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OLHARES SOBRE AS REPRESENTACOES EM SKYRIM: jogos eletrdnicos na

historia medieval

RESUMO

Considerando a relevancia das representacfes histéricas no contexto académico e
pedagdgico, bem como as possibilidades do jogo eletrbnico como instrumento
pedagogico no ensino de Histdria, interessou-nos analisar as representacfes
apreciaveis em The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011). Esse jogo eletrénico
apresenta inimeras relacdes de semelhanca entre suas caracteristicas audiovisuais
e a Escandinavia Medieval. O objetivo geral é analisar o jogo eletrénico The Elder
Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011), buscando identificar e verificar possiveis
relacbes entre suas representacOes audiovisuais e suas equivaléncias na
Escandinavia Medieval, bem como empreender reflexdes acerca das possibilidades
dos jogos eletrébnicos como ferramentas no ensino. Como objetivo especifico, esta
dissertacao intenta contribuir para a Educacéo Tecnoldgica e para o ensino de Historia
por meio da andlise das representacdes no jogo eletrénico, considerando-o como
tecnologia aplicavel ao ensino. Acreditamos que isso abrira a possibilidade de se
utilizar o jogo eletrénico como instrumento pedagdgico, especialmente num contexto
em que a fluéncia em tecnologia se tornou uma das principais demandas formativas
da sociedade contemporanea. Esta dissertacdo possui um carater descritivo, pois
centra-se na forma com a qual as representagcdes sdo apresentadas no contexto do
jogo em questéo, dessa forma, sugestionando o estabelecimento de relagbes entre
ele e o conhecimento histérico cientifico. Nessa perspectiva, € possivel dividir o
percurso de investigacdo em duas grandes etapas, a saber: a) a pesquisa
bibliografica que formara o embasamento técnico e tedrico por meio da leitura e
andlise de textos académicos sobre os temas Representacdo, Jogos Eletrbnicos e
Escandinavia Medieval, b) a pesquisa empirica, que consiste em duas fases: fase 1 -
analise do jogo eletrénico The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011), buscando
identificar possiveis relacdes entre algumas de suas representacdes audiovisuais e
suas equivaléncias na Escandinavia Medieval e fase 2 - a elaboracdo de quadros
ilustrando as relacfes entre os elementos representante e representado a fim de se
estabelecer a categorizacao proposta por meio de um mapeamento destes paralelos.
Os resultados apontam varias relacfes entre o jogo e a Escandinavia Medieval
passiveis de utilizacdo no ensino de Historia, abrindo possibilidades de novas
pesquisas.

Palavras-chave: Educacdo Tecnoldgica, Ensino de Historia, Jogos Eletronicos,

Representacdes Historicas.



VIEWS ON REPRESENTATIONS IN SKYRIM: Electronic games in Medieval History

ABSTRACT

Considering the relevance of historical representations in the academic and
pedagogical context, as well as the possibilities of the electronic game as a
pedagogical tool in the teaching of History, we were interested in analyzing the
appreciable representations in The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011). This
electronic game presents numerous similarities between its audiovisual characteristics
and Medieval Scandinavia. The general objective is to analyze the electronic game
The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011), seeking to identify and verify possible
relationships between its audiovisual representations and their equivalences in
Medieval Scandinavia, as well as to undertake reflections on the possibilities of
electronic games as tools in teaching. As a specific objective, this dissertation intends
to contribute to Technological Education and to the teaching of History through the
analysis of representations in the electronic game, considering it as a technology
applicable to teaching. We believe that this will open the possibility of using the
electronic game as a pedagogical tool, especially in a context where fluency in
technology has become one of the main formative demands of contemporary society.
This dissertation has a descriptive character, as it focuses on the way in which
representations are presented in the context of the game in question, thus suggesting
the establishment of relationships between it and scientific historical knowledge. In this
perspective, it is possible to divide the research path into two major stages, namely: a)
the bibliographic research that will form the technical and theoretical basis through the
reading and analysis of academic texts on the themes Representation, Electronic
Games and Medieval Scandinavia, b) the empirical research, which consists of two
phases: phase 1 - analysis of the electronic game The Elder Scrolls V. Skyrim: Skyrim
(BETHESDA, 2011), seeking to identify possible relationships between some of its
audiovisual representations and their equivalents in Medieval Scandinavia and phase
2 - the elaboration of tables illustrating the relationships between the representative
and represented elements in order to establish the proposed categorization through a
mapping of these parallels. The results point to several relationships between the
game and Medieval Scandinavia that can be used in History teaching, opening up
possibilities for further research.

KEYWORDS: Technological Education, History Teaching, Electronic Games,

Historical Representations.
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INTRODUCAO

O fazer docente pressupde a busca continua por estratégias de ensino que sejam
interessantes para os alunos e, ao mesmo tempo, os estimulem a pensar, estabelecer
relacfes significativas, desenvolver o pensamento critico e construir novos sentidos
de forma ativa, engajada e motivada. Nessa perspectiva, recursos tecnoldgicos séo
frequentemente empregados por professores em sala de aula enquanto instrumentos
didatico-pedagdgicos, explorando o seu potencial a fim de enriquecer a experiéncia

de aprendizagem do alunado.

Considerando as notaveis e crescentes interacdes que tém se constituido entre a
Educacdo e a Tecnologia nos ultimos anos, bem como as possibilidades dessa
relacdo onde uma serve as atribuicbes, competéncias e objetivos da outra, esta
dissertacéao considera que jogos eletronicos possam ser utilizados como instrumentos
pedagdgicos, em um contexto em que a fluéncia em Tecnologia tem se estabelecido
como uma das principais demandas formativas do homem contemporaneo, relevando,

ainda, o carater representativo desses recursos.

Frequentemente?!, estudos tém discutido o videogame sob a perspectiva de suas
possibilidades pedagdgicas e, a partir dessa prerrogativa, ponderamos a possibilidade
de se evidenciar relagbes entre os elementos historicamente representativos
presentes em jogos eletrénicos e a realidade. Nesse sentido, surge a hipétese de que
a experiéncia em um ambiente virtual, ou seja, emulada no contexto da virtualidade,
possa contribuir para o desenvolvimento de algumas das representacdes mentais que
possuimos sobre a realidade?, prognéstico este que, se ampliado, tende a indicar
diversas possibilidades de contribuicbes para o ensino de Histéria e de outras
ciéncias. Dessa forma, mostra-se interessante explorar esse aspecto, evidenciando e
estabelecendo possiveis relacdes representativas entre os elementos histéricos

contidos nestes jogos e o conhecimento historico cientifico.

! para além das referéncias apresentadas na dissertacéo, faz-se importante ressaltar as publicacdes
disponiveis na Revista Game Studies, cuja abordagem interdisciplinar evidencia “a dimensao dos
aspectos estéticos, culturais e comunicativos dos jogos de computador’ na contemporaneidade. Sem
autor: About Game Studies. Game Studies, ano. Disponivel em: <http://gamestudies.org/2103/about>.
Acesso em: 25 de novembro de 2022.

20 termo utilizado designa "a realidade como algo diferente ou oposto a idealidade", nessa perspectiva,
o conhecimento histérico cientifico (MORA, 1964, p. 536).
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Isto posto e tendo em vista 0 uso sistematico e metodologico das representacdes na
tecnologia e na pratica docente, em especial no ensino de Historia, esta dissertacao
se volta para a importancia do uso de tecnologias na Educagéo, evidenciando o
potencial educativo do conceito de representagdo no ensino, bem como a presenca
de relagbes simbdlicas entre os elementos presentes nos jogos eletronicos e a
realidade. No contexto especifico do ensino de Histéria, o conceito desempenha ainda
um papel singular no que tange a construcdo de significados bem como no processo
de reconstrucdo do passado, permitindo ao alunado interagir com representacoes
virtuais de espacos, personagens e acontecimentos histéricos de forma imersiva e
fluida.

Elenca-se como objetivo geral analisar o jogo eletrénico The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011) buscando identificar possiveis relacdes representativas entre os
seus elementos audiovisuais e suas equivaléncias na Escandinavia Medieval. Além
disso, busca-se empreender reflexdes acerca das possibilidades e potencialidades do
jogo eletrénico como instrumento didatico-pedagdgico. Como objetivo especifico, esta
dissertacdo intenta contribuir para o ensino de Histéria por meio da analise das
representacdes presentes nos jogos eletronicos, numa perspectiva mais ampla, ou
seja, para além de The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011), considerando-os
como tecnologias aplicaveis ao ensino e, dessa forma, descortinando relacdes
representativas que possam ser exploradas posteriormente enquanto instrumentos

didatico-pedagdgico.

Desenvolvido originalmente em 2011 pela produtora estadunidense Bethesda Game
Studios, The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011), destaca-se como um dos
jogos eletrénicos mais bem-sucedidos de todos os tempos. Nele, sdo representados
elementos da Idade Média Escandinava, permitindo, assim, a interacdo virtual entre

0s jogadores e algumas noc¢des desse periodo.
A escrita dos capitulos da dissertacao foi orientada pelas seguintes questdes:
1. O que diz a literatura sobre o uso de Representac¢des no Ensino de Historia?

2. Que relagcdes podem ser estabelecidas entre o jogo eletrbnico, o ensino de

Historia e a Educagdo Tecnoldgica?
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3. Que estrutura comparativa pode ser estabelecida entre o conhecimento historico
da Escandinavia Medieval e os elementos audiovisuais e narrativos do jogo The
Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) em suas dimensfes social, politica e

cultural?

4. Que contribuicbes para o ensino de Historia podem ser ponderadas ao se

considerar as relacdes representativas entre o jogo e a realidade?

Quanto a sua estrutura, esta dissertacdo foi organizada conforme os seguintes
capitulos: Capitulo 1 - Representacbes na Educacdo e na Tecnologia: Questbes
tedrico metodoldgicas, em que serdo respondidas as questdes de pesquisa 1 e 2,
caracterizada a pesquisa e descritos 0os seus procedimentos metodolégicos; Capitulo
2 - The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) e a Escandinavia Medieval, em
gue serd respondida a questdo de pesquisa 3; Capitulo 3 - Resultados, analises e
discussbdes, em que serdo respondidas as questdes de pesquisa 3 e 4, apresentados
os resultados da pesquisa, bem como as suas andlises e discussao conforme
estabelecidas pelo pesquisador e alicercadas no referencial teérico. Por fim, nas
Consideracdes finais, serdo retomados os objetivos de forma reflexiva, observando se
eles foram devidamente alcancados e listando possiveis desdobramentos mediante
os dados e analise realizados no capitulo 3, seguido pelas referéncias e pelo indice

remissivo.

O interesse por essa pesquisa se deu pelo fato de o pesquisador possuir graduagao
em Historia (Licenciatura), ser professor atuante dessa disciplina no Ensino Médio, ter
grande interesse em estudos pertinentes a Idade Média, em especial no que tange a
Escandinavia, sendo, ainda, um grande entusiasta de jogos eletrénicos com temas
historicos. Inicialmente vinculado a linha de pesquisa “Praticas Educativas em Ciéncia
e Tecnologia”, o pesquisador veio a conhecer o Grupo de Estudos em Metaforas,
Modelos e Analogias na Tecnologia, na Educacdo e na Ciéncia - GEMATEC, que
despertou o seu olhar para outras abordagens conceituais no processo de ensino-
aprendizagem, bem como para as suas relacdes e possiveis entrelagamentos com a
tecnologia. Posteriormente e como consequéncia da mudanca de orientador, o
pesquisador foi vinculado a linha de pesquisa “Histéria e Historiografia da Educagao

Profissional”’, onde péde ampliar e enriquecer substancialmente o seu entendimento
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acerca de conceitos fundamentais para a pesquisa histérica com foco na Educacédo
Tecnologica.

Tendo em vista estes antecedentes, o orientador dessa pesquisa, pedagogo de
formacao, doutor em Educacéo, professor e pesquisador em Educacdo Tecnoldgica,
veio a somar esfor¢gos no sentido de viabilizar e estabelecer, com a sua expertise, a

elaboracao desta dissertacéo.



JORGE WENCESLAU DOS SANTOS 16
Olhares sobre a Metafora de Skyrim: jogos eletrénicos como espaco de aprendizagem de Histdria

1 REPRESENTACOES NA EDUCACAO E NA TECNOLOGIA: QUESTOES
TEORICO METODOLOGICAS

A proposta deste capitulo € apresentar as questdes tedrico metodolégicas que
orientaram a elaboragcdo dessa dissertacdo, discorrendo sobre 0s conceitos mais
relevantes para a pesquisa: a utilizacdo dos jogos eletrdnicos no Ensino de Histéria,

e 0s procedimentos metodologicos utilizados.

Conceito de grande relevancia no oficio do professor de Historia, a representacao se
destaca no processo de ensino-aprendizagem de Historia por influenciar a forma como
interpretamos a apreendemos as informacoes, dessa forma, nos permitindo construir
significados e compreender espacos, personagens e contextos histéricos de forma
mais complexa, profunda e abrangente. Nessa perspectiva, optamos por destaca-lo
conceitualmente, elencando algumas das suas faculdades e abordagens tedricas,
bem como as suas potencialidades pedagdgicas.

1.1 Representacdes

Ressaltamos a abordagem conceitual de Jacques Aumont (2002, p.103), para o qual
a representacdo "é um processo pelo qual institui-se um representante que, em certo
contexto ilimitado, tomara o lugar do que representa”, nessa perspectiva, buscando

evidenciar o aspecto cambiavel do conceito, como uma substituicdo simbdlica.

Dessa forma, o autor enfatiza a importancia da representacdo na construcdo de
significados, pois, considerando o processo de substituicdo simbdlica inerente ao

conceito, torna-se possivel explora-lo a partir de suas potencialidades descritivas.

Quanto as dinamicas entre o representante e o representado, como proposto por
Aumont (2002, p.103), cabe-se ressaltar ainda a abordagem de Ginzburg (2001, p.
85), que por sua vez demonstra a ambiguidade do conceito de representacdo ao
mencionar que ele “evoca a auséncia”, explicitando assim o fato de que a entidade

representada ndo esta presente na representacao.

Sua perspectiva se mostra igualmente relevante na dissertacdo por demonstrar que o

conceito ndo necessariamente torna presente a realidade representada, destacando
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assim que nao se trata de uma coépia exata do real, mas sim de uma construcao

idealizada a partir de fragmentos da realidade cujo intuito é representar.

Dessa forma, na nossa perspectiva, uma representacdo nao poderia ser analoga ao
objeto representado, tendo em vista que nao se trata do préprio objeto, mas de algo

baseado nele por semelhanca.

Chatrtier (2002, p. 66) considera a representagdo como uma “operagao de construgao
de sentido”, nogéo intrinsicamente ligada a construgcéo de significados, perspectiva
que por sua vez também evidencia algumas de suas potencialidades pedagdgicas.
Tendo isso em vista, nota-se que o conceito transcende a idéia de simplesmente se
transmitir as informacdes histéricas, pois implica ainda no desenvolvimento critico de
interpretagcdes a fim de se promover uma apreensdo mais elaborada dos saberes

inerentes ao passado.

