. 2023.

SHICHININ NO SAMURAI**°. Columbia Pictures: Kurosawa Akira, 1954. Filme. Disponivel
em: https://www.rottentomatoes.com/m/seven_samurai_1956. Acesso em: 08 jan. 2024.

STAR WARS: Episode I - The Phantom Menace. 20th Century Fox: George Lucas, 1999.
Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/star wars_episode i the phantom menace. Acesso em:
04 dez. 2023.

295 No original, em kanji (e hiragana), & N DFF (“Sete Samurais”). Na versdo em inglés, “Samurai Seven” € na
edigdo brasileira “Os Sete Samurais”.
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STAR WARS: Episode II - Attack of the Clones. 20th Century Fox: George Lucas, 2002.
Filme. Disponivel em:

https://www.rottentomatoes.com/m/star wars_episode ii_attack of the clones. Acesso em:
04 dez. 2023.

STAR WARS: Episode III - Revenge of the Sith. 20th Century Fox: George Lucas, 2005.
Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/star_ wars_episode iii_revenge of the sith. Acesso em:
04 dez. 2023.

STAR WARS: Episode IV - A New Hope. Lucasfilm: Richard Marquand, 1977. Filme.
Disponivel em:  https://www.rottentomatoes.com/m/star wars_episode iv_a new_hope.
Acesso em: 04 dez. 2023.

STAR WARS: Episode V - The Empire Strikes Back. 20th Century Fox: Irvin Kesrshner, 1980.
Filme. Disponivel em:

https://www.rottentomatoes.com/m/star wars_episode v the empire strikes back. Acesso
em: 04 dez. 2023.

STAR WARS: Episode VI - Return of the Jedi. 20th Century Fox: George Lucas, 1983. Filme.
Disponivel em: https://www.rottentomatoes.com/m/star_wars_episode vi_return_of the jedi.
Acesso em: 04 dez. 2023.

STREET FIGHTER. Capcom; Edward R. Pressman Film Corp: Steven Souza, 1994. Filme.
Disponivel em: https://www.rottentomatoes.com/m/1058516-street fighter. Acesso em: 04
dez. 2023.

STREET FIGHTER II: The Animated Movie. Sakai Akio: Sugii Gisaburd, 1995. Anime longa-
metragem. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/street_fighter i1 the animated movie. Acesso em: 04 dez.
2023.

SUPER MARIO BROS.. Allied Filmmakers;, Hollywood Pictures;, Cinergi Pictures
Entertainment. Rocky Morton; Annabel Jankel, 1993. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/super_mario_bros. Acesso em: 04 dez. 2023.

YOJIMBO. Toho Company: Kurosawa Akira, 1961. Filme. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com/m/yojimbo. Acesso em: 04 dez. 2023.
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Artes e Quadrinhos

GOLDFARB, Andrew; CONNELL, Jason. The Art of Ghost of Tsushima. Arte em jogos
eletronicos. Milwaukie: Dark Horse Books, 2020.

KOIKE, Kazuo; KOJIMA, Goseki. Kodzure Okami**®. Tokyo: Futabasha Publishers, 1970.

OKAZAKI, Takashi. Afio Samurai!. Edi¢do do autor?®’, 1998.

SAKAI, Stan. Usagi Yojimbo. Revista em quadrinhos. Seattle: Fantagraphics Books, 1986.
Disponivel em: https://readallcomics.com/category/usagi-yojimbo/. Acesso em: 24 nov. 2023.

2% No original, em kanji, {8V (“Lobo Solitdrio e Filhote”). Na publicagdo em inglés, foi dado o nome “Lone
Wolf and Cub” e na edigao brasileira se resumiu em “Lobo Solitario”.

27 Na versdo original japonesa, publicagdes independentes sio denominadas dajinshi ([F] \55), expressdo que tem
doujin como “mesma pessoa” e shi como “publicag@o periddica”.
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Consoles

ATARI 2600 VIDEO COMPUTER SYSTEM (ATARI 2800)%°®. Atari, 1977. Console.
Disponivel em: https://www.vgdb.com.br/consoles/atari-2600/. Acesso em: 08 dez. 2023.

ODYSSEY  100.  Magnavox, 1972/1975 2?* .  Console.  Disponivel em:
https://www.mobygames.com/game/86656/odyssey-100/. Acesso em: 13 jul. 2023.

NINTENDO 64. Nintendo, 1997. Disponivel em: https://www.vgdb.com.br/consoles/nintendo-
64/. Acesso em: 26 dez. 2023.

NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM (FAMICOM *%). Nintendo, 1983. Console.
Disponivel em:  https://www.vgdb.com.br/consoles/nes-nintendo-entertainment-system/.
Acesso em: 04 dez. 2023.

PLAYSTATION 2. Sony. 2000. Console. Disponivel em:
https://www.vgdb.com.br/consoles/playstation-2/. Acesso em: 10 jan. 2024.

PLAYSTATION 3. Sony. 2006. Console. Disponivel em:
https://www.vgdb.com.br/consoles/playstation-3-/. Acesso em: 10 jan. 2024.

PLAYSTATION 4. Sony. 2013. Console. Disponivel em:
https://www.vgdb.com.br/consoles/playstation-4/. Acesso em: 26 out. 2023.

PLAYSTATION 5. Sony. 2020. Console. Disponivel em:
https://www.vgdb.com.br/consoles/playstation-5/. Acesso em: 26 out. 2023.

SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM (SUPER FAMICOM). Nintendo, 1990.
Disponivel em: https://www.vgdb.com.br/consoles/super-nintendo/. Acesso em: 04 dez. 2023.

2% No Japdo, o nome pelo qual os consoles sdo conhecidos foram colocados entre parénteses.

29 A discrepancia entre as diferentes datas citadas nas referéncias de MobyGames e Batista et. al. é fruto das
diferentes fabricacdes realizadas entre 1972 e 1975) para saber mais sobre as versdes, ver http://www.pong-
story.com/odyssey.htm#P5. Acesso em 14 jun. 2023.