Neste contexto, cabe-se ressaltar que Roger Chartier € um dos maiores expoentes da
Historia Cultural, abordagem historiografica que se ocupa prioritariamente da pesquisa
e elaboracdo de representacdes acerca de determinadas culturas em seu tempo e

espago.

Por se mostrar como dinamica imperativa no processo de aprendizagem de Histéria,
ciéncia que, segundo Robert Darnton (1988, p.14) “estuda a maneira como as
pessoas comuns entendiam o seu mundo”, a representacdo desempenha um papel
fundamental no que diz respeito a formulacédo dos saberes historicos, dessa forma,
influenciando diretamente a pratica docente.

Darnton (1988, p.14) destaca ainda o oficio do historiador etnografico como o estudo
da maneira através da qual as pessoas “organizavam a realidade em suas mentes e
a expressavam em seu comportamento”. Essa perspectiva demonstra a relevancia
das representacfes também para a pesquisa, dado ao seu papel central na formacéo

dos saberes relativos a experiéncia historica.

Corroborando Roger Chartier, Abbagnano (2007, p. 853), que em sua obra Dicionario
de Filosofia (Dizionario di filosofia), de 1961, apresenta o vocabulo “representacao”
como “imagem, ideia, ou ambas as coisas”, acrescenta: “aquilo por meio do qual se
conhece algo”, destacando assim o aspecto pedagogico do conceito por considerar o

conhecimento como algo representativo e, nessa perspectiva, evidenciando a sua
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importancia tanto no contexto académico quanto no contexto do cotidiano e do senso

comum.

Pesavento (2003, p. 40), quanto ao conceito, destacou a perspectiva de que, quando
elaborada, "a representacdo envolve processos de percepcdo, identificacao,
reconhecimento, classificacdo, legitimacao e exclusdo”, no¢des fundamentais tanto
na formulacdo quanto na observacédo de realidades representadas historicamente.
Portanto, inferimos que nas representacdes cabem interpretagcdes, pois elas estéo
sujeitas ao olhar do outro, a fim de perceber caracteristicas e significados implicitos.

Portanto, pensar a representagdo enquanto conceito, ao nosso ver, envolve tentar
perceber o quanto ela pode se assemelhar ao objeto representado e, por que néo,
também diferenciar-se dele, dessa forma, apresentando aspectos analdgicos que
poderdo influenciar a percep¢édo do conteudo representado. Dessa forma, e tendo
apresentado os aspectos significantes do conceito de representacdo, destaca-se a
sua importancia para a elaboracdo de possiveis apropriagcbes dos elementos

representativos presentes nos jogos, com foco em sua utilizacao pedagdgica.

1.2 Representac0des histéricas na era digital

Partindo do pressuposto de que as representacdes histéricas possam ser
consideradas ferramentas poderosas na disseminacdo e construcdo de significados
sobre o passado, ressaltamos a sua presenca em diferentes midias que retratam e

interpretam personagens e espacos relativos ao periodo histérico em questao.

Tal qual nas histdrias de Tolkien, que apresentava diversas representacdes do folclore
medieval em suas obras literarias, personagens como Thor, Odin, Loki, Heimdall e Sif
- grandes referéncias da mitologia nérdica - ganharam uma nova dimensdo ao serem
representados nos quadrinhos, e posteriormente nos filmes e séries da Marvel, dessa
forma, transcendo o ambiente académico e popularizando tais personagens em uma

escala global.

Diferente do contexto da década de 30, quando Tolkien lancou a sua primeira histéria
em formato literario, a enorme gama de tecnologias audiovisuais existentes na era
digital permitiu aos roteiristas estabelecerem representagées com grande riqueza de

detalhes, e ainda, alcancar uma audiéncia muito maior do que antes era possivel.
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Dos filmes e séries da Marvel Studios em que a mitologia nordica € representada,
destacamos alguns filmes titulos que trouxeram esses personagens mitolégicos para

0 mainstream nos ultimos anos:

"Thor" (2011), que dirigido por Kenneth Branagh foi a primeira introducdo do
personagem no Universo Cinematografico da Marvel. Nele, sdo apresentados ainda
diversos outros personagens oriundos da mitologia nordica como os ja mencionados
Odin, pai de Thor e rei supremo de Asgard, Loki, seu trapaceiro meio irmao, Heimdall,
o guardido da Bifrost, e Sif, outra deusa nérdica representada como uma imponente

guerreira asgardiana.

Outra relevante producdo que inclui a participacao dos deuses noérdicos nos cinemas
foi "Vingadores" (2012), que dirigido por Joss Whedon apresenta como principal
antagonista o deus Loki, que no contexto do longa expressa algumas das suas mais

icbnicas caracteristicas da mitologia nérdica, a trapaca e a magia.

Em "Thor: O Mundo Sombrio" (2013), dirigido por Alan Taylor, outros aspectos da
mitologia ndérdica séo incluidos, com énfase na presenca dos Elfos Negros, que assim
como os demais personagens tem suas origens cuidadosamente estabelecidas nos

mitos e nas lendas escandinavas.

Ja4 em "Thor: Ragnarok" (2017), dirigido por Taika Waititi, foi inserido o conceito do
Ragnarok, o fim do mundo da mitologia nordica. Nele, o protagonista é enviado em
uma jornada para impedir o evento apocaliptico causado por Hela, uma deusa do reino

dos mortos que também oriunda da mitologia nérdica.

Em todos estes contextos, e incluindo ainda os jogos de tabuleiro, de cartas, e 0 RPG
de mesa - que antecedeu o moderno RPG eletrbnico aqui em questdo - observa-se
que os criadores de tais obras precisaram estabelecer um equilibrio delicado entre a
fidelidade aos elementos originais e a adaptacéao.

Dessa forma, e apesar da notavel auséncia de rigor histérico em grande parte dessas
representacdes, ainda podemos observar nessas exibigdes grandes potencialidades
pedagogicas, pois estas podem ser facilmente apropriadas pelo professor historiador
a fim de mediar uma reflexdo critica que aponte, para além dos acertos, as suas falhas

representativas.

Observa-se que para além das supramencionadas licencas criativas, e ao estabelecer

relacdes de semelhanga com o conhecimento histérico cientifico, as representagdes
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demonstram possuir um impacto significativo na maneira como as pessoas percebem
e se aproximam da historia e do folclore medieval através dessas midias, mesmo que
através da ficcdo. Nesse sentido, ponderamos que através de filmes, jogos de
tabuleiro e cartas, animagdes, quadrinhos e jogos eletrénicos, histdrias antigas podem
ganhar vida, dialogando com diversas audiéncias num ambito global, alimentando e
estimulando a curiosidade e a formacao de saberes acerca de mitos, lendas e historias

que antes s6 eram acessiveis a grupos restritos.

Cabe-se ressaltar ainda a capacidade que essas representacdes possuem de
transpassar barreiras culturais, pois, ao serem adaptadas para outros formatos, mais

populares e presentes no cotidiano, tendem a transcender fronteiras geograficas.

1.3 Jogos Eletrénicos no Ensino de Historia

Os jogos eletronicos tém sido apontados por varios autores a partir da perspectiva de
suas potencialidades pedagodgicas. Assim, em conformidade com o que nos elucida
Alves (2008), temos a década de 1980 como o marco dos interesses pela pesquisa

gue relaciona jogos eletrdnicos com a aprendizagem. Assim, ele afirma:

As investigacdes em torno da relagéo jogos eletronicos e aprendizagem tém
inicio no meado da década de oitenta. Um dos primeiros trabalhos nessa linha
foi o de Greenfield (1988) que abordava o desenvolvimento do raciocinio na
era da eletrbnica, destacando a TV, os computadores e os videogames. A
partir desse periodo, os investigadores da Europa e Estados Unidos
comecgam a divulgar resultados de pesquisas em torno da relacdo jogos
eletrbnicos e aprendizagem (ALVES, 2008, p. 3).

Dentre as diversas caracteristicas de um jogo eletrdnico, consideramos destacar seus
aspectos audiovisuais como 0s mais relevantes, pois sdo neles que o seu discurso
narrativo “ganha forma”, e se apresenta mais explicitamente para o jogador. Dessa
maneira, ponderamos que analisar o seu design (tanto do video quanto do som) seja

de grande relevancia quando se deseja utiliza-lo para uma finalidade pedagogica.

Neste cenario, e considerando o0s ja mencionados pressupostos conceituais sobre a
representacdo, concebemos que € possivel estabelecer relagbes de semelhanca

entre as caracteristicas audiovisuais e narrativas de determinados jogos eletronicos e
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suas equivaléncias na Histéria. Nessa perspectiva, essas representacoes, se aliadas
as dinamicas da experiéncia de imersao interativa propiciadas pela realidade virtual,
possibilitariam ao jogador o acesso a diversas representacdes histéricas elaboradas
com um expressivo nivel de detalhamento. Giacomoni (2013), nos elucida quanto as

possibilidades do ato de jogar quando visto por uma perspectiva pedagogica:

Nesse ato de jogar, os estudantes estdo na origem dos conceitos, pois que
ali, no ato, conceitos histéricos se gestam e passam a dar forma a vida, aos
modos de vida, aos antigos presentes. Nesse limitado e isolado tempo,
lancando maos as palavras de Huizinga (2000, p. 13)3, tudo é movimento,
mudanca, alternancia, sucesséo, associacao, separacdo. Um espaco para o
imprevisivel. Mas um imprevisivel que forma conceitos, forma uma
capacidade de ler tanto realidades muitas vezes distantes no espaco e no
tempo, como outras muito proximas da nossa (GIACOMONI, 2013, p.19).

O autor ainda aponta que o uso das tecnologias em sala de aula, incluindo os jogos
eletrbnicos, mostra-se importante para o aprendizado, embora deva ser acompanhado
de estratégias que irrompam no raciocinio critico bem como na constru¢cdo de novos

sentidos, conforme nos evidéncia:

O uso das tecnologias é importante em sala de aula, cuidando para nao
exagerar, para nao fazer da aula um show de recursos midiaticos. Melhor
usar uma tecnologia de cada vez e usar inclusive tecnologias antigas como o
retroprojetor, 0s jogos de tabuleiro, juntamente com o video game, a internet.
Os elementos centrais de uma aula seguem sendo o debate, a
argumentacdo, a confrontacdo de opinifes, 0 registro escrito, a pesquisa e
coleta de informacdes (GIACOMONI, 2013, p.33).

Nessa perspectiva, Vicente (2017) esclarece, em sua pesquisa sobre Gamificagéo,
gue o0s jogos podem ser utilizados em contextos distintos daqueles originalmente

destinado a eles. Assim, ela afirma que:

O crescente interesse das criangas e jovens pelos jogos digitais incentivou
pesquisadores e game designers a compreenderem como 0S jogos S&o
capazes de engajar e motivar pessoas a pratica-los e como suas
caracteristicas e elementos poderiam ser utilizados em outros contextos que

3 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: O Jogo Como Elemento da Cultura. S&o Paulo: Perspectiva, 2000
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ndo fossem um jogo, constituindo o que Deterding et al. (2011)* chamaram
de gamificac@o (VICENTE, 2017, p. 19).

De forma semelhante, e baseada em Deterding et al (2011), Vicente (2017) afirma que
0 uso dos elementos de jogos em um contexto didatico corresponde a gamificacao.
Nesse contexto, a autora percebeu “a caréncia de trabalhos que investigassem a
gamificacdo na educacgado” (VICENTE, 2017, p. 16) e buscou, em sua pesquisa,
“identificar as apropriacoes e taticas construidas por estudantes do ensino médio
técnico integrado participantes de uma atividade gamificada” (Vicente, 2017, p.7).
Como resultado, evidenciou que os alunos reconheceram que a gamificagcdo trouxe

contribuigcdes para o desempenho escolar, conforme aludiu:

Podemos inferir a importancia de compreender a gamificagdo como uma
postura de planejamento do docente-estratégico, em harmonia com as
tendéncias de construgcdo do conhecimento dos estudantes-jogadores,
independente dos recursos digitais disponiveis (VICENTE, 2017, p. 67).

Barata et al. (2013) ja havia apontado ser uma tendéncia crescente a utilizacdo da
gamificacdo na Educacao, o que traz vantagens claras para a motivacdo dos alunos,

conforme afirmou:

Os jogos tém sido utilizados como motivadores com sucesso na educacgéao.
Em diferentes experimentos, alunos de diferentes niveis académicos foram
sujeitos a aprender com video jogos, e melhorias significativas na
compreensdo do assunto, diligéncia e motivagdo foram observadas. Bons
jogos sdo maquinas de aprendizagem naturais. Ao contrario dos materiais
educacionais tradicionais, os jogos podem fornecer informacdes sob
demanda e dentro do contexto, e sdo equilibrados para que os jogadores néo
figuem entediados ou frustrados (Traducdo nossa) (Barata et al., 2013, p.
639).

No Brasil, destacam-se ainda as Bases Nacionais Comuns Curriculares do Ensino
Médio - BNCC (2017) que indicam entre as competéncias gerais da Educac¢éo Basica

a serem alcancadas pelos alunos:

“DETERDING, S.; DIXON, D.; KHALED, R. & NACKE, L. From game design elements to gamefulness:
defining “gamification”. In: Proc. 15th International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future
Media Environments. ACM Digital Library, 2011a. p. 9-15.
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Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo (BRASIL, 2017, p. 9).

Nessa perspectiva, inferimos que o ato de jogar se encontra dentro do uso de
diferentes linguagens pelo alunado quanto ao digital, estando, portanto, de acordo
com o Ministério da Educacdo - MEC em relacdo a uma das competéncias a serem
desenvolvidas no Ensino Médio, dessa forma contribuindo para a producédo de

conhecimento.

Igualmente, o supracitado documento ainda apresenta a seguinte habilidade sobre as
competéncias especificas e habilidades relativas as Ciéncias Humanas e Sociais

aplicadas no Ensino Médio:

(EM13CHS106) Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e
de diferentes géneros textuais e as tecnologias digitais de informacgéo e
comunicacéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informag6es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p.
560).

Nesse sentido, acrescentamos que uma exploracdo sistematica e metodologica das
representacodes, incluindo aquelas que possam ser verificadas em materiais utilizados
para 0 ensino - 0 que inclui os jogos - pode contribuir para o desenvolvimento de

abordagens que favorecam o raciocinio critico, bem como a construcao de sentidos.

Destacamos ainda que, ao prestar essas contribuicées para a pratica docente, esse
tipo de abordagem pode auxiliar o aluno a desenvolver a capacidade de interpretagéo,
habilidade em conformidade com os objetivos prescritos nos Parametros Curriculares
Nacionais — PCNs, em que “os alunos devem aprender, conforme nos lembra Pierre
Vilar®, a ler nas entrelinhas. E esta é a principal contribuicao da Histdria no nivel médio”
(BRASIL, 1998, p.22).

> Historiador francés (1906-2003) especialista em Histdria da Catalunha.
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Ressalta-se, ainda, a complexidade dos processos envolvidos no ensino de Histéria,
bem como a diversidade de competéncias exigidas nesse processo, Como nos retrata
Giacomoni (2013).

Um ponto importante é a afirmacado de que o ensino de Histdria € um ensino
de situacbes histéricas. Mais do que nomes, datas e acontecimentos, 0
professor deve propiciar ao aluno a compreensdo de como se estrutura uma
dada situagéo, seja ela de revolugéo, eleicdo, “descoberta”, invasao, guerras
de variados tipos, modos de viver, de trabalhar a terra, de estabelecer
moedas e de comerciar com outras regifes etc. (GIACOMONI, 2013, p.36).

Vale evidenciar que, de acordo com os PCNs de Ensino Médio — Parte IV: Ciéncias
Humanas e Suas Tecnologias (1998) considera-se como competéncias e habilidades
a serem desenvolvidas durante o Ensino de Histéria: representacdo e comunicacao,

investigacdo e compreensédo, contextualizagdo sociocultural.

Dessa forma, € de se pensar que jogos eletrdnicos, ao simular a experiéncia humana
em meio a representacées de momentos histéricos com grande riqueza de detalhes,

tenham potencial pedagdgico para o ensino de Historia.

Portanto, considerando as prerrogativas sobre a utilizacdo dos jogos no processo de
ensino-aprendizagem, e associando-as ao aspecto pedagogico das representacoes,
consideramos que essa dissertacéo possa se mostrar pertinente para a Educacgao por
ponderar diversas possibilidades de contribuicdes para o ensino de Historia por meio

da analise das representacdes presentes nos jogos eletrénicos.

1.4 Metodologia

Esta dissertacdo se estabeleceu a partir do apanhado sistematico de diversos
elementos do jogo eletrénico The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011), bem
como da associacdo entre estes e 0s raciocinios tedricos desenvolvidos durante
pesquisas sobre Educacao, Historia e, ainda, a pratica docente do pesquisador que

observou no alunado grande empatia por temas desse tipo.

No tocante a estrutura, essa pesquisa possui um carater descritivo e exploratorio, pois

centra-se na forma com a qual as representagcoes sao apresentadas no contexto do
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jogo eletrdnico, assim, sugestionando o estabelecimento de relacdes de semelhanca

entre ele e o conhecimento histoérico-cientifico.

Nessa perspectiva, € possivel dividir o percurso de investigagdo em duas grandes
etapas, a saber: a) a pesquisa bibliografica que forma o embasamento técnico e
tedrico por meio da leitura e analise de textos académicos sobre as tematicas
Representacéo, Jogos Eletronicos e Escandinavia Medieval; b) a pesquisa empirica,
que consiste em duas fases: fase 1 - andlise do jogo eletrénico The Elder Scrolls V:
Skyrim (BETHESDA, 2011), buscando identificar e destacar possiveis relacbes de
semelhanca entre as representacdes audiovisuais e narrativas presentes no jogo e
suas equivaléncias na Escandinavia Medieval; fase 2 - a elaboracdo de quadros
ilustrando essas relagdes a fim de se estabelecer a categorizagéo proposta por meio
de um mapeamento destes paralelos.

1.4.1 Procedimentos metodoldgicos

A pesquisa se constituiu em duas partes, sendo uma, a pesquisa bibliografica com o

intuito de formar o referencial teérico, e outra, a pesquisa empirica.

Pesquisa bibliogréfica: a pesquisa bibliografica estabeleceu o embasamento tedrico
que orientou a realizacdo da dissertacdo, bem como a andlise dos dados coletados.
Foram realizadas leitura e analise de livros, trabalhos académicos e artigos sobre os

seguintes temas:

a) Representacao - abordagens conceituais; perspectivas sobre o termo em diferentes
linguagens; presenca na vida cotidiana, na Educagéo, e na Tecnologia (em especial
em jogos eletrénicos); potencialidades e limitacGes sob a 6tica do Ensino.

b) Jogos eletrénicos - abordagens conceituais; precedentes de sua utilizacdo na
Educacao; aplicabilidade; potencialidades e limitacées sob a 6tica do ensino.

d) Escandinavia Medieval - principais aspectos sociais, politicos e culturais segundo
a Historiografia Medieval; Relagbes com o jogo eletronico The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011).

Pesquisa empirica: na fase 1, visando elencar e analisar as possiveis relagfes de
semelhanca entre o jogo e a Escandinavia Medieval, o pesquisador se colocou como

jogador durante um periodo total de 239 horas descontinuas e, para tal, utilizou a
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versao Special Edition de The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2016). Como
interface de entrada®, foi utilizado o gamepad de Xbox 360, em um computador com
Windows 10 e a escolha deste sistema se deu devido a sua disponibilidade para o
pesquisador, ndo constituindo, dessa forma, nenhuma diferenca pratica entre a sua
utilizacao e a experiéncia do jogo em consoles domésticos como o Playstation 4 e 0
Xbox One.

Durante essa fase, o pesquisador compilou um registro detalhado dos principais
elementos presentes no jogo, com foco em sua pertinéncia para pesquisa,

descrevendo-os em detalhes a fim de se estabelecer os paralelos propostos.

Na fase 2, munido dessas informac@es, foram elaborados os quadros apontando as
relacbes de semelhanca entre as representacdes audiovisuais e narrativas presentes
no jogo e suas equivaléncias na Historia. Nessa etapa também foram compiladas as
imagens apresentadas para fins descritivos ao longo da dissertacdo, bem como as

Screenshots’ do jogo.

Os quadros elaborados nessa etapa foram desenvolvidos tendo em vista as nogoes
de representante e representado, como propostas por Jacques Aumont (2002, p.103),
a saber, o representante, que se estabelece como as representacfes audiovisuais e
narrativas presentes no jogo, e o representado, que, enquanto resultante desejado
dessa comparacdo, se estabelece como o conhecimento historico-cientifico. Eles
apontam as relacdes de semelhanca que conseguimos elencar a fim de evidenciar a

sua poténcia pedagogica.

Nesse processo, e para fins de sistematizacdo, optamos por destacar a natureza das
modalidades de observacao propostas (audiovisual ou narrativa), na primeira coluna,
explicitando ainda a area do conhecimento na qual a comparacéo se mostra explicita,
na segunda e terceira colunas, os elementos representante e representado, e na

guarta coluna, os comentérios sobre as suas relagdes.

® Uma das propriedades bésicas necessarias para o funcionamento de um computador (o que inclui os
videogames em fun¢éo da sua arquitetura) € a capacidade de trocar dados com o mundo externo. Para
que os sinais internos do computador sejam compativeis com os sinais do mundo externo, se fazem
necessarios equipamentos especiais, as chamadas interfaces de entrada e saida. Dentre as interfaces
de entrada mais presentes no cotidiano, podemos destacar o teclado, mouse, microfone, scanner,
webcam, leitor de cAdigos de barras etc. e dentre as interfaces de saida, o monitor, as caixas de som,
aimpressora etc. No que tange aos jogos eletrdnicos, em especial no caso dos consoles de videogame,
a interface de entrada mais usual é o gamepad.

7 Em portugués “captura de tela”, sreenshot consiste no registro instantaneo de uma imagem do que
esta presente na tela de um computador, smartphone, ou qualquer outro dispositivo munido de tela.
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O QUADRO 1, a seguir, demonstra um exemplo da estrutura desses quadros. Nele,
destacamos, na primeira coluna, a modalidade de observacédo Audiovisual, com a area
do conhecimento que se faz pertinente (Geografia) entre parénteses, por se tratar de
uma comparacao cujo foco esta no aspecto gréfico, na imagem do jogo eletrdnico, e

sua pertinéncia pedagdgica se adequa as noc¢des da Geografia.

Na segunda coluna, destacamos o0 elemento representante da comparacéo, no caso,
“as caracteristicas geograficas da Peninsula de Skyrim”, como apresentadas no jogo,
e na terceira coluna, o elemento representado, que € aquele que buscamos alcancar,
neste caso “as caracteristicas geograficas da Peninsula Escandinava; e, por fim, na

quarta coluna, um breve comentario sobre a comparacao.

Quadro 1 - Exemplo dos quadros ilustrando as rela¢des entre os elementos
representantes e representados.

Natureza Elemento Elemento Comentario
representante representado
Audiovisual (Geografia) As caracteristicas As caracteristicas Coeréncia nas
geograficas da geograficas da representacdes em
Peninsula de Skyrim Peninsula escala (mapa e
Escandinava cenarios);
similaridades

Fonte: Elaboracéo realizada pelo autor (2022).

Cabe ressaltar aqui a importancia da precedente pesquisa bibliogréfica, fundamental
no sentido de orientar o pesquisador no decorrer da analise do jogo, apropriando-se

de suas nocdes mais relevantes para a construcao de raciocinios analdgicos.
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2 THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM E A ESCANDINAVIA MEDIEVAL

Tendo como precedente o estabelecimento de uma abordagem conceitual sobre as
representacfes, como demonstrado no capitulo 1 dessa dissertagdo, procuramos,
neste segundo momento, discorrer sobre o jogo eletrénico The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011), bem como apresentar um panorama dos resultados das leituras
referentes a Escandinavia Medieval e sua historiografia, que desenvolveremos de
forma mais aprofundada no capitulo 3 ao expormos as comparag¢des propostas.

2.1 Constituintes dos jogos

Segundo o Dicionario Online de Portugués (DICIO, 2022) o verbete audiovisual “diz-
se do que se refere, a um tempo, a audicéo e a visdo” e amplia ainda o seu significado
a légica da pedagogia, onde “diz-se do que pertence ao método ativo de ensino que
utiliza a apresentacdo de imagens, filmes cinematogréficos, fitas e discos
fonograficos™. Nessa perspectiva, consideramos como audiovisual as imagens e sons
combinados a fim de delinear significados no jogo, ou, grosso modo, 0 seu design.

Sera dessa maneira que conceberemos o conceito na dissertacao.

Vicente (2017) expde que:

O design dos jogos esta relacionado a ver todos os participantes como
jogadores e a planejar a atividade escolar centrada no estudante, levando-os
a sentirem que estdo no controle e que tém um caminho conceitual a
percorrer (Vicente,2017, p. 23).

Werbach e Hunter (2012) apontam que um jogo pode ser composto por trés
constituintes, como podemos verificar na FIGURA 01, a seguir: dinAmica, mecanica e

componentes (elementos).

8 AUDIOVISUAL. In: DICIO, Dicionéario Online de Portugués. Porto: 7Graus, 2022. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/audiovisual/. Acesso em: 22/12/2022.
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Figura 1 - Constituintes de um jogo.

Fonte: Werbach e Hunter (2012).

De acordo com Kent (2001), a dinamica de um jogo se refere a comportamentos que
0s participantes desenvolvem a medida que jogam, ou seja, no contexto de seu
envolvimento com a mecéanica do jogo. Ela se constitui por elementos relacionados a
acado, como: cooperacao, competicédo, feedback (avaliacdo), recompensas, chance,
desafios, aquisicdo e acumulo de recursos, recompensas, transacfes, status de
vencedor etc. Para Werbach e Hunter (2012), essa dinamica envolve ainda limitacoes,
emocodes, narrativa, progressao e interacdo. Ela envolve e motiva o jogador.

No que diz respeito a mecéanica de um jogo, 0 autor apresenta 0 conceito como
decisbes dos designers do jogo as metas, regras, contexto e tipos de interacdo que
poderdo ocorrer. Dessa forma, no contexto da elaboragédo de um jogo, a mecanica
estabelecida pelo designer é determinante a fim de proporcionar ao jogador a

possibilidade de se desenvolver os comportamentos relacionados a dindmica dele.

Quanto aos componentes (elementos), Werbach e Hunter (2012) os designam como
formas para se realizar a dindmica e a mecanica, ou seja, representam as realizacoes
e sao constituidos por: avatares, niveis, pontos, missoes, graficos, equipes, medalhas,

bens virtuais, recompensas e tabelas.
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E perceptivel a presenca desses trés constituintes no jogo The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011), conforme pode ser visto no item 2.2. Como a pesquisa foca nas
possiveis relacdes de semelhanca entre as representacdes audiovisuais e narrativas
do jogo e suas equivaléncias na Escandinavia Medieval, a atencéo se colocou sobre
0s elementos do jogo, deixando em segundo plano a dinamica e a mecanica presentes
em The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011). Dessa forma, destacam-se as
representagbes contidas no jogo, as personagens, seus aspectos narrativos nessa
que consideramos ser uma grande representacdo da Escandinavia Medieval, dadas

as devidas proporcoes.

2.2 The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011)

Desenvolvido pela Bethesda Game Studios e publicado originalmente em 2011 para
Microsoft Windows, PlayStation 3 e Xbox 360, The Elder Scrolls V: Skyrim € um jogo
do género RPG?® eletrdnico cuja premissa mais explicita é a liberdade com a qual o
jogador interage em seu vasto universo virtual. Tal prerrogativa se desenvolve através
de uma dinamica que envolve grande acao permeada por uma mecéanica que envolve
metas, regras e contextos especificos. Nessa perspectiva, a Provincia de Skyrim se
constitui como um grande mundo aberto°, repleto dos mais diversos elementos da
fantasia medieval, no qual sdo dadas ao jogador diversas possibilidades de interacéo

e controle relativo sobre o rumo da narrativa.

Com o passar dos anos, foram langadas duas novas versdes do jogo, The Elder
Scrolls V: Skyrim - Legendary Edition, em 2013, que abrangia todos os contetdos
extras e atualizacfes do jogo original de 2011, e The Elder Scrolls V: Skyrim - Special
Edition, que, lancado em 2016, compreendia uma remasterizacdo completa do jogo.
Hoje, The Elder Scrolls V: Skyrim também possui versdes disponiveis para o0s

° Role-Playing Game, ou seja, “Jogo de Interpretagdo de Papéis” ou “Jogo de Interpretagédo de
Personagens”. Trata-se de um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de personagens e
criam narrativas colaborativamente. O progresso de um jogo se da de acordo com um sistema de regras
predeterminado, dentro das quais os jogadores podem improvisar liviemente.

10 Em inglés, openworld é um conceito ligado ao design dos jogos eletrdnicos nos quais o jogador
possui a prerrogativa de se mover livremente em um mundo aberto. Ressalta-se aqui que essa
liberdade é relativa, pois limita-se as caracteristicas do jogo eletrénico em questao, todavia, o conceito
€ aplicado usualmente quando em um jogo o ato de se mover no mapa ndo possui restricdes explicitas
ao jogador.
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consoles mais recentes, a seguir. Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One,

PlayStation 5 e Xbox One Series X.

No ano de 2012 a industria de games daria inicio a oitava geracao'! de consoles.
Desta forma, foi ampliada significativamente a qualidade dos jogos eletronicos em
funcdo do desenvolvimento de novas tecnologias de Hardware e Software. Nessa
perspectiva, os jogos eletronicos foram se tornando cada vez mais realisticos quanto
as suas representacdes, e assim, corroborando Aumont (2002), o representante

inclinou-se a se tornar mais expressivo ao tomar o lugar do que representa.