390 O nome japonés Famicom é uma abreviatura da expressio Family Computer (“computador de familia”), em
comparagio ao termo japonés pasokon (do katakana X = >, que significava personal computer — “computador
pessoal”). Nos Estados Unidos, em meio a crise de superprodugdo que levou os jogos eletronicos a crise, se
converteu o nome para “sistema de entretenimento” como argumento que o console era mais que simplesmente
uma estagdo de jogos, ja que contava com seus recursos variados. Para saber mais sobre a origem dos nomes
japonés e americano, ver em: https://www.terra.com.br/gameon/plataformas-e-consoles/por-que-o-nes-se-
chamava-famicom-no-japao,53f63e434e6b08f1006236323ebd0183fj10h19g.html. Acesso em 08 dez. 2023.
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Empresas

NINTENDO. Nintendo Co., 1889. Empresa. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/company/1891/nintendo-co-Itd/. Acesso em: 13 jul. 2023.

QUANTIC DREAM. Quantic Dream SA, 1997. Empresa. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/company/1242/quantic-dream-sa/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SEGA. SEGA Corporation, 1960. Empresa. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/company/12/sega-corporation/. Acesso em: 13 jul. 2023.

SONY. Sony Interactive  Entertainment, 1994. Empresa. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/company/2482/sony-interactive-entertainment-inc/. Acesso em:
26 out. 2023.

SUCKER PUNCH. Sucker Punch Productions LLC, 1997. Empresa. Disponivel em:
https://www.mobygames.com/company/201 1/sucker-punch-productions-llc/. Acesso em: 02
jan. 2024.
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GLOSSARIO

2D: Abreviagdo de two dimmensions, traduzido como “duas dimensdes”, Em jogos, o
2D representava a visdo fixa de um personagem, visto de uma unica posi¢ao (com a variagao

direita-esquerda), e do cenario.

3D: Abreviagdo de three dimmensions ou “trés dimensdes” na traducdo. Nos jogos,

significou a utiliza¢do de novos visuais, com movimenta¢ao variada ao longo do cenario.
8mm: Formato cinematografico desenvolvido em 1932 e que teve grande adesao.

Add-on: Do inglés “adicionar”, melhor traduzido como “complemento”. Em hardware
de jogos eletronicos, sdo recursos que incrementam o desempenho de um console ou do
controle. Também se encontra nos softwares, oferecendo recursos adicionais a um dado

sistema.

Anime: Do katakana 77 = * , que significa literalmente anime. A palavra faz referéncia

as animacgodes japonesas desenhadas a mao ou manuseadas por computacao.

Antagonista: Numa narrativa, este ¢ o inimigo do protagonista. Aquele que se coloca

em uma perspectiva contraria a do personagem principal.

Avatar: Consiste na imagem que apresenta o jogador para outros que buscam seu perfil

na PlayStation Network, uma rede social criada dentro dos consoles da Sony.

Bakufu: Em kanji, 5. E a palavra japonesa para shogunato, ou seja, a administragio
que acompanhava o shogun. Alguns autores utilizam o termo japonés bakufu, enquanto outros
mantiveram a versdo internacionalmente conhecida (shogunato). Aqui se utilizou ambas,
variando de acordo com a adesdo das fontes utilizadas, j4& que a palavra shogunato foi
amplamente utilizada e se tornou muito comum, inclusive em muitas obras ndo referenciando-

a ao termo japonés (bakufu) apropriadamente.
Bewusstsein: Do alemao “consciéncia”.

Blockbuster: Palavra inglesa que significa literalmente “arrasa-quarteirdo”, mas mais
conhecida como ‘“sucesso de bilheteria”. Consiste em megaprodugdes voltadas para altos

indices de consumo.



261

BPM: Do inglés beats per minute, a sigla ndo muda quando se traduz literalmente como
“batidas por minuto”. Na musica, este conceito implica em tempo e cadéncia, medindo a

velocidade com que os instrumentos a tocam.

Bug: Termo inglés com diferentes significados, como “bicho” ou “percevejo”. Em jogos
eletronicos, ¢ traduzido como “erro” ou “defeito” e ¢ fruto de erros na programacdao humana,
gerando efeitos indesejados em variadas situagdes, como na movimentacao do personagem,
processamento das imagens, objetos que nao sdo visualizados apropriadamente, jogador ou

inimigos invenciveis, cenarios inacessiveis, etc..

Bushi: também alude a palavra senshi (¥ 1), construida com o primeiro kanji da
palavra guerra (senso - ¥%4t). Também se associa as palavras “soldado” e “combatente”.
Samurai tem em sua tradu¢ado atual o conceito de “guerreiro”, enquanto seu substantivo arcaico
alude a “homem presente” (pessoa do alto escaldo) e “servigal”. Ja bushi aceita tradugdes como

“samurai” e “guerreiro” atualmente. Curiosamente, o kanji de bushi ¢ 12, composto pelo

primeiro kanji de budo (iX1E) e o ultimo de heishi (£ 12).

Carta de Juramento: Em kanji, 7% 25 @ f#1% 3. Traduz-se literalmente como
“Juramento em Cinco Artigos” e previa argumentos favoraveis a decisdes conjuntas (e nao
centralizadas), bem como maior igualdade civil e seguir o ocidente rumo a “civilizagdao
avancada” (conforme registrado no Dajokan Nisshi — um jornal publicado pelo governo Meiji,
o antecessor do “Diario Oficial” —, publicado em fevereiro de 1868). Autores como Keene
consideram esta a primeira Constituicdo do pais, outros (tal qual Quigley) a valorizam como

um esbog¢o da Constituicao de 1890.

Cartucho: Do inglés cartridge, consiste no objeto isolado e utilizado para conectar
jogos em consoles, a partir de um chip que acessa a placa-mae. Antes dos jogos produzidos
paralelamente, o console era langado com um unico jogo, sem a possibilidade de trocéa-lo. O

responsavel por esta tecnologia foi Jerry Lawson (1940-2011).

Cassete: No inglés, compact cassete. E um tipo de midia orientado por uma fita

magnética compacta que reproduzia sons nela gravados.

CG: Computer Graphics sdo animagdes graficas oriundas de processamento

computacional e que passaram a ser utilizadas em cinematicas nos jogos eletronicos.
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Chanbara: Género do cinema. Palavra que deriva da abreviatura de “Chanchan
Barabara® (Fx > F % /3T /NT emkatakanae H % v B % A 1L B 1d 5 no hiragana).
E uma palavra de origem japonesa, sem kanji de referéncia, comumente representada no
katakana (F % > 7\ 7)), embora também seja encontrado em hiragana (H 2 A X B).