Nessa perspectiva, com The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) nao foi
diferente, pois a cada atualizagdo 0 jogo demonstrava melhorias graficas
consideraveis. No entanto, mostra-se importante ter em mente que as representacdes
contidas no jogo nao se estabelecem como coisa em si, corroborando Ginzburg
(2001), pois a entidade representada ndo esta presente na representacdo. A FIGURA
02, a seguir, compara a mesma imagem do jogo em versdes distintas (BETHESDA,
2011 e 2016), evidenciando a ocorréncia de melhorias graficas no jogo The Elder
Scrolls V: Skyrim ao longo dos anos:

Figura 2 - Comparacao da imagem entre duas versdes do jogo The Elder Scrolls V:
Skyrim (BETHESDA 2011) evidenciando melhorias raflcas

Orngmal L g i 'Remaster

-

Fonte: Elaboracéo realizada pelo pesquisador baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA,
2011/2016) (2022).

1 Em inglés “generations of video game consoles” é uma cronologia que segmenta a histéria dos
consoles de videogame em geracdes. Entre os fatores utilizados para determinar a transicdo de uma
geracao para a outra destaca-se a tecnologia utilizada pelos consoles (Hardware).
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The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) € um jogo em 3D, ou seja, € um jogo
que “se utiliza de geometria tridimensional com materiais e texturas renderizados na
superficie de Game Objects para que tenham a aparéncia de ambientes, personagens
e objetos solidos que compdem o mundo do jogo” (CRIAR JOGOS 2D E 3D NO
UNITY, 2022).

Dessa forma, corroborando Pesavento (2003), ressalta-se aqui que as representacdes
passiveis de identificac6es no jogo envolvem processos de percepc¢ao, identificacéo,

reconhecimento, classificacdo, legitimacéo e excluséo.

Para fins de comparacao, cabe ressaltar que os aspectos audiovisuais do jogo se
apresentam como uma simulacéo ainda mais realista quando contrastados com os de
jogos de plataforma (2D), por exemplo. Na FIGURA 03, a seguir, observa-se as
diferencas entre um jogo eletrénico em duas dimensdes (2D) de tematica similar,
Golden Axe (SEGA CORPORATION, 1989), e The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011).

Figura 3 - Diferencgas entre um jogo eletrénico em duas dimensfes (2D) de teméaticas
similares: Golden Axe (SEGA CORPORATION, 1989), e The Elder Scrolls V: Skyrim

Skyrim
(2011)

Jogo 2D ’ (oo ik, Jogo 3D @
(1989) . 7a Y

Fonte: Elaboracéo realizada pelo pesquisador!? baseada nos jogos Golden Axe (SEGA
CORPORATION, 1989), e The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) (2022).

Concernente a experiéncia de imersao proporcionada pelo jogo, destaca-se ainda a
sua trilha sonora, a dublagem dos personagens e os efeitos sonoros, fatores que

favorecem a legitimacdo do jogo como representacdo da Escandinavia medieval.

12 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Play Store, 1 fotografia, 2208x1242 pixels,
disponivel em
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sega.goldenaxe&hl=pt BR&gI=US>, acesso em
28 de dezembro de 2022, e Bethesda.net, 1 fotografia, 1280x720 pixels, disponivel em
<https://elderscrolls.bethesda.net/pt/skyrim>, acesso em 28 de dezembro de 2022.
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Compostas pelo premiado compositor estadunidense Jeremy Soule, as musicas de
The Elder Scrolls V: Skyrim possuem estrutura sinfénica/orquestral e alguns
elementos étnicos relativos ao periodo medieval, como aladdes, tamborins, diversos
foles e flautas. Comparavel a trilhas de grandes épicos do mainstream no cinema, 0
principal tema musical do jogo, Dragonborn, se destaca pelo suntuoso coral lirico
cantando em Dovah, ou “lingua dos dragdes”, um idioma ficticio criado

especificamente para o0s jogos da série.

Cada personagem do jogo possui a sua propria dublagem em lingua inglesa, o que,
no que tange as expressodes, também é coesa com as representacdes que possuimos
acerca do periodo historico em questdo. Quanto aos efeitos sonoros, inUmeros
detalhes foram concebidos com grande riqueza de detalhes, desde o crepitar das
chamas em uma fogueira, até o som do vento no alto de uma montanha, além dos

sons dos animais que compd&em a fauna da Provincia de Skyrim.

Segundo a péagina oficial da Bethesda Game Studios (THE ELDER SCROLLS V:
SKYRIM, 2022), o jogo “reinventa e revoluciona a épica historia de fantasia em mundo
aberto, trazendo a vida um universo virtual completo para vocé explorar da forma que
preferir’, um discurso publicitario que se justifica se considerarmos a dimenséo e a
relevancia dos inUmeros prémios angariados pelo jogo desde o seu lancamento,
dentre eles, o cobicado prémio de Game do Ano no Video Game Awards 2011 (VGA
2011), além dos prémios de Melhor Game de RPG e Estudio do Ano (Bethesda Game
Studios) .

Por se tratar de um jogo do género RPG Eletrénico, The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011) possibilita o estabelecimento de relacdes de semelhanca com a
Historia dadas as inUmeras representacdes medievais frequentemente utilizadas em
jogos do género; percebe-se ainda que dentre as especificidades do jogo em questao,
os desenvolvedores procuraram usar como referéncia elementos de diversos povos e
culturas, a fim de criarem dindmicas audiovisuais e narrativas totalmente originais em
seu universo ficticio. Ressalta-se ainda que, apesar das adaptacdes, as
caracteristicas dos povos utilizados como base na criacéo do jogo ainda se mostram

evidentes em sua apresentacéo durante o desenrolar de sua narrativa.

Diversos elementos concretos, como as estruturas sociais, religides, logicas
organizacionais, comportamentos e sistemas de crencgas de varias civilizacbes foram

utilizados para dar vida a este universo. Logo, e a partir dessa premissa comparativa,
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evidencia-se a possibilidade de se estabelecer paralelos entre diversos elementos
presentes no jogo e as dinamicas do real, desde a arquitetura dos espacos
representados ao longo de sua narrativa, a detalhes mais sutis, como a aparéncia dos
personagens, suas caracteristicas indumentarias ou mesmo o design das armas,

alimentos, utensilios de culinaria, livros etc.

Quanto a sua narrativa, € importante destacar que, no decorrer do jogo, Sao
encontrados diversos livros escritos por autores ficticios que discutem a Historia deste
universo, cada qual com a sua propria visdo de mundo, ora corroborando o0s
argumentos um do outro, ora discordando em si ou mesmo apresentando perspectivas
diferentes a respeito dos mesmos temas, tal qual transcorre no mundo académico no

contexto do real.

Nessa abordagem comparativa, pode-se considerar que uma das caracteristicas que
mais se destaca na franquia é justamente a natureza criteriosa de suas
representacdes, no¢cado que, se for ampliada com crivo pedagdgico e metodolégico,
pode-se mostrar como uma ferramenta favoravel para o ensino e aprendizagem de
Histéria, em especial por possibilitar aos alunos uma introdugdo a discusséo
historiogréafica a partir de elementos ficcionais que, relacionaveis, ja sdo familiares aos
mesmos durante o ato de jogar. Os psicélogos Primi et al (2007) nos elucidam quanto

a isso:

Assim, no nivel cognitivo, a criatividade envolve processos especificos
associados a producdo de ideias novas a partir de uma base de
conhecimentos ja adquirida (Guilford & Christensen, 1973). Envolve,
portanto, a reorganizacdo de conhecimentos adquiridos em novas
recombina¢des incomuns e originais. Além disso, um dos critérios também
considerados é que a nova idéia solucione um problema reconhecido em uma
comunidade (Mackinnon, 1962). Nesse sentido, uma compreensao mais
abrangente das realiza¢cdes humanas em seu nivel mais alto de expresséo
deve envolver aspectos cognitivos fluidos, conhecimento especializado e
também a criatividade (PRIMI, Ricardo et al, 2007, p. 98).

Quanto a apropriacdo pedagdgica do jogo, conforme supramencionado, ressalta-se
que The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) se destaca ao representar
elementos da cultura medieval escandinava, perspectiva que corroboramos ao

descobrir que em 2012 o jogo foi utilizado na elaboragdo de um curso pela
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Universidade estadunidense de Rice'®* como referéncia da cultura medieval
escandinava. Denominado Scandinavian Fantasy Worlds: Old Norse Sagas and

Skyrim!4, o curso possuia a seguinte descricéo:

This course has two goals. First, it introduces students to fantasy as both
psycological concept and driving force in gamer culture: and second, using
these paradigms, it considers how and why medieval Scandinavia serves as
a locus of modern Anglo-american fantasy!® (GRANDSTAFF, 2012).

Nessa perspectiva, salientamos a possibilidade de se estabelecer uma estrutura
comparativa entre o conhecimento histérico da Escandinavia Medieval e seus
aspectos geograficos e os elementos audiovisuais e narrativos do jogo eletrénico,
destarte, constituindo panoramas para sua utilizagdo enquanto instrumento

pedagdgico.

2.3 Escandinavia Medieval

Quanto as competéncias da Histéria Medieval, fundamentais para a compreensao das
comparagdes propostas, consideramos enquanto referéncia cardinal a utilizagéo de
diversos trabalhos produzidos ou organizados pelo Prof. Dr. Johnni Langer,
compéndios escolhidos em funcéo de sua evidente relevancia académica nos estudos
da Idade Média Escandinava em lingua portuguesa, tanto no Brasil quanto no mundo.
Dentre as suas obras, destacamos o “Dicionario de mitologia nérdica: Simbolos, mitos
e ritos (2015)”, “Deuses, Monstros, Herdis: Ensaios de Mitologia e Religidao Viking
(2009)”, “Na Trilha dos Vikings: Estudos de Religiosidade Noérdica (2015)" e

“‘Desvendando os vikings: Estudos de cultura nérdica medieval (2016)”.

13 Rice University.

14 Em portugués, “Mundos Escandinavos Fantasiosos: Velhas Sagas Nordicas e Skyrim” (tradugdo
nossa).

1> Em portugués, “Este curso tem dois objetivos. Primeiro, ele apresenta fantasia aos alunos tanto
como conceito psicolégico quanto for¢a motriz na cultura gamer; E segundo, usando esses
paradigmas, ele considera como e por que a Escandindvia medieval serve como um local de fantasia
anglo-americana moderna” (GRANDSTAFF, 2012, tradug&o nossa).
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Destacamos ainda as obras “Historical Dictionary Of The Vikings (2003)” de Katherine
Holman e “Os Vikings (1967)", de Holger Arbman, autores frequentemente

referenciados em estudos do periodo.

Segundo Langer e Santos (2021, p. 217) “para os europeus medievais, as pessoas
da Escandinavia eram conhecidas por northman ou escandinavos, e a expressao
viking so0 teve inicio generalizado com o surgimento dos movimentos nacionalistas, a

partir do século XIX16”,

Nessa perspectiva, Langer (2017, p. 11) esclarece ainda que “o conceito de
Escandinavia por vezes se confunde com o de povos nérdicos ou Norte” e, dessa
forma, é frequentemente associado e reduzido a concepc¢éo popular dos chamados
“povos vikings”, em funcdo de um referencial romantico oitocentista. Trata-se de um
problema conceitual de grande relevancia para a dissertacéo, pois, nessa perspectiva,
podemos considerar os vikings como oriundos da Escandinavia Medieval, mas nao

podemos reduzir a Escandinavia Medieval aos povos vikings.

No que tange ao supracitado referencial roméantico, Langer e Santos (2001) nos

elucidam:

Foi com o romantismo oitocentista que foram criadas as modernas imagens
sobre o0s barbaros europeus. Respondendo aos diversos anseios
nacionalistas, as antigas paisagens e o0s personagens medievais foram
resgatados para construir identidades modernas: os celtas para os franceses;
0s teuto-saxdes para os alemdes, e os vikings para os escandinavos
(LANGER, J. SANTOS, S. F, 2001, p. 219).

E complementam:

A imagem de barbaros rudes foi perpetuada frequentemente por artistas de
nacionalidades diferenciadas dos escandinavos, que nao tiveram um
conhecimento empirico mais profundo da cultura viking. Pois uma das facetas
da imagem do barbaro esta associada a povos estrangeiros, geralmente nédo
civilizados ou portadores de condi¢cbes sub-humanas de sociabilidade. O
melhor exemplo deste aspecto foi a ilustracdo da chegada dos normandos a
Franca, de Guizot, inserida na obra Historia da Franca, de 1879. A maioria

16 A principal problemaética entre os especialistas € tentar definir se a palavra teve origem escandinava
ou estrangeira. Deve-se ressaltar que, no periodo medieval, existiam muitas expressdes européias para
os intrépidos guerreiros: Normanni - homens do norte (Francos), Dani (Anglo-sax&o), Ascomanni -
homens de madeira/Ashmen (Germénia), Gall - forasteiro/Lochlannach - nortistas (Irlanda), Rus
(arabes e bizantinos), Madjus - magicos pagéos (Espanha). Conf. Brgndsted, s.d., p. 31



JORGE WENCESLAU DOS SANTOS 37
Olhares sobre a Metafora de Skyrim: jogos eletrénicos como espaco de aprendizagem de Histdria

dos guerreiros foi representada como verdadeiros homens das cavernas,
trogloditas embrutecidos trajando peles de animais em torno do corpo. Guizot
certamente uniu a imagem de caos e primitivismo com a invasdo dos povos
nérdicos, reservando desta maneira a civilizagdo para os franceses. No
guadro, o chefe da expedicdo porta um capacete com asas de dragdo, um
detalhe tdo fantasioso quanto terrivel. Na realidade, tanto este ornamento
especifico dos elmos quanto os cornos e as asas laterais de passaros, ja
estavam sendo representados na iconografia européia, geralmente
associados com figuras mitolégicas (LANGER, J. SANTOS, S. F, 2001, p.
220).

Diferente do esteredtipo moderno onde possuem uma imagem profundamente
associada a barbérie, os vikings possuiam grande engenhosidade e sofisticacdo
cultural, o que se destaca na grande dimensao de seus feitos, exploracao, colonizagao
€ um comercio expressivo com outros povos ao redor do mundo. Com uma sociedade
altamente hierarquizada, possuiam ainda uma notavel habilidade técnica nas mais
diversas areas, das quais podemos destacar suas capacidades no que diz respeito a
engenharia estrutural, com constru¢des monumentais que perduram até os dias de
hoje; suas habilidades nauticas que, dentre outras coisas, permitiu a eles desenvolver
sofisticados sistemas comerciais com povos a grandes distancias, tanto no Ocidente
quanto no Oriente; sua metalurgia, que se destacava proeminentemente na época; e
nao menos importante, a sua inteligéncia bélica, também crucial para sua expansao,

como destaca Arbman (1967):

As diferencas que se notam entre os tesouros de prata existentes no Sul da
Escandinavia reflectem os varios contactos, sempre vivos, com o mundo
exterior. Os do século I1X sdo principalmente constituidos por moedas arabes
do califado do Ocidente e anéis da RuUssia, com muitas poucas moedas
carolingias e inglesas. Nos do inicio do século X, uma torrente de prata
arabica deve representar, ndo apenas um incremento de trocas comerciais,
mas também as pilhagens da regido do Volga e das costas do mar Caspio
(ARBMAN, 1967, p. 51).

Nesta dissertacdo, optamos pela utilizagédo do termo “Escandinavia Medieval” em
funcéo de sua abrangéncia, pois, ao discorrermos sobre a dindmica estética de The
Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011), por exemplo, recorremos a nocodes
geograficas pertinentes a Peninsula Escandinava, sobretudo quando ponderamos
acerca das dimensdes social, politica e cultural da regido, restringimos a dindmica dos

povos vikings, bem como a visédo oitocentista estabelecida acerca destes povos.
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3 RESULTADOS, ANALISES E DISCUSSOES

Neste capitulo, apresentamos os resultados da pesquisa empirica, divididos em duas
fases: Fase 1 - descricdo do jogo (item 3.1) - elencada por meio do olhar do
pesquisador mediante a sua pratica ao jogar The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA,
2011) durante a pesquisa, divididos em item 3.1.1, Aspectos audiovisuais e design do
jogo, e item 3.1.2, Aspectos narrativos do jogo; Fase 2 - Relacbes de semelhanca
entre as representacdes presentes no jogo e suas equivaléncias na Historia (item 3.2),
em que sdo apresentados os quadros elaborados e suas analises. Posteriormente, no

item 3.3, sdo apresentadas as principais inferéncias surgidas durante o ato de jogar.

3.1 Fase 1 - Descri¢céo do jogo

Descrever o jogo The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) em sua totalidade
seria, se ndo impossivel, uma tarefa herculea por se tratar de um jogo de imensas
propor¢cdes e, em funcdo disso, optamos por elencar duas modalidades de
observacdo segundo os objetivos propostos pela dissertacédo: a primeira, com foco
nos aspectos audiovisuais e design do jogo, e a segunda, destacando seus elementos

narrativos.

3.1.1 Aspectos audiovisuais e design do jogo

Considerando o0s supramencionados aspectos técnicos e tedricos sobre a
tridimensionalidade do jogo eletronico, bem como a relevancia da qualidade grafica
no que tange ao seu realismo, ressaltam-se algumas das representacdes historicas e
geograficas explicitas no jogo que, mesmo ndo se tratando de uma copia exata do
real, corroborando Ginzburg (2001), se mostram bastante realistas. Destacamos o
tamanho do mapa de The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) que, segundo
matéria de Stagni (2015, ndo paginado) no site da IGN Brasil “possui cerca de 37
quildbmetros quadrados” em escala. Nesse sentido, tal dimensao permite ao jogador

grande liberdade para explorar a Provincia de Skyrim, interagir com 0s outros



JORGE WENCESLAU DOS SANTOS 39
Olhares sobre a Metafora de Skyrim: jogos eletrénicos como espaco de aprendizagem de Histdria

personagens do jogo e, corroborando Werbach e Hunter (2012), um controle relativo

sobre a narrativa, bem como acesso imersivo ao seu universo.

Quanto as suas representacdes geograficas, destacamos a maneira com a qual os
biomas escandinavos influenciaram a concepc¢ao artistica nas diversas regides do
mapa, obedecendo uma sistematica que se assemelha as dinamicas do reall’,

inclusive no que diz respeito as suas manifestacdes climaticas.

Elementos explicitos durante o ato de jogar, as paisagens naturais da Tundra e da
Taiga foram representadas com riqueza de detalhes em inUmeros espacos do jogo.
Nas imagens abaixo, elaboramos comparacdes entre fotografias destes biomas e

Screenshots de determinadas regides da Peninsula de Skyrim.

No primeiro paralelo, relativo a Tundra e ilustrado na FIGURA 04, observa-se que
ambos os cenéarios sdo marcados pela auséncia de arvores, pela presenca de

vegetacao de pequeno porte e pelo solo permafrost.

Figura 4 - Comparacgao entre a paisagem natural da tundra e sua representacao em
The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011).

Fonte: Elaborac&o realizada pelo pesquisador'® baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011) (2022).

No segundo paralelo, relativo a Taiga e ilustrado na FIGURA 05, observa-se florestas

densas, uma vegetacao arbustiva e arvores coniferas de grande porte.

70 termo utilizado designa "a realidade como algo diferente ou oposto a idealidade"”, nessa
perspectiva, o conhecimento histérico cientifico (MORA, 1964, p. 536).

8 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Treehugger, 1 fotografia, 2008x2000 pixels,
disponivel em <https://www.treehugger.com/life-in-the-tundra-3572160>, acesso em 28 de dezembro
de 2022, e Bethesda.net, 1  fotografia, 1920x1080  pixels, disponivel  em
<https://elderscrolls.bethesda.net/pt/skyrimacesso em 28 de dezembro de 2022.
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Figura 5 - Comparacao entre a paisagem natural da taiga e sua representacdo em
The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011).

Fonte: Elaborac&o realizada pelo pesquisador'® baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011) (2022).

No que se refere as paisagens naturais presentes no jogo, cabe destacar ainda a
existéncia de cavernas, grutas, abismos, corregos, lagoas, lagos, riachos, rios e
ribeirdbes, montanhas, colinas, bosques e florestas, cada qual com a sua fauna
especifica estabelecida a partir de referéncias do real. E perceptivel que ha um
entrelacamento légico entre os fenbmenos naturais e a geografia representada no
jogo; uma evidéncia disso seria a aurora boreal, cuja ocorréncia também é frequente
nos paises escandinavos, levando o jogador a identificar e relacionar o ambiente
representado a regido retratada, corroborando Pesavento (2003) no que tange aos
processos existentes numa representacao. llustrado na FIGURA 06, em The Elder
Scrolls V: Skyrim - Special Edition (BETHESDA, 2016), o fendmeno é facilmente
observavel no periodo noturno em The Throat of the World29, todavia também pode

ser apreciado em outras regides do jogo.

19 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Ytimg, 1 fotografia, 1240x775 pixels, disponivel
em <https://i.ytimg.com/vi/TISIADEES5iQ/maxresdefault.jpg>, acesso em 28 de dezembro de 2022, e
Bethesda.net, 1 fotografia, 1920x1080 pixels, disponivel em
<https://elderscrolls.bethesda.net/pt/skyrim> Acesso em 28 de dezembro de 2022.

20 The Throat of the World, em portugués “a garganta do mundo” é a montanha mais alta da Peninsula
de Skyrim.
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Figura 6 - Comparacao entre o fendbmeno da aurora boreal e sua representacdo em
The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2016).

Fonte: Elaboracio realizada pelo pesquisador?! baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011) (2022).

Quanto as caracteristicas da zona climatica representada no jogo, observamos que
os lugares mais altos sdo também os mais frios e 0os mais baixos, por outro lado,
destacam temperaturas mais amenas. Na FIGURA 07, a seguir, podemos verificar no
mapa do jogo as partes mais elevadas da Peninsula de Skyrim, no qual observa-se
gue estas estdo cobertas por neve, condi¢cdes que também se adequam a logica do
real em funcdo da pressdo atmosférica nestes locais. Nesse contexto, ressalta-se
ainda que o Circulo Polar Artico atravessa a Peninsula Escandinava, influenciando
decisivamente o clima daquela regido e, desta forma, promovendo quatro estacdes
bem definidas ao sul e ao norte, um inverno longo, frio e com intensa precipitacéo de

neve.

21 Montagem a partir de imagens coletadas no site edenvacation, 1 fotografia, 1280x853 pixels,
disponivel em <http://edenvacation.com/tour/10d-7n-scandinavia-artic-circle-aurora-borealis-northern-
lights-lapland-santa-claus-village/>, acesso em 28 de dezembro de 2022, e Screenshots realizados pelo
pesquisador.
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Figura 7 - Screenshot do mapa do jogo The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA,

L JLocal Map () JJournal (Wheel|Zoom [ E |Current Location [ F |Find Location  (M1)Set Destination Sundas, 9:02 AM, 31st of Last Seed, 4E 201

Fonte: Elaborac&o realizada pelo autor?? baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim (2016) (2022).

Para além de uma leitura superficial do mapa, durante o gameplay?® é possivel
perscrutar tal diversidade climatica apenas se deslocando ao longo da Peninsula de
Skyrim, suas diversas mudancas térmicas, bem como os fenbmenos naturais que

acontecem de forma coesa com as paisagens naturais que intentam representar.

No que diz respeito aos periodos do dia in-game?*, em The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011) os ciclos do dia e da noite sdo notaveis e bem definidos, todavia,
transcorrem proporcionalmente mais rapido que na realidade, se desenvolvendo
segundo a escala de 1:20, ou seja, sob a perspectiva do jogador cada periodo de 24
horas se passa em 1 hora e 12 minutos. Ressalta-se ainda que no decorrer destes
intervalos ocorrem diversas mudancas térmicas (de forma aleatéria), das quais
podemos destacar os tempos ensolarado, nublado e chuvoso, além de diversos
fenbmenos naturais como nevoeiros, tempestades, precipitagcdes de neve e geadas,
conforme observa-se na FIGURA 08, a seguir, baseada na versao de 2016:

22 Screenshot.
20 ato de jogar.
24 No jogo.
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Figura 8 - Screenshots demonstrando a diversidade de fendmenos naturais
presentes no jogo The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2016).

Fonte: Elaborac&o realizada pelo autor®® baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim (2016) (2022).

No gue tange as paisagens humanizadas presentes no jogo, podemos destacar a
existéncia de diversas cidades, castelos e fazendas distribuidas ao longo da Provincia
de Skyrim e para além destes, inUmeros vilarejos, acampamentos e assentamentos,
arvoredos de plantio, clareiras, santuarios, monastérios e ruinas, além de fortalezas,
farois, fortes, torres de vigilia, moinhos, dentre outros. Na FIGURA 09, a seguir,
observa-se diversos icones representando as principais paisagens humanizadas
presentes no mapa do jogo.

%5 Montagem a partir de capturas de tela (Screenshots).
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Figura 9 - Screenshot demonstrando a diversidade de paisagens humanizadas
presentes no jogo The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2016).

0 Local Map OPTIONS  Journal 12/ R2 Zoom A (urrent Location X Set Destination Loredas, 11:06 PM, 14th of First Seed, 4E 202

Fonte: Elaborag&o realizada pelo autor?® baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim (2016) (2022).

Quanto a aparéncia dos personagens no jogo, destacamos os Nords, raca que possuli
grande protagonismo na narrativa de The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011).

Os nordicos de Skyrim sdo, no geral, homens e mulheres corpulentos, de pele clara,
olhos claros e de cabelos lisos predominantemente loiros, outra semelhanga com os
esteredtipos que possuimos. Alguns Nords se utilizam de trancas no cabelo e na
barba, além de frequentemente utilizarem pinturas de guerra, outra similaridade com
0 que sabemos acerca do cotidiano viking. A FIGURA 10, a seguir, apresenta as
caracteristicas citadas de homens e mulheres ndérdicos no jogo The Elder Scrolls V:
Skyrim - Special Edition (BETHESDA, 2016).

26 Screenshot.
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Figura 10 - Screenshots demonstrando as caracteristicas de homens e mulheres
nérdicos presentes no jogo em The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2016).

Fonte: Smithsonianmag?’ (2022).

Destacamos ainda os chamados NPC’s® Nords que, em suas interacdes, se
expressam e se comportam de forma coerente com a sua origem étnica. No decorrer
do jogo é justamente no contato com os NPC’s que podemos perceber grande parte
das representacdes histéricas presentes em Skyrim, seja através de suas aparéncias
que, no geral, refletem esteredtipos objetivos que possuimos na nossa realidade ou
através de seus didlogos e expressdes. No caso dos nords, por exemplo, estes que
foram pensados e feitos com a intencdo de corresponder as nocdes que temos de
povos vikings (de acordo com a visao oitocentista dos povos vikings), observa-se o
desenvolvimento de uma narrativa baseada na construcdo de um passado idilico
reivindicavel e idealizado, discurso notavel ao se interagir com diversos personagens
ao longo do jogo. Nesse raciocinio, ressalta-se que, no contexto oitocentista, os
movimentos pangermanicos passaram a retratar os nérdicos de forma idealizada, se

apropriando do estilismo artistico grego para tal objetivo, assim, os nérdicos passaram

27 SCHULTZ C. Give someone a virtual avatar and they adopt stereotype behavior, 1 fotografia, 706x390
pixels, disponivel em <https://www.smithsonianmag.com/smart-news/give-someone-virtual-avatar-and-
they-adopt-stereotype-behavior-180952441/>, acesso em 28 de dezembro de 2022.

28 Em inglés “non-player character” ou NPC é um personagem de jogo eletrénico que n&o pode ser
controlado pelo jogador mas que se envolve de alguma forma no enredo do jogo.
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a ser retratados como guerreiros ferozes e honrados, de beleza e porte sobrenaturais,

com cabelos dourados como o nascer do sol e olhos azuis como o mar.

No decorrer do jogo, encontramos ainda diversos outros personagens de diversas
origens étnicas e culturais dentro do universo de The Elder Scrolls. Nesse contexto,
destacamos os imperiais, povo oriundo da provincia centro-sul do continente ficticio
onde se passa a harrativa dos jogos da franquia. S&o uma ra¢ca de humanos com uma
cultura altamente expansionista e militarizada. Devido ao fato de serem nativos da
zona mais quente do continente, possuem uma aparéncia muito semelhante a dos
povos da costa do Mediterraneo na nossa realidade, e, no que diz respeito ao design
de suas armaduras, armas e brasdes, sdo explicitamente baseados nos povos
romanos, percepcao facilmente ampliavel ao seu contexto social, inclusive no que diz
respeito a sua hierarquia militar. Nota-se, ainda, que no contexto do jogo os imperiais
Sa0 a raca que possui 0 maior numero de registros escritos, dessa forma, sdo mais
acurados historicamente e os menos dependentes de representacdes nacionalistas,

como o caso dos nords.

Ressalta-se ainda os Bretons, outra raca humana baseada em dinamicas de culturas
europeias. Oriundos de Highrock, provincia vizinha a sudoeste de Skyrim, os Bretons
sdo baseados nas populacdes da Europa Ocidental durante o Medievo e, nessa
perspectiva, se organizam numa sociedade feudal e vivem em castelos. Dentro dos
Bretons, ainda existe um povo separado, cujos integrantes sdo chamados de
Forsworn, um povo tribal de cultura e religido diferente dos Bretons assentados,

baseados nos povos celtas da Europa Central e das llhas Britanicas da Idade Antiga.

Existem ainda inUmeras outras racas no contexto do jogo, cada qual com suas
peculiaridades e possiveis semelhancas tanto culturais quanto fisioanatémicas (de
acordo com sua etnia) com civilizac6es da nossa Histéria. Todavia, no contexto da
dissertacdo, optamos por elencar apenas aquelas que se mostraram fundamentais
para o enredo central de The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011).