Chanchan é uma onomatopeia japonesa para os sons da lamina da espada, enquanto barabara,
também uma onomatopeia, significa “desconectado, disperso”, “em pedacos”, que leva o termo
Chanbara a ser traduzido como “cortar [em referéncia a carne/corpo de] uns aos outros com

2

uma lamina branca (hakujin, do kanji F *J, que significa “espada desembainhada™)” e ¢
frequentemente usado no teatro, no cinema e na televisdo. Também ¢ chamada no Japao de

kengeki (#1|5k — “luta de espadas”).

Cheats: Na lingua inglesa, significa “trapaga”. Implica na a¢do de adquirir alguma
vantagem que facilita a continuidade do jogo, sobretudo no que diz respeito a sua dificuldade.
Podem ser oficiais, previstas dentro dos jogos por codigos divulgados pela desenvolvedora, mas
podem ser resultado da manipula¢do de programas secundarios (Cheat Engine, Mod Engine,
Cronus, XIM, Save Wizard, Apollo, Bruteforce, etc.) ou de acdes do jogador dentro do
ambiente do jogo. Ambas as condigdes geram discussdes sobre a ética em jogos digitais entre

usuarios.

Conexao dial-up: Do verbo inglés dial up, que significa “discar”. Consistia na conexao
a internet que se fazia pela linha telefonica. A internet ocupava a linha, impedindo ligacao para
outras pessoas com o numero especifico conectado a internet. O continuo uso da internet em
horario comercial, nestas configuracgdes, levava a um padrdo de consumo da conta telefonica
consideravelmente alto, caracterizando a popularizagdo doméstica de seu uso nos horarios de
pulso tnico (de segunda a sexta, de meia-noite as 06:00; sabados das 14:00 a meia-noite;
durante todo o domingo e feriados nacionais/internacionais). Para maiores informagdes sobre
os aspectos da conexdo discada em relagdio a ADSL e a fibra dtica, ver em:
https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/01/relembre-nove-coisas-que-todo-mundo-fazia-

na-epoca-da-internet-discada.ghtml. Acesso em: 26 dez. 2023.

: iaca cooperation a és.
Coop: Abreviacdo de t ou “cooperacao” em portugués. Jogos que os

jogadores formam equipes que colaboram entre si para avangar no jogo.

Cross-over: Obra que oferece uma interacdo entre personagens de duas ou mais

producdes realizadas por autores diferentes, que se juntam para realiza-la em conjunto.
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Cutscenes: Nos jogos, sdo cenas em que o jogador ndo participa ou pouco influencia
nelas. Sdo parte da narrativa que se preocupa com o desenrolar da trama e que, ao impedir
grande interferéncia do jogador, permitem a conducao de um evento-chave, como a morte de

um personagem secundario ou a derrota do protagonista em uma batalha.

De facto: Expressdo em latim traduzida como “de fato”. Termo utilizado para

referenciar, no caso, o poder que

Deuteragonista: Nas tragédias gregas, era o segundo ator. Deuteragonista ¢ o

personagem que acompanha o protagonista de um conto, ajudando-o ativamente.

Disquete: Midia compativel com computadores dos anos 1980, 1990 e 2000. A
capacidade destes discos variava entre 100KB (kylobytes) e 1.2MB (megabytes). Para uma
comparac¢do, o CD (Compact Disk) variava entre 700MB e 800MB. No sistema operacional de

computadores Windows, estas midias se encontravam mapeadas nos drives A:\ e B:\.

DLC: Do inglés downloadable content, traduzido como “contetido adicional”. Sao
conteudos variados no jogo (mapas, niveis, roupas, personagens, armas, etc.) que podem ser
adquiridos ao se descarregar os arquivos da internet. Sdo disponibilizados pela desenvolvedora
do jogo, dentro da interface utilizada pelo usuario para acessd-lo e ¢ disponibilizado

gratuitamente ou pago.

Doujinshi: Na versdo original japonesa, publicagdes independentes sdo denominadas
dojinshi (IF] \5%), expressdo que tem doujin como “mesma pessoa” e shi como “publica¢io

periodica”.

Drifting: Traduzido literalmente como “carro a deriva”, o nome em inglés se mantém
como referéncia. Drifting € uma técnica de direcdo que tem por esséncia manter o controle do
carro enquanto um ou mais pneus derrapam na pista, o que geralmente causa instabilidade no

veiculo, chegando a causar capotamento.

Easter egg: Na tradugdo literal, “ovo de Péascoa”. Expressdao da lingua inglesa para
mensagens escondidas e piadas internas. Nos jogos eletronicos, consiste em algo dentro da obra
que ndo ¢ facilmente acessivel aos jogadores. Se resumem a informacgdes, curiosidades ou

piadas feitas pelos desenvolvedores do jogo.

Emishi: Enquanto o império Yamato dominou o oeste da ilha de Honshii, os Emishi

resistiam a hegemonia deste cla e se mantinham dominantes na regido leste da ilha, conhecida
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hoje como Tohoku. Esta divisdo justificaria a vivéncia diferenciada desta parte da ilha que, em
contraste com o resto de Honshii, acompanham outras divisdes na tabela do tempo histdrico

japonesa.

Emulator: Palavra originada do termo inglés emulation, que ¢ traduzido como
“imitacao”. Nesse caso especifico, os desenvolvedores de Enduro se utilizaram de recursos 2D
para simular uma experiéncia visual em 3D. Embora a experiéncia do usuario continuasse em
2D, o jogo se abriu para uma perspectiva de visao muito além dos recursos que havia na época.
Também serviu de base para outros jogos no mesmo estilo, até que finalmente os graficos
poligonais em 3D substituissem essa emulacdo e se tornassem de fato 3D, permitindo que o

usudrio visualizasse todas as posi¢des do carro.

Escola dos Annales: movimento que se distancia da visdo positivista e toma um novo
caminho com os acontecimentos de longa duracdo, com enfoque na civilizacdo e nas
mentalidades como parte da analise historica. Também deu atengao as fontes historicas que nao
eram consideradas importantes para a reconstrucao do passado, como as cotidianas e de sujeitos

que ndo participavam ativamente da politica de sua época.

Finish Him!: Do inglés “acabe com ele”, variando para a versdo feminina “acabe com

ela”. Expressdo utilizada em varios titulos de Mortal Kombat ao final de uma luta.