Quanto aos objetos representados no jogo, nota-se que seus desenvolvedores
procuraram usar diversos recursos com a finalidade de trazer ao jogador certa
“sensacdo de realidade”, isso, atentando-se para os pequenos detalhes da vida
cotidiana. Um destes recursos € a possibilidade de encontrar, comprar e roubar itens
consumiveis como ingredientes, comidas, bebidas e po¢des dos mais variados tipos,

cada qual com caracteristicas especificas que, quando utilizados, oferecem ao
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jogador determinadas vantagens no jogo. Na FIGURA 11, observa-se no menu da
bolsa um pedaco de carne de salmdo com destaque para o0 seu preco e demais
atributos, a quantidade de ouro disponivel na parte inferior direita da tela e nas colunas

a esquerda listas com os demais itens consumiveis disponiveis.

Figura 11 - Screenshot demonstrando um pedaco de carne de salmdo no menu da
bolsa em The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2016).
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Fonte: Elaborag&o realizada pelo autor®® baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim (2016) (2022).

Outro recurso que se destaca € a mecéanica de peso da bolsa, que estipula um limite
de peso que pode ser carregado sem que se altere a dinamica de movimento do
personagem. Nessa légica, cada item possui um peso pré-determinado, e, se a soma
dos itens em posse do jogador ultrapassar o limite de peso da bolsa, o personagem
terd a sua movimentacao prejudicada, tornando-se mais lento e ficando impedido de
correr. Ressalta-se aqui que 0s itens presentes no jogo também possuem atribuicbes
l6gicas concernentes aos seus pesos, onde, por exemplo, uma armadura de ferro é
mais pesada que uma feita de couro e um arco € mais leve que um machado. O
recurso que determina o limite de peso, bem como a capacidade de correr e usar

armas pesadas pelo personagem é a Stamina, que corresponde ao vigor e este pode

2 Screenshot.
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ser aumentado ao se ganhar pontos de experiéncia durante o gameplay. Destacamos
ainda a barra de saude (Health), através da qual podemos identificar a quantidade de
dano que o personagem pode suportar em batalha. Na FIGURA 12, observa-se as
duas barras no contexto de uma luta com um Draugr, onde a barra vermelha
corresponde a saude e tende a diminuir quando o jogador sofre um ataque e a barra
verde que corresponde ao vigor e tende a diminuir quando o jogador corre ou faz

ataques pesados contra o seu adversario.

Figura 12 - Screenshot demonstrando as barras de saude (Health) e vigor (Stamina)
em The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2016).

Fonte: Elaborac&o realizada pelo autor®® baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim (2016) (2022).

Destacamos ainda as semelhancas entre o design dos itens e os esteredtipos da
realidade, como os elmos nérdicos adornados com chifres de animais, os capacetes
imperiais baseados nos capacetes romanos, as cimitarras dos guerreiros Redguards
semelhantes as cimitarras arabes, dentre outros elementos que explicitam a
perspectiva dos desenvolvedores do jogo, procurando criar uma realidade virtual que

proporcionasse uma familiaridade com a realidade, isso, indo desde elementos

30 Screenshot.
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macros como o design dos ambientes e dos personagens, até elementos sutis como

as dinamicas de peso da bolsa.

Todas as caracteristicas do jogo aqui descritas tém o potencial de levar o jogador a
construir sentidos sobre a Escandindvia medieval, corroborando Chartier (2002),
gracas a qualidade do material apresentado, tanto no que diz respeito ao

detalhamento dele quanto ao primor das imagens.

3.1.2 Aspectos narrativos do jogo

No contexto do jogo, a Provincia de Skyrim € um local ficticio localizado no extremo
norte de Tamriel, um dos continentes do planeta Nirn3! e, nessa perspectiva, ja
destacamos alguns de seus possiveis paralelos com a Escandindvia que, como
Skyrim, esta localizada ao norte do continente Europeu. Na FIGURA 13, a sequir,
observa-se as diversas regides onde se passam 0s jogos da franquia The Elder
Scrolls, com a Provincia de Skyrim representada em cinza ao norte do continente a

esquerda da imagem.

31 Nirn ¢ o planeta ficticio no qual se passam os jogos da franquia The Elder Scrolls. Na narrativa do
jogo Nirn também é chamado de Mundus, possui duas luas, Masser e Secunda e é coberto por agua
na maior parte de sua area.



JORGE WENCESLAU DOS SANTOS 50
Olhares sobre a Metafora de Skyrim: jogos eletrénicos como espaco de aprendizagem de Histdria

Figura 13 - Mapa de Nirn, planeta ficticio do jogo The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011) e todos os seus continentes.

Planet Nim
B4 201 Mlendea Horativ, Cartographer

Fonte: Fandom.com?? (2022).

Ressalta-se aqui que, no contexto do jogo, Nirn seria o equivalente ao “plano mortal”,
sendo um entre diversos outros planos de existéncia, o que possibilita uma
comparacdo com Midgard da Mitologia Escandinava conforme nos apresenta Langer
(2015):

Midgard, a moradia dos homens na mitologia escandinava. Em ndrdico
antigo: Midgardr; em gotico Midjungards; em antigo alto alem&o Mittilgart;
saxao antigo Middelgard; anglo saxdo Middangeard. As traducdes propostas
possuem um sentido equivalente: recinto central (Lerate); moradia central
(Lindow). Para Per Vikstrand, todas as denominagdes germanicas tém um
significado de “a terra” ou “o mundo”. A palavra Gardr, neste contexto, é
aplicada para “recinto” ou “cercado”. em Grimnismal os deuses criaram o
mundo dos homens com as sobrancelhas de Ymir. Ainda segundo Vikstrand,
enquanto o termo Asgardr seria uma exclusividade escandinava (e, portanto,
mais recente), Utgardr é artificial e uma invencéo tardia (talvez de Snorri) e
Midgardr € mais antigo e comum ao mundo germanico (LANGER, 2015, nédo
paginado).

2 THE ELDER SCROLLS WIKIL Nirn, 1 fotografia, 920x554 pixels, disponivel em
<https://elderscrolls.fandom.com/pt/wiki/Nirn >, acesso em 28 de dezembro de 2022.
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Em The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) podemos encontrar diversos
livros que contém desde historias até mesmo diarios, cartas pessoais ou meras
anotacdes. Dentre as diversas funcbes destes itens, podemos destacar sua
importancia em algumas missdes, bem como o seu papel a fim de ampliar a
experiéncia imersiva do jogador na historia de Tamriel. Nota-se aqui a construcao de
uma historiografia ficticia com mais de 800 volumes que, dessa forma, se estabelece
como um paralelo simbdlico da historiografia eclesiastica medieval, inclusive, no que

tange ao design de seus livros.

Com uma narrativa complexa, The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) tem
como foco circunstancias de cunho politico (dentro da légica do jogo), filoséficas e
religiosas. Politicamente, a Provincia de Skyrim € o cenario de uma intensa guerra
civil, apresentada ao jogador logo no inicio do jogo. Duas grandes faccdes se
destacam neste conflito, de um lado, a Legido Imperial, forca militar responséavel pela
manutencdo da ordem em nome do Imperador e, do outro, os Stormcloaks, guerreiros
rebeldes que reivindicam os direitos do povo Nord ante ao Império, dentre eles, o de
cultuar livremente a sua principal divindade, Talos. MIR (2004) nos apresenta o

conceito de guerra civil e estabelece alguns possiveis parametros para comparacao:

A contribuicBo mais original ao conceito de guerra civil na atual quadra
civilizatéria é do ensaista alemado Hans Magnus Enzensberger. A guerra civil,
diz ele, ndo é s6 um costume antigo, mas a forma primaria de todo conflito
efetivo. Até os dias de hoje, observa, “néo existe uma teoria util sobre guerra
civil.” Enzensberger enumera algumas guerras civis classicas: a Guerra dos
30 Anos na Alemanha, as guerras civis nos Estados Unidos e na Espanha; a
guerra entre brancos e vermelhos na RUssia. A realidade atual é
substancialmente diferente. As guerras civis desembocavam no surgimento
do império da lei e atualmente é muito duvidoso que tenham um resultado
similar. As guerras civis contemporaneas néo tém objetivo definido, plano ou
estratégia; tudo é plunder, death and destruction3? (MIR, 2004, p. 157).

Ressalta-se ainda a nocdo de paganismo em oposicdo as manifestacdes cristas
representadas atraves de conflitos de natureza religiosa entre os Nords e os Imperials,
em que os primeiros sao frequentemente subjugados em funcéo de suas crencgas,
além do proselitismo religioso deste segundo grupo, muito similar ao dos cristdos no

nosso mundo, conforme nos elucida Langer (2015):

33 Saque, morte e destruicdo, em portugués.
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Entre os Vikings n&o existia um termo definido para religiao e, segundo Boyer,
ocorriam praticas religiosas e ndo uma Unica religido: inn forn sidr (o costume
antigo, o paganismo) em oposicdo ao inn nyi sidr (0 novo costume, o
cristianismo). Alguns académicos vém recentemente questionando o uso dos
termos paganismo, religido nérdica e pré-cristdo. Preferimos conservar o
termo pagéo no sentido de habitante do campo ainda n&o cristianizado e em
termos gerais religiosidade escandinava pré-cristd, no sentido de todas as
préaticas religiosas e méagicas, além da crenga nos mitos (LANGER, 2015, ndo
paginado).

Nesse contexto, os Stormcloaks acreditam ainda que Skyrim deve se separar do
Império. Trata-se de um movimento que se assemelha as logicas nacionalista e
separatista, como na segunda metade do século XIX e inicio do século XX no contexto
europeu, em que diversos movimentos de cunho nacionalista e separatista tiveram a
sua origem. Ressalta-se que esses movimentos tinham um cunho de exaltacdo das
qualidades nacionais, a necessidade de unido da nacdo contra 0s seus inimigos,
discursos com concepcdes de soberania nacional, além da autoafirmacéo dos povos,

conforme nos esclarece Hobsbawm (2010):

Devem ser mencionados quatro aspectos dessas mutacbes. O primeiro,
conforme j& vimos, é o surgimento do nacionalismo e do patriotismo, como
ideologia encampada pela direita politica. Isto encontraria sua expressao
extrema entre as duas guerras, no fascismo, cujos ancestrais ideolégicos ai
sdo encontrados. O segundo é a pressuposicdo, absolutamente alheia a fase
liberal dos movimentos nacionais, de que a autodeterminagdo nacional, até e
inclusive a formacgéo de Estados soberanos independentes, aplicava-se néo
apenas a algumas nacdes que pudessem demonstrar sua Vviabilidade
econdmica, politica e cultural, mas a todo e qualquer grupo que reivindicasse
o titulo de "nagdo". A diferenca entre a antiga pressuposicdo e a nova €
ilustrada pela diferenca entre as doze entidades bastante grandes
consideradas como as que constituiam a "Europa das nac¢des" por Giuseppe
Mazzini, o grande profeta do nacionalismo do século XIX, em 1857 (cf. A Era
do Capital, cap. 5:1) e os 26 Estados - 27 se incluirmos a Irlanda - que
emergiram do principio da autodeterminag&o nacional, do presidente Wilson,
no fim da Primeira Guerra Mundial. O terceiro era a tendéncia progressiva
para admitir que a "autodeterminagdo nacional" ndo podia ser satisfeita por
qgualquer forma de autonomia inferior a plena independéncia do Estado.
Durante a maior parte do século XIX a maioria das reivindicagbes de
autonomia néo havia previsto isso. Finalmente, havia a nova tendéncia para
definir uma nacdo em termos étnicos e especialmente em termos de
linguagem (HOBSBAWM, E. J., 2010, p. 132).

Nesse sentido, € possivel estabelecer comparagbes entre 0s movimentos

nacionalistas e o movimento Stormcloak que, no contexto ficticio do jogo, apresenta
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caracteristicas que se assemelham tanto ao nacionalismo de direita, observada tanto
nos movimentos conservadores, quanto nos movimentos fascistas. Estabelecendo o
paralelo com as tensdes existentes na Provincia de Skyrim, ressalta-se aqui a luta
para que a populagéo de determinada nacdo tenha o direito de determinar o seu
préprio destino ante ao dominio imposto por uma poténcia. Um exemplo disso foram
as nacoes da Europa Central e Oriental que procuravam se libertar do dominio do

Império Austro-Hungaro e do Império Russo.

Uma caracteristica comum nestes movimentos € a de se exaltar 0 seu povo como
superior aos demais, e, portanto, como merecedor do dominio de um determinado
territério. Nota-se ainda aqui o principio da autodeterminacdo dos povos, onde 0s
Nords, em prol do ideal de controle do seu proprio destino em seu territorio, se
mostram hostis com as ragas estrangeiras, argumentando ainda que elas sao fracas,
inferiores, e estdo consumindo recursos que deveriam ser destinados aos
“verdadeiros filhos de Skyrim”, nesse caso, os Nords. Ressalta-se ainda o
posicionamento dos imperiais neste contexto belicoso, uma luta que evidencia a
revolta com um império que negligencia o0 povo dessa provincia, assim, nao

proporcionando 0s servicos necessarios e cobrando altos impostos.

Dinamicas nas quais uma sociedade tenta sobrepujar outras ndo sao incomuns na
Histéria mundial. Desde a antiguidade civilizacbes como 0s assirios, egipcios, gregos,
persas, macedodnios e romanos avancaram em ambicdes no exterior e, tendo em
conta essa noc¢ao, consideramos a possibilidade de elencar algumas comparacoes
gue consideramos explicitas em funcao da representacao estética destes dois grupos:
Imperiais sdo muito semelhantes aos Povos Romanos, e os Nords, por mais que sua
semelhanca se adeque de forma mais precisa a estética Viking, estéo inseridos em
um contexto belicoso muito similar ao dos Povos Germaéanicos por volta do ano 400
d.C.. Dessa forma, podemos considerar que a narrativa do jogo se constitui como uma
espécie de amalgama cultural. Se ponderada a licenca poética enquanto incorrecao
de linguagem permitida na arte, o evidente distanciamento temporal existente entre o
inicio da Era Viking (por volta do século VIII) e a queda do Império Romano (séc. V)
nao desqualifica tal analise, antes, amplifica a reflexdo para novos contextos sociais,

politicos e culturais.

Na FIGURA 14, apresentamos o Mapa de Tamriel destacando a extenséo do Império
no contexto da guerra civil em The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011), em
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vermelho, ocupando a maior parte do continente. Em azul, na parte superior da figura,
observamos a Peninsula de Skyrim ocupada pelos Stormcloaks:

Figura 14 - Mapa de Tamriel, continente ficticio do jogo The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011) destacando a extensao do Império no contexto da guerra civil.

-In the beginning of the 4E, Black Marsh
secedes from the Empire and invaded
Morrowind after the eruption of Red
Mountain.

meysef .

Fonte: Skyrimforum.com?* (2022).

Das diversas caracteristicas socioculturais dos Imperials que se assemelham as
dindmicas do Império Romano, ressaltam-se: o politeismo, que abordaremos mais
detalhadamente em seguida; as semelhancas entre as dinastias do Império de Cyrodiil
e as dinastias do Império Romano; as l6gicas comerciais de ambos 0s povos; suas
caracteristicas etnocéntricas; suas organizacfes hierarquicas, explicitas entre os
militares no jogo com destaque para as legides e seu aspecto belicoso; o uso de
acampamentos fortificados; o expansionismo e as extensdes territoriais dos dois

impérios; dentre outras.

3 SKYRIMFORUM.COM. Nirn, 1 fotografia, 920x740 pixels, disponivel em <
https://skyrimforum.com/forum/threads/the-state-of-tamriel.16423/>, acesso em 28 de dezembro de
2022,
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Na FIGURA 14, o mapa de Tamriel, e na FIGURA 15, a seguir, que demonstra a
extensdo do Império Romano durante o reinado do Imperador Trajano, podemos
observar as dimens@es dos dois impérios, comparagdo que se mostra proporcional no

que diz respeito a extensao de seus territorios.

Figura 15 - Mapa do Império Romano durante o reinado do Imperador Trajano.
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Fonte: Skyrimforum.com35 (2022).

No decorrer do jogo, encontramos diversas outras ragas oriundas de outras regides
de Nirn. Todavia, durante o gameplay, fica explicita a predominancia dos Nords, 0s
nativos de Skyrim, povo que possui grande semelhanca com os vikings segundo os
esteredtipos que possuimos. Cabe destacar que embora a palavra Nord ndo exista de
fato na lingua inglesa, esta parece se tratar de uma abreviacdo da palavra Nordic e,

no contexto da historiografia, outra semelhanca se destaca.

35 WIKI COMMONS. The Roman Empire (red) and its clients (pink) in 117 AD during the reign of emperor
Trajan, 1 fotografia, 800x510 pixels, disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Imp%C3%A9rio_ Romano#/media/File:Roman_Empire_Trajan_117AD
.png>, acesso em 28 de dezembro de 2022.
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No tocante aos Nords, destaca-se ainda os homes proprios de origem escandinava
presentes no jogo, além daqueles cuja semelhanca fonética é explicita, como, por
exemplo, os nomes masculinos Ulfric (Stormcloak), Galmar (Stone-Fist), Arngeir,
Heimskr, Kodlak (Whitemane), Esbern, Harkon, Arnbjorn, Ralof, Hadvar, Miraak,
Balgruuf (the Greater), Torygg, Tolfdir, Brynjolf, e femininos, Serana, Valerica, Katria,
Lydia, Astrid, Rikke (Legate), Maven (Black-Briar), Fanari (Strong-Voice), Frea, Elisif
(the Fair) e Aela (the Huntress).

Assim como os Nords, os nomes préprios imperiais também sdo semelhantes aos de
origem romana, 0s quais destacamos: Adrianne Avenicci, General Tulius, Cicero, Ria,
Titus Mede Il, Commander Maro, Gaius Maro, Proventus Avenicci, Commander Caius,
Vittoria Vici, Vex, Dexion Evicus, Marcurio, e Sergius Turrianus. Outro ponto
semelhante aqui é que os Imperials se enxergam como o bastido da cultura em
Tamriel, dessa forma, menosprezando e sobrepujando a cultura Nord; € frequente no
decorrer do jogo observarmos imperiais referindo-se aos Nords como barbaros e

incultos.

A cultura dos Nords é baseada na honra, na guerra e, nessa légica, trata-se de um
povo que valoriza muito o combate, implementando isso em varios aspectos de seu
cotidiano, desde a resolucdo de disputas através da luta, até a busca pelo pos vida
almejado através de uma morte gloriosa na guerra, tal qual era na religido dos povos

vikings.

Com uma politica relativamente fragmentada, cada provincia Nord possui suas
préprias leis e sdo governadas por um lider diferente, o Jarl, outro termo escandinavo
apresentado no jogo. Os nords sdo conhecidos ainda por serem grandes poetas,
detendo um grande apreco por compor poemas e canc¢des sobre os feitos de seus
herdis lendarios. Desta forma, como os guerreiros, os bardos também séo altamente
apreciados em sua sociedade singular. Por ser uma cultura que valoriza a guerra
como forma de conquistar honra e recompensa no fim da vida, esse povo sempre

esteve em conflito tanto entre si quanto com seus vizinhos.

Os imperiais, por sua vez, sao o povo dominante de Tamriel, tendo chegado ao ponto
de ter conquistado todo o continente no passado; eles valorizam a erudi¢do, a ordem
e a diplomacia, e, como supramencionado, se veem como o bastido da cultura, os

responsaveis por ter levado a todos os povos a paz atraves da conquista.
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Para além do protagonismo dos Nords e dos Imperials, faccfes formadas por seres
humanos, inimeras outras racas oriundas de diversas outras regides de Tamriel
também se organizam em grupos de grande relevancia para a narrativa de The Elder
Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011). E o caso dos elfos conhecidos como Thalmors,
um grupo de supremacistas raciais que busca a unificacdo de todas as provincias de

Tamriel segundo a liderangca de um Unico governo, o Third Aldmeri Dominion.

No contexto do jogo, os Thalmors possuem relacdes diplométicas com os Imperials e
grande influéncia sobre eles. Por isso, dentre outras coisas, 0 jogo destaca que a
proibicdo ao culto do deus Talos se deve em certa medida ao fato de que os elfos
consideram absurda a ideia de uma divindade ser de natureza humana. Se
contextualizadas algumas das perspectivas dos Thalmors segundo a narrativa dos
jogos da série The Elder Scrolls, em especial ao que se refere as suas caracteristicas
supremacistas, consideramos ser admissivel estabelecer algumas possiveis relacdes

entre eles e o Nazismo.

Primeiro, os Thalmors acreditam possuir descendéncia direta dos elfos originais, de
origem divina, tal qual os Nazistas acreditavam ser descendentes da raga ariana. Tal
descendéncia, segundo as perspectivas de ambos, se constitui enquanto fator
decisivo na tentativa de se justificar a sua segunda similitude: ambos se consideram
uma “raga” superior as demais em seu universo e, por consequéncia disso, tendem a

praticar preconceito racial contra aqueles que sao subjugados por eles.

Embora considerados seres mitoldgicos menores, os elfos sdo constantemente

mencionados na mitologia nérdica, conforme nos elucida Langer (2015):

Os élfar sdo seres mitoldgicos menores e (com uma possivel exce¢do no
Volundr) ndo ocupam o papel central em qualquer histéria. O termo “elfo” (do
inglés elf) deriva diretamente do anglo-saxao eelf, relacionado com os outros
cognatos como o alfr nérdico e o alto aleméo antigo alb). Todas elas derivam
de uma raiz germéanica comum albiz (ou albaz), talvez relacionada a temas
indo-europeus que denotam “brancura”, como em portugués “alvo”, “alvor” ou
o castelhano albo, alborada. E claro que o alfar ndo tem nenhuma aparéncia
distintiva, mas ¢é certamente humanoide. Os Aalfar sdo regularmente
confundidos com os dvergar (“andes”), e os compostos svartalfar e dokkalfar
(“alfar preto”, “alfar escuro”) parecem referir-se aos dvergar. A contrapartida
para eles, proposta por Snorri, seria ljosalfar (“alfar de luz”), um tipo de
espirito celeste, possivelmente construido por analogia com 0s anjos cristaos.
Volundr, protagonista do poema éddico Vglundarkvida, € chamado alfr. Como
muitos dvergar, ele tem grande habilidade como ferreiro. E do sexo
masculino; ndo ha traco direto de mulheres alfar (LANGER, 2015, nao

paginado).
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Na FIGURA 16, a seguir, observa-se a representacao de um High EIf ou alto elfo, a
exemplo dos Thalmors e, dentro da figura, listadas do lado esquerdo, algumas das
outras racas presentes no jogo, das quais destacamos os Argonians, os Bretons, os

Dark Elfs e High Elfs, os Imperials, os Khajiits, os Nords, os Orcs e os Redguards.

Figura 16 - Screenshot demonstrando a representacao de um High Elf e lista de
algumas das outras racas presentes no jogo em The Elder Scrolls V: Skyrim
(BETHESDA, 2011).

High EIf

f’?s are the most strongly gifted in the;arcare arls of all the rates
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' N
! quickly.. ¢
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¢ Prisoner Highr Elf

Fonte: Elaboracéo realizada pelo autor® baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim (2016) (2022).

Nos bastidores deste cenario, o jogador assume o papel de uma “pessoa comum”.
Todavia, quando os dragbes ressurgem na Provincia de Skyrim, o jogador se
descobre como o Dovahkiind” das antigas profecias, “um herdéi conhecido como o
Dragonborn, um guerreiro com o corpo mortal e alma de dragéo, cujo destino é destruir

o dragéo do mal Alduin™,

36 Screenshot.

37 No “Dovah”, ou lingua dos dragdes, “Dovahkiin” é uma combinagéo das palavras “Dovah”, cujo
significado em lingua inglesa é “Dragon”, e “Kiin”, cujo significado é “Born”, desta forma a palavra
“Dovahkiin” é frequentemente traduzida para “Dragonborn” dentro do contexto do jogo.

38 Fragmento extraido da citac&o de uma das telas de carregamento (load screen) do jogo.
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Personagem proeminente nas lendas e historias Nords, o Dragonborn também possui
uma funcao religiosa explicita através dos dialogos, dos livros e dos simbolos
encontrados ao longo do jogo. Dentre as principais caracteristicas desse personagem
podemos destacar os seus “superpoderes” e demais caracteristicas sobre humanas,
semelhantes as de um semideus conforme diversas mitologias, bem como o seu papel
engquanto salvador do mundo, ou seja, aquele que ha de derrotar o dragdo Alduin no

final dos tempos.

Segundo a narrativa do jogo, em um passado muito distante, os Dragdes dominaram
Skyrim e governaram a regido como deuses. Alduin era o seu lider supremo, o
primogénito do deus do tempo Akatosh. O dragao era conhecido como o devorador
de mundos, pois tinha a fun¢ao de destruir o mundo antigo para que, desse modo, um
novo pudesse surgir no seu lugar, mantendo assim o ciclo da criacdo e da destruicao.
Porém, Alduin se corrompeu e assumiu uma funcdo que nao lIhe pertencia, a de
governar os nords como um deus. Tornou-se orgulhoso, achando que era o seu direito
governar. Nesse contexto, os dragdes governaram os humanos com punho de ferro,
de forma extremamente violenta e cruel e isso fez com que os homens se revoltassem
contra seus governantes, dando inicio ao evento conhecido como “A Guerra do
Dragéao”. Os lideres da resisténcia nord desafiaram Alduin para uma batalha e, com
um item magico chamado “Elder Scroll”, prenderam o dragao no tempo (enviando-o
para o futuro). Dessa forma, uma profecia surgiu: que o Ultimo Dragonborn iria destruir
Alduin guando esse retornasse e salvaria 0 mundo da destruicdo completa que seria

causado pelo Devorador de Mundos.

Como supramencionado, o Dragonborn € um guerreiro mortal com alma de dragéao e,
dada a sua natureza, possui a habilidade de matar dragdes e se alimentar de suas
almas, causando a morte destes seres que até entdo eram considerados imortais.
Esses individuos poderosos foram um presente do deus Akatosh para a humanidade,

a fim de corrigir a corrupcéo de seus filhos dragdes.

Considerado o grande antagonista do jogo, Alduin se destaca como 0 mais poderoso

de todos os drag6es?®®, personagens proeminentes na narrativa do jogo e que também

39 Segundo o Dicionario Oxford de Expressdes e Fabulas, o dragéo ¢ caracterizado como “um
monstro mitico semelhante a um réptil gigante. Na tradicdo europeia, o dragdo costuma cuspir fogo e
tende a simbolizar caos ou o mal, enquanto no Extremo Oriente ele é normalmente um simbolo
benévolo de fertilidade, associado a dgua e aos céus”.
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possuem grande presenca tanto no raciocinio mitico medieval quanto em inumeros
outros periodos da Histéria mundial. Trata-se de uma lenda universal de expressiva
representatividade mistico-filoséfica que se firmou de forma concreta no imaginario de

inimeros grupos desde a antiguidade?®® até a dos tempos modernos.

Destacamos ainda um fragmento da Cronica Anglo-Saxdnica, que, escrito no final do

século IX, explicita o terror do assalto ao mosteiro de Lindsfarne em 793 d.C.

AD 793. Este ano trouxe pressagios terriveis sobre a terra dos nortimbrios,
aterrorizando tristemente as pessoas: eram imensas folhas de luz correndo
pelo ar, e furacdes, e dragbes flamejantes voando pelo firmamento. Esses
grandes tokkens (grosso modo seriam “sinais”, mas nao é interessante
traduzir essa palavra, ela é significativa o bastante per si) foram seguidos por
uma grande fome, e ndo muito tempo depois, no sexto dia antes do fim de
janeiro do mesmo ano, as angustiantes invasdes dos homens pagaos
assolaram um lamentavel estrago na igreja de Deus em Holy Island (Ilha
Santa, Lindisfarne), em ataques por roubo e chacina (INGRAM, 1996).4%

No trecho “eram imensas folhas de Iluz correndo pelo ar, e furacées, e dragbes
flamejantes voando pelo firmamento”, observa-se uma descricdo que se assemelha
muito a cena em que o dragdo Alduin surge logo no inicio do jogo. No momento em
gue ele pousa no topo do forte, seu rugido provoca uma mudanca atmosférica e as
nuvens comecam a se mover de forma circular, formas flamejantes se precipitam
desde o céu e em seguida o dragdo passa a aterrorizar a pequena vila. A FIGURA

17, a sequir, apresenta esse momento do jogo.

40 Dada a sua antiguidade e dispers&o tanto do ponto de vista histérico quanto geogréafico, ndo existem
consensos sobre a origem dos mitos acerca dos dragdes. Estima-se que 0s primeiros registros sejam
chineses, datando de 4.000 - 2.500 a.C.

41 Em traducéo livre pelo autor.
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Figura 17 - Screenshot demonstrando o momento do jogo The Elder Scrolls V:
Skyrim (BETHESDA, 2016) em que o dragao Alduin pousa no topo do forte (2022).

Fonte: Elaboracao realizada pelo autor*? baseada em The Elder Scrolls V: Skyrim (2016) (2022).

Para além dos dragfes, em The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2016) podemos
encontrar diversos outros seres mitologicos, muitos deles presentes em lendas e mitos
da Escandinavia Medieval, como os gigantes (giants) e os trolls, referenciados na

literatura:

Com a crescente influéncia cristd na conservacado das fontes literarias, os
gigantes passaram a ter no imaginario, de uma inicial sabedoria e temeridade,
para uma transformacdo em seres grotescos e perigosos do folclore. Neste
sentido, também concorda o mitélogo alem&o Rudolf Simek, que percebe no
termo j6tunn a palavra original para gigantes, mas sem conota¢des especiais
(como eoten, no anglo saxdo). Na transicdo do paganismo para o0
cristianismo, o termo purs ganha relevancia, especialmente conectado a runa
de mesmo nome, aplicada a magia negativa (Skirnismal 36). Na Idade Média
central, o termo troll passa a designar um tipo de mal, de gigante monstruoso,
sendo a forma etimolégica normalmente adotada pelo folclore (LANGER,
2015, néo paginado).