Fliper: Do inglés flipper. Sao estagios encontrados no jogo, similares ao modelo de jogo
Pinball (jogo baseado em alavancas controladas mecénica ou eletromecanicamente com a
finalidade de redirecionar uma esfera no campo de jogo). No caso de Sonic, o personagem
principal substituia a esfera. No Brasil, se habituou chamar de “fliperama” os locais que
continham estas maquinas e os arcade. Na pratica, fliperama seriam locais destinados
exclusivamente aos jogos de fliper. Os arcade consistiam em jogos eletronicos de gabinete,
dotados de tubos de imagem, placa-mae e o chip do jogo. Precursores dos consoles domésticos,
os arcade comumente se encontravam em estabelecimentos publicos de entretenimento ou
locais de acesso comum. Pelas suas proprias composi¢des coletivas, tanto arcade quanto os

flippers requeriam fichas para permitir que seus jogadores fizessem uso do jogo.

FX: Efeitos especiais (variando a terminologia em SFX, F/X ou FX) sdo técnicas visuais
ou ilusionistas utilizadas em diferentes produgdes culturais que simulam eventos virtuais, que

ndo podem ser captadas na realidade.

Gaijin: Do japonés %} \, significa “estrangeiro” na visdo do japonés.
/]
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Gato de Schrodinger: Em referéncia a experiéncia mental desenvolvida por Erwin
Schrodinger, que demonstrava a légica da mecanica quantica (estando o gato vivo e morto ao
mesmo tempo enquanto ndo se confirma a informagao) e o contraste da interpretagdo humana
(o gato estaria vivo ou morto no universo da suposi¢ao). O gato estar vivo € morto a0 mesmo
tempo seria paradoxal para o raciocinio humano, pois um ser ndo pode se encontrar nos dois

estados (vivo e morto) simultaneamente, segundo as concep¢des humanas.
Geschichte: Do alemao “historia”.
Geschichtsbewusstsein: Do alemao “consciéncia historica”.
Geschichtsdidaktik: Do alemao “didatica da historia”.

Glitch: Em portugués, significa “falha”. Sdo erros encontrados no jogo e que permitem

o0 jogador explorar um recurso ou um local que ndo deveriam ser utilizados de tal forma.

Habitus: Principios que permitem a geracao e estruturagdo de praticas e representacoes,

os quais possibilitam a regulagdao desse meio, sem que sejam percebidos como imposicgoes.

Haiku: Do kanji fJE1]. Esta modalidade de poesia curta conta com uma estrofe e trés

versos, compostos na sequéncia de redondilhas (menor, maior € menor), caracterizando-a como

5-7-5 (se refere ao nimero de silabas para cada verso).

Haitorei: No original, F& J]45 — Ordem de aboli¢io da espada. Suas mudancgas previam
ndo somente a proibicdo do porte de espada, mas também impedir a vestimenta de samurai,
abandonar o rabo de cavalo tipico em prol do corte de cabelo ocidental, recrutamento universal
ao exército que retirava a exclusividade samurai e o fim dos estipéndios hereditarios. Hardware:
O recurso fisico da computacao. Enquanto software alude a sistemas e programas, hardware
sdo os computadores, periféricos e pegas eletronicas que caracterizam a capacidade de um

produto dessa natureza ser capaz de executar apropriadamente o que nele ¢ instalado.
Hikitsukeshii: Consistia na presidéncia dos tribunais, os hikitsuke.
Histoire: Do francés “historia”.

Honshii: Consiste na maior das ilhas do arquipélago japonés, sendo também a principal

do ponto de vista politico.

HUD: Do inglés heads-up display, ou “tela de alerta” na tradug¢do. Nos jogos

eletronicos, sdo as informagdes que auxiliam o jogador na tela, como sua vitalidade, munigao,
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recursos, itens disponiveis e mapa. Auxiliam nas estratégias que o usudrio pode tragar e alguns
desenvolvedores exploram graus de dificuldade em seus jogos ao diminuir progressivamente

estas informagdes para os jogadores.

Hyojoshii: Em japonés, #F & FIT. Literalmente traduzido como “agéncia de avaliagdo”,

¢ frequentemente (e mais claramente) traduzido como “conselho de estado”.

Iene: No original, em kanji, H A (nippon yen), ou iene japonés. Com um iene sendo
o equivalente a 0,035 reais, o valor arredondado da meta de ¥5.000.000,00 seria por volta de
R$173.400,00. O quintuplo da meta alcangado é em torno de R$867.000,00. Valores com base
no cambio de 04 jan. 2024.

In little need: Traduzido literalmente como “com pouca necessidade”. Alguns autores
como Almeida consideram esta tradu¢do como “sem necessidade”. Na lingua inglesa, quando
usado para descrever uma pessoa ou coisa, “pequeno” (little) pode indicar que sao
insignificantes ou sem importancia. Dado argumento que Conlan defende, este trabalho

considera que “sem necessidade” faz mais sentido.

Jidai: Do japonés X, Consiste em um intervalo de tempo.

Jidaigeki: Em kanji, F#{{ 5. Traduzido literalmente como “drama de época” ou “drama

historico”. O termo japonés faz referéncia a um género de audiovisual (e de teatro) com base

em um periodo historico.

Jito: Em japonés, H18H. Traduz-se literalmente como “cabega da terra” e consistia em
um adjetivo para o conceito de “local”. A palavra, quando associada a uma pessoa, fazia
referéncia ao senhor que gerenciava terras (shoen), sendo uma autoridade local que coletava
impostos em favor de manter a elite local. Estavam sujeitos ao shogun. Se um jito se tornasse

muito poderoso, passava a ser denominado daimya.

Junshi: Pratica do samurai, quando o suicidio ¢ voluntario e tem por finalidade

acompanhar seu senhor que morreu.

Kaishaku/Kaishakunin: Do japonés T #f, ¢ a pessoa responsavel por auxiliar o

sepukku de outro. Sua funcao € diminuir o sofrimento do suicida, lhe cortando a cabega tao logo

o processo fosse iniciado (trespassar o ventre com a espada mais curta — a tanto).
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Kamikaze: Em kanji, #fJ&. Traduz-se como “vento divino”, algumas versdes sugerem

“sopro divino”.

Katana: Um modelo de espada japonesa, considerada a mais famosa no Japao.
Traduzida erroneamente como “espada japonesa” ( H A< JJ ou nihonto), seu kanji (J]) significa

apenas “espada”.
Khan: Do mongol xaan ou xaran. Equivale ao conceito de “imperador”.

Kondei: Em japonés, eram reconhecidos “jovens robustos”. Oriundos do leste no século
VIII, e suas habilidades — como técnicas de luta montada — provavelmente advinham do

continuo contato com seus inimigos, os Emishi.

Koryd: Dinastia vigente entre 918 e 1392. Também conhecida como Gorye, detinha a
peninsula coreana. Sofreu diversas invasdes mongo6is a partir dos anos 1230 que a levaram a

condi¢do de um estado vassalo dos mongois a partir dos anos 1270.

Kyiba no michi: Dentre vérias possibilidades de escrita em kanji (mesclado com
hiragana), este trabalho considerou a seguinte descricdo: X v 9 X  j&, traduzida como

“caminho de arco e cavalo”.

Local coop: “Cooperacao local”, na traducdo. Sdo jogos em que a cooperagdo entre

jogadores, simultaneamente jogando o mesmo jogo, se da presencialmente e nao online.

Looping: Na tradugao literal, “dar lacos”. Expressdo da lingua inglesa que implica em
retornar ao principio de parte do caminho, ainda que o progresso ndo tenha sofrido interrupgao.
Nos jogos dos anos 1980, o looping implicava em um jogador chegar ao final de uma fase que
se repetiria (totalmente idéntica ou com variacdes de cores ou obstaculos), comumente elevando

a dificuldade progressivamente.

Machinima: Algutinagdo de trés palavras em inglés: machine (“maquina”), animation
(“animagdo’) e cinema (“cinema’). Sao produgdes audiovisuais criados a partir da captura da
acdo do jogo, ou seja, do gameplay. Sdo geralmente referenciadas como gameplays capturados
na finalidade de gerar outra narrativa, dialogando, sobretudo, com o cinema. Academicamente,
o0 termo se associa aos gameplays comentados com a finalidade de discutir assuntos pertinentes

ao contetido que se deseja trabalhar ao fazer uso do gameplay.
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Manga: Em kanji, %], significa “historia em quadrinhos ou quadrinhos variados”. Sdo
as histérias em quadrinhos japoneses, cujos capitulos s3o langados semanalmente ou
mensalmente em uma Unica revista. Apos um determinado titulo langar varios capitulos, eles
sdo compilados em volumes que ddo origem ao tankobon (F4T/K, traduzido como “capa dura”

ou “livro/volume independente”). Este ¢ o objeto que no Brasil ¢ vendido erroneamente com o

nome de manga.

Manhwa: Termo romanizado do coreano J+3} (em hangul) ou 1225 (em hanja). Sdo as

histérias em quadrinhos da Coreia do Sul.

Man'yashii: Do japonés /7 #:4E, traduzido como “Colecdo das Dez Mil Folhas”). No
caso desta obra, a palavra kamikaze foi utilizada como makurakotoba (FLF, “palavras de
travesseiro”), ou seja, uma figura de linguagem utilizada na poesia waka em associagdo a
palavras especificas. Kamikaze modifica o nome do local Ise ({#%%). Também referenciada
como Isuzu (F.+£%), a localidade em questdo é denominada Santudrio de Ise (Ise Jingti — {7+
E\ ). Suas aplicagdes se encontram nas paginas 21 e 66 da edi¢do traduzida pela Columbia,

com o termo “divine wind”.

Menu: Palavra de origem francesa, também traduzida como “cardapio”. No jogo, refere-
se as opcoes que o jogador acessa ao “pausar’ (parar) o jogo, cuja auséncia de um menu implica

no congelamento da imagem (mantendo ou ndo a trilha sonora).

MIDI: Musical Instrument Digital Interface, a linguagem digital que oferece a interagao
entre instrumentos musicais, computadores e outros componentes. Até que o som destes
instrumentos pudesse ser captado e processado nos jogos tal qual se ouve presencialmente, os
jogos eletronicos contaram com varias versdes de MIDI para interpretar as composigdes

musicais. Atualmente, o MIDI ¢ um recurso que arremete a jogos antigos.

Midia virgem: Termo utilizado para midias no sentido de especificar que nelas nada

havia sido gravado anteriormente. Sdo, portanto, vazias de contetdo.

Miuchibito: Em japonés, fHIN A\ (“servo”). Eram guerreiros particulares do chefe dos

HOoj0, ou seja, o exérceito privado do fokuso.

MMORPG: Multiple massive online role-playing game, no inglés. Na tradugao literal,
“jogo online multiplo e massivo de interpretagdo de papel”. Geralmente associado ao termo

“jogo online”, tem por base a interpretacdo de um personagem pelo jogador, numa orientacao
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online. Neste modelo se desenvolve no jogador o hédbito de atuar em parceria com outros
jogadores conectados a secdo do jogo, ja que ele incentiva uma comunidade virtual e a

dificuldade prevé que haja um grupo com diferentes especialidades para se passar um nivel.

Mod/Mods: Abreviagdo do inglés modifications, ou “modificagdes” em portugués,
também traduzido como “modificadores”. Refere-se as alteragdes realizadas em um jogo, com
objetivos variados (alteragdo do cenario, dos personagens, das regras do jogo, da dificuldade,
etc.). Podem ser langados oficialmente pela desenvolvedora do jogo ou podem ser produgdes

independentes, ndo autorizadas e feitas por hackers ou fas.

Mako Shirai ekotoba: Em kanji, Z¢ 7 BEK#z7. Traduzido como “Relato Ilustrado da

Invasdo Mongol”. Consiste em dois pergaminhos ilustrados (os emaki) encomendados pelo

gokenin Takezaki Suenaga (1246-1314).

Mon: Do kanji %2, traduzido como “crista”. Também denominado monsho (¥ F,
“brasdo”), mondokoro (FLFT, “local da crista”) e kamon (FHL, “brasio da casa”). Sdo

emblemas japoneses utilizados na decorag@o e/ou identificacdo de uma pessoa e sua familia.

Atualmente também sao incluidas instituigdes e empresas.

Motion Capture: Na tradugdo literal, “captura de movimento”. Para os jogos
eletronicos, sensores capturavam a movimentagdo de atores na finalidade de transmitir sua
movimentagao para os protagonistas ou inimigos e, posteriormente, a evolucao desta tecnologia
passou a proporcionar a captagdo para cinematicas, contando inclusive com as expressoes

faciais.

Naginata: Do kanji %t J]. Consiste em um cabo de madeira ou metal com uma lamina

curva de um Unico gume, permitindo ao seu usudrio um alcance longo.

Nishiki-e: No original, ##% — sem traducdo, embora o tiltimo kanji se refira a “foto”,

sdo xilogravuras multi-coloridas muito utilizadas entre 1860-1880.

Noir: O estilo visual do film noir, “tilme negro” em francés, ¢ caracterizado pelas cenas
em preto e branco com grande contraste e ilumina¢do dramatica. Esta perspectiva influenciou
obras posteriores, mesmo apds o advento do cinema em cores. Neo noir (“novo negro” em

francés) € um movimento encontrado em filmes mais atuais que valorizam estas caracteristicas.

Non-serious games: Do inglés “jogos ndo-sérios”.



270

Nova Histéria: Outro nome pelo qual ficou conhecida a terceira geragdo da Escola dos
Annales e valorizava toda atividade humana como parte da historia, o que tornou a historia livre

para a interdisciplinaridade.

Open World: Com a tradugio literal “mundo aberto”, sdo jogos caracterizados por ndo
restringirem as agdes do jogador, permitindo que ele vivencie uma experiéncia subjetiva e de

escolhas sobre sua conduta no jogo.

Panoptismo: Termo de Foucault que se apresenta como um modelo de controle, castigo
e recompensa, onde ha vigilancia intensa sob o individuo. Os colégios, nesse sentido, se
assemelham aos presidios, cuja forma de monitoramento busca um ponto fixo de fécil acesso

visual a todos os acessos do local (das grades das celas as portas das salas de aula).

Pasokon: Do katakana 7~ =17, que significa personal computer — “computador

pessoal”).

Pause: Funcdo comumente reservada a “congelar” os jogos, de maneira a permitir que
o usuario pudesse interromper sua experiéncia com o jogo, travando a continuidade do jogo ou

acessando um menu.

PC: Do inglés personal computer ou “computador pessoal” consiste em jogos de
computador, variando entre diferentes sistemas operacionais (e suas diferentes versdes) como

Windows, MacOS e Linux.

PIM: “Politica publica pioneira no Brasil, o Primeira Infancia Melhor (PIM) ¢ uma acdo
transversal de promog¢do do desenvolvimento integral na primeira infancia”, segundo a

Secretaria de Saude do Rio Grande do Sul.

Pixel: A menor unidade de uma imagem digital, de aspecto quadriculado. E uma
unidade relativa, que varia de acordo com a resoluc¢ao do aparelho. Em 1986, a tela V'GA (Video
Graphics Array ou matriz grafica para video) contava com 640 pixels horizontais por 480
verticais, que totalizavam 307.200 pixels distribuidos. Em uma tela 4K (Ultra HD ou ultra alta
definicdo), de resolugdo equivalente a 4320x7680 pixels, encontram-se 33.177.600 pixels nela.
Quanto mais pixels, mais definida ¢ a imagem, enquanto a diminui¢do de pixels implica em

imagens mais quadriculadas.

Playability: Do inglés play (“jogo”) e ability (“capacidade”). Embora o cognato

“habilidade” seja aceito, aqui se evita a comparagdo com o termo skill (habilidade), que também
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¢ utilizado entre os conceitos de jogos, embora aqui ndo tenha sido necessario problematiza-lo.

A traducdo da palavra completa se converteu em jogabilidade.

PvE: Player vs Enemy ou “jogador contra inimigos” na tradugdo. Jogos online cujo

embate se d4 entre humanos e inimigos controlados pelo jogo.

PvP: Player vs Player ou “jogador contra jogador” na traducao. Jogos online em que o

combate ¢ realizado entre humanos nas duas partes.

Rede Manchete: Também conhecida como TV Manchete, foi uma rede de televisdo

comercial brasileira fundada em 1983 que perdurou até 1999.

Rensho: Do kanji # % . Traduz-se como “co-signatario”, na figura de assistente do

shikken (inicialmente pareada ao shikken, posteriormente tornada coadjuvante deste cargo).
Surgiu em 1224 e consistia em membros de fora da linha principal dos Hj0, exceto por Hojo

Tokimune entre 1264 ¢ 1268.

Retré: Palavra derivada de “retrospectiva”. Sao jogos que buscam se assemelhar a um

titulo que nao faz parte da estética atual.

RNG: Abreviacio de Random Number Generator, literalmente traduzido como “gerador
de niimeros aleatorios”. Jogos com esta caracteristica exploram a probabilidade, levando
jogadores a frequentemente buscar por recompensas cuja chance aleatoria se assemelha a uma

loteria.

Ronin: Em kanji, & A, significa “homem onda”. Um guerreiro que, diferente do
samurai, ndo possui um senhor para servir, configurando uma situagdo de “samurai errante”.
Normalmente associado a uma pessoa (ou familia) que saia do local inscrito no registro familiar,
por isso perambulava pelo pais (e até fora dele). Também ¢é conhecido como vagabundo, no
sentido de sem-teto (¥#iR). HA também a expressio rohito (2 N\, lido como “preso” ou
“prisioneiro”), que representava aqueles que perderam ou deixaram a familia a quem serviam
(consequentemente deixando de receber seu salario, sem um mestre e presos a uma vida sem
honra ao perderem o direito ao sepukku apropriado — suicidio ritualistico que mantinha sua
honra). Os rohito estritamente se referiam aos samurai com relacdo servo-mestre do Periodo
Muromachi ao Periodo Edo. Eles passaram a ser igualmente denominados ronin por virtude do
kaieki (¢, literalmente “melhoria”, melhor entendido como “reforma”), uma puni¢io que

retirava do samurai seu status e propriedades e que muito aumentou a quantidade de pessoas
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“vagando” no pais. Em sua aplicacdo contemporanea, utiliza-se ronin em referéncia a pessoas
presas a uma determinada situacdo, como estudantes reprovados em varios exames de ingresso

ao ensino superior ¢ desempregados/afastados de seus empregos.

RPG: Do inglés role-playing game, “jogo de interpretacdo de papel”. Consiste em um
jogo cuja atuagdo do jogador sobre o personagem molda sua experiéncia no jogo, ja que ele
interpreta um papel dentro da trama e ndo apenas da comandos de movimento aquele
personagem. Ja existia antes dos jogos eletronicos e se tornou massivamente conhecido apds o

advento dos consoles domésticos.

Samurai: Em kanji, {7f. Literalmente, sua tradugdo é “aquele que serve”. Representa o

guerreiro que servia a um senhor e que, por isso, recebia um pagamento. Este guerreiro japonés
que esteve presente do Periodo Heian até o Periodo Meiji, variando sua fungdo militar e
participagdo social. Seu kanji advém da China e seu sinograma indica uma pessoa diante de um
local de sacrificio, por ilagdo, "alguém que se sacrifica". Os kanjis de samurai e saburai sao

1dénticos.

Sasoku: do kanji $H , traduzido como “pais fechado”. Inicia-se em 1603,

progressivamente se tornando mais fechada ao exterior até 1639, esta medida perdurou até
1853, com a pressao gerada pelo Comodoro Perry e sua esquadra, que levaram a tratados que

reabriram o Japao ao exterior.

Select: Fungdo reservada a opgdes variadas, atendendo necessidades auxiliares no

sistema dos jogos. Raramente utilizada na funcao do comando start no controle.

Seppuku: Em kanji, YJJ&. Traduz-se como “cortar o ventre” e é considerado o ritual

que leva ao suicidio a partir desta pratica. Também ¢ conhecido pela expressdo harakiri (l& 5]
ou i) V).
Serious games: Do inglés “jogos sérios”.

Shared authority: Do inglés “autoridade compartilhada” (sugerindo que ela nao deveria

se ater aos académicos).

Shikken: No original, ¥ #E. Traduzido literalmente como “autoridade”, alguns

historiadores, como Mass, definem este cargo como “regente”. Na leitura onyomi, sua leitura

combinada de kanji sugere “deter o poder e a autoridade”. Este cargo era exclusivo aos Hgjo.
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Shoen: Em kanji, ([ ou FE[E — ambos significando “mansdo”). Sdo as grandes

propriedades ou casas senhoriais entre os séculos VIII e XV. Neste trabalho, faz referéncia a

primeira concepgao.

Shogun: Abreviacdo de sei-i-taishogun, traduzido do japonés literalmente como
“general repressor de barbaros”. Habituou-se, porém, a conversdo em “generalissimo”. Dizia
respeito ao guerreiro de confianga do tenno, que dava a ele este titulo. Na pratica, a autoridade

do shogun era suprema, apoiada pelo exército que ele mantinha.

Shugodai: Do japonés ~Fi#fX. — “deputados shugo”. Pela traducdo do termo inglés
utilizado (deputy shugo) eram nomeados como representantes na auséncia dos shugo
(governadores militares), ja que estes se moviam para a capital e permaneciam por longos

periodos ou eram nomeados para diversas provincias a0 mesmo tempo.

Shukura: No livro de Mass, shukura (U — “conselho dos treze ancides™). No original,
Jjit san-ri no gogi-sei (+ = N D& iHl) ou “sistema de conselho de treze pessoas”. De acordo

com Souyri, “conselho estadual de treze membros”.

Side-quest: Traduzido como “missdes paralelas” ou mais frequentemente denominado
como “missoes secundarias”, sao aquelas que ndo conduzem o jogador ao final do jogo. Embora
nao representem progresso na continuidade do enredo do jogo, contribuem para a profundidade
do universo construido pelo jogo, assim como podem oferecer recursos e experiéncia valorosos

ao jogador.

Side-scroller: Formalmente chamado de side-scrolling, e, na traducdo, “rolagem
lateral”. Técnica de orientagdo espacial no jogo que conta com um unico angulo, cujo cenario

acompanha o jogador, “rolando lateralmente” o cenario enquanto se move o personagem.
SNK: Abreviacdo para a empresa Shin Nihon Kikaku.

Soundtrack: Traduzido literalmente como “trilha sonora”, parte da produg¢dao de um
audiovisual que se preocupa com a composi¢do das musicas originais, que muitas vezes
interagem com o personagem ou o cenario € que favorece a caracterizacdo que um jogo busca

conceitualmente.

Sprite: Possui véarias tradugdes (“elfo”, “fada”, “duende”, “espirito”). Nos jogos, ndo se

seguiu uma tradugdo para sprite para o portugués, permanecendo seu termo original. Sua
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traducdo poderia ser convertida para a palavra “movimento”, ja que arremete a sequéncia de

imagens que dao animagao aos personagens € cenarios.

Story mode: Traduzido como “modo historia” do inglés, refere-se ao segmento do jogo
principal, que acompanha a narrativa da trama e leva o jogado ao desfecho dos acontecimentos.
Viérios titulos restringem o acesso do jogador (habilidades, localidades, recursos) enquanto ele

nao progredir na historia do jogo.

Streamer: Jogadores que compartilham online e ao vivo sua experiéncia no jogo a partir
de canais que permitem streaming (tecnologia de transmissdo de dados simultanea, ou seja, nao

¢ necessario fazer o completo download do contetido para consumi-lo).

Tabela de Classificacio do Periodo da Histéria Japonesa: Em japonés, H A S RF
[X 43¢ (Nipponshi Jjidai Kubun-hyo). Esta tabela apresenta variagdes na divisdo do tempo

historico com base em diferentes regides.

Tachi: Do kanji X JJ, um tipo de espada maior ¢ com o fio do lado contrario se

comparada com a katana.

Takiguchi no bushi: Em japonés, 7% 1.7 . Bushi também ¢ lido como “musha” e

“samurai”. Takiguchi eram os soldados que faziam a guarda noturna na residéncia do tennd em

Kyoto.

Tendéncia Rankeana: A tendéncia rankeana é uma corrente cujo principal expoente
foi Leopold Von Ranke, cuja reconstrucdo historica tinha como base os registros politicos e

militares. Valorizava o uso das fontes primarias e da historia narrativa.

Tenno: Do japonés K £, literalmente traduzido como “comandante celestial” ou
“soberano divino”. Consiste no conceito de imperador e o termo passa a ser utilizado a partir
do século VII no Japao. Os imperadores do cld Yamato eram considerados descendentes diretos
da deusa xintoista Amaterasu, a deusa do Sol. Frequentemente se refere ao imperador japonés

como “iluminado”.

Tenno aposentado: Do japonés insei (), traduzido como “governo de claustro”.
Este termo alude a estratégia dos tennd desde o Periodo Heian de se aposentarem e viverem em
reclusdo, assim diminuindo a influéncia de outros clas em suas administracdes, em especial dos

Fujiwara. Embora “aposentados”, eles mantinham seus poderes mesmo com a ascensdo de
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outros ao cargo oficial. No caso de Go-Toba, sua aposentadoria resultou da pressao de Yorimoto

em 1198, mas sua atuacdo politica permaneceu até o desfecho do conflito Jokyt em 1221.

Tokusa: Do japonés $7##, traduzido literalmente como “investigacdo especial”. Fazia
referéncia ao chefe da familia H5jo. Algumas referéncias alegam que o nome derivou de
tokushu (f4%), nome budista de Yoshitoki (ele se tornou monge apos deixar o cargo de

shikken), mesmo que o primeiro tokuso tenha sido Tokimasa.

Top-down: Em traducio livre, “visdo de cima para baixo”. Nos jogos, esta orientacao
faz com que os jogadores vejam seu personagem de cima para baixo, movimentando-os dessa
forma. Diferente de uma rolagem exclusivamente lateral, esta também pode ser feita

verticalmente.

Torque: No inglés, significa literalmente “giro”, mas se traduz como “momento de
iro”. No universo automobilistico, a palavra se refere ao poder que um veiculo tem para sair
b

da inércia (capacidade do motor movimentar o carro ¢ dos pneus nao deslizarem).

Trailer: Video que resume parte do filme como forma de anuncio ou promogao da obra.

No Brasil, a palavra ¢ usada no original, sem tradugao.

Tsuwamono: O conceito de passou por varias interpretagdes. Inicialmente, era
relacionado a guerra e pessoas que a travavam. No século IX, estava associada ao lutador, o

soldado. No século X, passou a fazer referéncia ao guerreiro contratado.

Vento reverso: Uma manifestacdo da natureza onde um vento mais forte sopra na
direcdo contraria a habitual. Este fendmeno ocorre em outros planetas e, na Terra, € responsavel

por avalanches e perturbagdes marinhas.

VG: Video Graphics, graficos utilizados nos jogos eletronicos para cinematicas e que

sdo baseados em videos como animacgdes e filmagens reais.

Vicem Gerere: Do latim “fazer a vez de outrem”, “ocupar o lugar de outrem” ou

“substituir outro”.

Waka: Um estilo de poesia japonesa (seu kanji F#K significa literalmente “poesia

japonesa”) do Periodo Nara.

Walkthrough: Do inglés walk (“andar”) e through (“através”), que unidas significam

“passo a passo”.
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Yojimbo: Em kanji, no original, F.0:#%. A tradugdo literal significa “guarda-costas”.

Yoriai: No japonés, &7 A — sem traducdo para o portugués. O primeiro kanji, porém,
significa “visita”.

Yiian: Em Cambridge, se utiliza a expressao Ta Yian. Outras leituras sugerem “Da

Yuéan”. Advém do estilo chinés (Jt#]) e significa “grande Estado Yiian”). Foi uma dinastia

caracterizada por imperadores de origem mongol. Estendeu-se de 1271 a 1368.
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APENDICE

INFORMACOES SOBRE O CANAL REKISHIDO E ENDERECOS DE REFERENCIA
AOS VIDEOS:

Canal Rekishidd no Youtube:

http://www.youtube.com/@rekishido

1 - Prélogo

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu3xJXCrSzwGFJDeckio2Cud

2 - Pos-prologo e Vendedor

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnul SNMpPGgNbhzmp7B1HiwbY

3 - Em busca do Ferreiro

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu0 X60opDRMUo9%hjnfb 5ri2

4 - Recrutando Ishikawa-sensei

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-§PGmXnu0dw9auid AfTww2QiCmQIIN

5 - Recrutando Masako-dono

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu3ZwiFGTgfU1TVcxIMyV1ZN

5 - Recrutando Masako-dono [Continuagao]
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu2qr9THU9EAKs4peT 86u9R

6 - Resgatando o Ferreiro Taka

https://www.youtube.com/playlist?list=PLhu-8PGmXnu2MfDUqJUnlccu8qzRbPwWU
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ANEXOS

Anexo 1 — Mon do cla Sakai no jogo Ghost of Tsushima e na Histéria

Fontes:
https://static.wikia.nocookie.net/ghostoftsushima/images/b/bd/SakaiFlag.png/revision/latest?cb=20210110
052402 - https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/76/Sakai_Kamon.svg
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Anexo 2 — Comparativo de aspectos da ilha de Tsushima no jogo e na realidade

Fonte: https://www.folhavitoria.com.br/games/noticia/07/2023/confira-curiosidades-de-ghost-of-tsushima-
que-completa-3-anos
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Anexo 3 — Formato em caixa das armaduras do século XIII e a utilizacio prioritaria do

arco e flecha (com base no emaki do século XIX)

Fonte: digital.princeton.edu/annotatedscrolls/index.php?a=scroll
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Anexo 4 — Comparativo da Armaduras de Jin (Ghost of Tsushima), Honda Tadakatsu e

Ujio (The Last Samurai)

Fonte: Captura do jogo — https://www.omachoalpha.com.br/2020/11/10/a-historia-por-tras-da-armadura-
de-kazumasa-sakai/ — https://br.pinterest.com/pin/689402655436800768/
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Anexo 5 — Armadura de cla Samurai, Armadura de Gosaku e Armadura do cla Sakai

N

Fonte: Capturas do jogo
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Anexo 6 — Traje de Ronin, Traje do Viajante e Armadura de Kensei

i
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Fonte: Capturas do jogo
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Anexo 7 — Elmos de cla Samurai — versoes basica e excelente

Fonte: Capturas do jogo
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Anexo 8 — Elmos: Chapéu de Palha do Andarilho, Chapéu de Palha Ribeirinho, Chapéu

de Palha Acinzentado e Elmo de Yharnam

fe;

!

Fonte: Capturas do jogo



287

Anexo 9 — Espada do cla Sakai

KIT DE ESPADAS “S - ‘

A TEMPESTADE DO CLA SAKAI

As reliquias do cla Sakai, a mao direita do jito.

Fonte: Captura do jogo