42 Screenshot.
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Cabe destacar também os draugrs, também referenciados na literatura:

Especialmente nas sagas, o JOl seria uma época para a atividade dos
draugar. O draugr € um morto vivo que adquire vida apds ter sido enterrado
em um monte funerario e € um tema comum nas sagas islandesas (Eyrbyggja
saga 63; Grettis saga 35). Para se conseguir sua morte definitiva, seria
necessario o corte de sua cabeca e a queima do corpo (LANGER, 2015, nédo
paginado).

No entanto, 0 jogo nos apresenta ainda a novas criaturas criadas a partir de
referéncias de diversas religibes tanto do Ocidente quanto do Oriente, como 0s
daedras, que sao seres semelhantes a deménios que vivem em um plano fora do
plano material, conhecido como Oblivion. Nesse plano, existem varios reinos com
caracteristicas proprias de acordo com a natureza do principe daédrico que o governa.
Esses principes sdo seres semelhantes a deuses, com enorme poder e podem fazer
0 que bem entendem em seus respectivos reinos. Recorrentemente, eles sdo uma
ameaca para o plano mortal, ora tentando escraviza-lo ora tentando destrui-lo. Esses
seres poderosos nao tém uma moral definida e, assim, como plano que habitam, sdo

puro caos.

No que diz respeito & proeminéncia dos dragdes na narrativa do jogo, ressalta-se a
sua frequéncia e dimensao simbdlica nos mitos escandinavos e relaciona-los nessa
perspectiva, conforme nos elucida o Dicionario de Mitologia Nérdica: Simbolos, Mitos

e Ritos organizados por Langer (2015):

O dragdo é um dos temas literarios mais abundantes em quase todas as
tradicBes culturais, sendo recorrente da China até o Pais de Gales, da
Antiguidade até o Renascimento. O dragdo-serpente germénico vai conhecer
seu periodo de maior sucesso e proliferacdo com os escandinavos da Era
Viking, retratados em dezenas de pingentes, aderecos de cintos, espadas,
figuras de proa das embarcacdes, gravuras em capacetes, esculturas em
cadeiras e habita¢fes, pinturas e relevos em estelas funeréarias, imagens em
runestones e muitos outros suportes materiais. A forma béasica preponderante
€ a de uma grande serpente, com cabeca, mandibula e presas de crocodilo
(a exemplo das esculturas de Oseberg, Noruega). Somente a partir dos
séculos X e Xl comecgaram a surgir representacdes de um par de patas nestes
seres, a exemplo da estela de Ardre (Gotland, ainda no periodo Viking), ou
representacdes tardias do pensamento pagdo, nas portas das igrejas
norueguesas de Urnes (c. 1030 - 60) e Hyllestad (c. 1150). As principais
fontes literarias sobre o tema sdo: Fafnismal; Voluspa; Hymiskvida;
Gylfaginning; Skéaldskaparmdl; Ragnarsdrapa; Huasdrapa; Thorsdrapa;
Grimnismal. E com a mudanca religiosa que percebemos a maior modificac&o
estrutural na forma do dragdo germanico. Durante o século XllI, retratado
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especialmente em portas de igrejas, a besta conservou sua forma
serpentiforme e o par de patas, mas agora é representada com asas. Trata-
se da representacao do dragéo conhecido em heraldica como wyvern ou nos
bestiarios (ex. o de Aberdeen, Inglaterra, c. 1200) como iaculus. Acreditamos
gue essa nova metamorfose artistica ndo seja tanto devido a motivacoes
regionais, mas sim um reflexo direto do estilo roménico e normando que
penetra na Europa Setentrional a partir do final do século XI. Os melhores
exemplos deste novo modelo artistico sao os dragfes nas portas das igrejas
de Valthjofstad (Islandia, c. 1150 - 1200) e Hopperstad (Noruega, c. 1130).
Ainda na transicao do paganismo para o cristianismo é importante ressaltar a
iconografia dos dragfes-serpentes presentes das cruzes britdnicas dos
séculos X e Xl, que analisaremos no sistema nibelungiano. Estas Ultimas
representacdes ainda conservaram a imagem tradicional do dragdo germano-
escandinavo. Mas, ainda na area escandinava, percebemos a sobrevivéncia
da morfologia tradicional, mesmo durante o século XlIl: um monstro
serpentiforme-antropomoérfico com dois bragos e cauda entrelacada é
atacado por um guerreiro com espada (porta da igreja de Vastergoétland,
Suécia); ou a gravura de uma serpente gigante engolindo um homem,
fragmento de madeira da Igreja de Hélar, Islandia (LANGER, 2015, nao
paginado).

The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011) apresenta outros elementos religiosos
que dialogam com a realidade, como o deus Talos, que em vida foi um Imperador
conhecido por Tiber Septim, responsavel por unir todos os povos de Tamriel sob uma
Gnica bandeira, a do Império. Ele foi o primeiro da dinastia Septim, que fundou o
Terceiro Império dos Humanos. No contexto do jogo, e tal como no Império Romano
onde muitos imperadores foram elevados ao status de divino, Tiber Septim, foi
recompensado com a divindade pelos demais deuses em funcdo de suas conquistas

e por ter trazido a paz ao mundo.

O politeismo é uma caracteristica religiosa predominante entre os povos do mundo
ficticio do jogo e, nessa perspectiva, procuramos demonstrar algumas das relacdes
de semelhanca entre a narrativa de The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011)
e as dinamicas do real. Conforme supramencionado, os Imperials possuem diversas
similaridades estéticas e narrativas com os Povos Romanos, tal qual os Nords, que
possuem caracteristicas similares as dos Povos Vikings e, ao indagarmos acerca
destes possiveis paralelos durante a pesquisa, pudemos observar que tal construgéo
também se estendeu as l6gicas mistico filoséficas destes personagens, bem como a

forma com a qual os mitos e as religides se estabeleceram no cotidiano desses povos.

O jogo apresenta inumeras divindades que, por sua vez, representam diversos
aspectos da vida e da natureza, assim como acontece nas tradicdes pagas da nossa

realidade. Os deuses e deusas que sdo mencionados com mais frequéncia no jogo
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sao aqueles que fazem parte do pantedo dos Imperials, dada a sua influéncia politica

na Peninsula de Skyrim e, entre eles, podemos destacar:

R
L ¥4

L (4

L X4

Akatosh - O Dragéo-Deus do tempo e autoridade maxima do pante&o imperial,
que apresenta caracteristicas e fun¢des similares com Cronos, o titd do tempo
e lider do pantedo grego até seu filho Zeus o destronar;

Arkay - Deus dos funerais e ritos funerdrios, que apresenta grandes
semelhancas com o deus egipcio Anubis e, dessa forma, se estabelece nas
mesmas zonas de influéncia;

Dibella - Deusa da beleza e da luxuria que, por sua vez, compartilha
semelhancas com a deusa grega Afrodite;

Julianos - Deus da sabedoria e da l6gica que, apesar de ser masculino, € muito
parecido com a deusa grega Atena em suas zonas de dominio;

Kynareth - Deusa da natureza, do vento e do céu que aparenta ter sido
inspirada nos deuses gregos Gaia e Urano, jA que apresenta as mesmas
caracteristicas e influéncia que eles;

Zenithar - Deus do trabalho e do comércio que, nessa perspectiva, seria um
equivalente ao deus Hefesto, com até mesmo seu simbolo sendo uma bigorna,

um dos objetos a que associamos a divindade grega.

No pantedo dos Nords, podemos destacar ainda:

7
*%*

7
%

Mara - Deusa Méae e Deusa do Amor, que apresenta muitas semelhancas com
a deusa escandinava Freya,

Talos/Tiber Septim - Deus da guerra e governo, Talos esta presente tanto no
pantedo dos Nords quanto no pantedo dos Imperials e compartilha as mesmas
caracteristicas e influéncias de deuses como o escandinavo Odin, e o deus
romano Jupiter, o patrono do Estado;

Alduin - O grande antagonista de The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA,
2016) ja foi adorado como um deus-rei e, por ser considerado como o prenuncio
do apocalipse, pode ser associado a serpente Jormungandr, que durante o

Ragnarok*® sera a responsavel pela derrota de Thor.

430 fim do mundo na mitologia nordica.



JORGE WENCESLAU DOS SANTOS 65
Olhares sobre a Metafora de Skyrim: jogos eletrénicos como espaco de aprendizagem de Histdria

No que tange as similaridades entre o deus Talos e o deus Odin da Mitologia nérdica
escandinava, enquanto autoridades patriarcais em seus respectivos pantedes,
destacamos ainda a composic¢ao triplice dos deuses maiores da hierarquia dos Nords,
Talos, Kyne e Shor, cuja caracteristica se assemelha a trindade Odin, Vili e Ve,

conforme nos elucida Langer (2015):

O surgimento do pantedo dos principais deuses nérdicos, os Ases, esta
vinculado diretamente ao personagem Bor, filho de Buri - gerado pela vaca
Audhumla ao lamber o gelo primordial. Segundo o Gylfaginning, Buri teria um
aspecto muito formoso, grande e muito forte, uma caracteristica que também
encontramos na descricdo da Rigspula, ao descrever o filho da familia de
Jarl, o konungr. O fato de Bor ter gerado a trindade Odin, Vili e Ve com uma
descendente de gigantes, Bestla, coloca a dubia questdo do feminino na
mitologia nérdica. Ao mesmo tempo em que 0s gigantes e as gigantas sédo
fonte de sabedoria e poder, também geram o caos. Com o corpo de Ymir, 0s
trés irm&os criaram o universo, mas, ao mesmo tempo, eles descendem de
uma giganta. Temos aqui a interessante questdo do assassinato familiar,
comum também em outras narrativas escandinavas, como a morte de Balder
por Hodr (LANGER, 2015, ndo paginado).

Discorrendo sobre as crencas Nords, cabe destacar ainda Sovngard, o “paraiso” ou
“pés morte” dos povos nérdicos da Provincia de Skyrim, este que se assemelha a
Valhalla das crencas nérdicas escandinavas. Para os povos vikings, Valhala era um
grande saldo em Asgard, a morada dos Deuses, um local magico que abrigava 0s
guerreiros que cairam lutando bravamente no campo de batalha. No que tange as

dindmicas do “p6s morte” dos povos vikings, Langer nos elucida:

Neste caso, as narrativas miticas sao selecionadas conforme o contexto
operacional dos praticantes. Estelas com cenas mitolégicas foram muito
empregadas para demarcar sepulturas de guerreiros na ilha de Gotland.
Sendo membros da aristocracia nérdica, os temas que mais aparecem
representados nestes monumentos eram vinculados ao triunfo marcial do
morto chegando ao pal4cio do Valhala, onde reina Odin (LANGER, 2015, ndo
paginado).

Outro aspecto similar entre a narrativa do jogo e os mitos nérdicos esta na existéncia
de nove provincias em Tamriel, tal qual os nove mundos da Mitologia nérdica, nUmero

cujo aspecto simbolico é discutido por Langer:
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Em diversas fontes dos mitos nérdicos, menciona-se a existéncia de nove
mundos (Niu heimar) na cosmografia apés a morte de Ymir, mas ndo se
detalha exatamente quais seriam estes mundos. Alguns especialistas
percebem isso como uma deficiéncia nas fontes e de que néo existiria uma
concepcao definida ou clara sobre a constituicdo cosmogréfica; outros, no
entanto, acreditam que os nove mundos eram bem definidos. Para Enrique
Bernardez, a referéncia ao nimero nove deve ser entendida em sentido
simbdlico e ndo necessariamente matematico: a importancia sacra e poética
do namero nove suplantou a lista real dos mundos, que deveria ter sido
originalmente sete (como pensa também Hilda Davidson) (LANGER, 2015,
nao paginado).

3.2 Fase 2 - Relacdes de semelhanca entre as representacdes presentes no

jogo e suas equivaléncias na Historia

Toda a descricdo do jogo nos levou a identificacdo de relacdes de semelhanca entre
suas representacdes audiovisuais e narrativas e suas equivaléncias na Escandinavia
Medieval, de acordo com a nomenclatura de Jacques Aumont (2002, p.103). Tendo
em vista o ensino de Historia, os aspectos do jogo se configurariam como “elementos
representantes”, enquanto os aspectos da Escandinavia Medieval se constituiriam
como “elementos representados”, uma vez que seria esse o conteudo a ser aprendido.
Dessa forma, foi possivel estabelecer cinco quadros apontando a natureza das
representacdes, 0s elementos comparativos e, por fim, comentarios sobre a relagédo

estabelecida. Tais quadros sdo expostos ao longo dessa secédo da pesquisa.

by

No gque tange a estrutura dos quadros, destacamos ainda a supramencionada
perspectiva conceitual de Abbagnano (2007, p. 853), que demonstra a qualidade
pedagdgica da representacdo ao apresenta-la como “aquilo por meio do qual se
conhece algo”, e Chartier (2002, p. 66), que considera a representacdo como uma

“‘operacgao de construgcéo de sentido”.

Darnton (1988, p. 14), como supracitado, apresenta o oficio do historiador etnogréfico
como o estudo da maneira através da qual as pessoas “organizavam a realidade em
suas mentes e a expressavam em seu comportamento”. Essa perspectiva se mostrou
crucial na elaboracao dos quadros, sobretudo por consideramos a sua aplicagéo no
processo de ensino-aprendizagem, pois, aliada aos processos apontados por
Pesavento (2003, p. 40), a saber, “percepgéao, identificacdo, reconhecimento,

classificacao, legitimacdo e exclusao”, estabelecem o arcabouco tedrico para que
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possamos refletir as representacdes presentes no jogo de forma sistematica e

metddica.

Quanto as relagbes de semelhanca ponderadas nos quadros, num primeiro momento

elencamos as comparagOes a partir das representacdes de natureza audiovisual,

destacando seus caracteres relativos a area de conhecimento da Geografia. Dessa

forma, focamos na descricdo do planeta, apresentados no capitulo 3.1.1, bem como

seus fenébmenos fisicos e humanos. O QUADRO 2, a seguir, apresenta esse

resultado:

Quadro 2 - Relacdes entre os elementos representantes e representados de
natureza audiovisual da area de conhecimento Geografia.

Natureza Elemento Elemento Comentario
representante representado
Audiovisual As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
(Geografia) geograficas da | geograéficas da | representacdes em
Peninsula de Skyrim Peninsula escala (mapa e
Escandinava cenarios);
similaridades
Audiovisual . As caracteristicas das | Coeréncias nas
: As caracteristicas das : ' i
(Geografia) : ! paisagens naturais na | representacoes;
paisagens natura|§ N | peninsula similaridades
Peninsula de Skyrim ;
Escandinava
Audiovisual As caracteristicas da | As caracteristicas da | Coeréncias na
(Geografia) zona climatica de | zona climatica de | representagdo da
acordo com | acordo com | zona climatica (zona
localizac@o geogréfica | localizagdo geografica | fria); similaridades
da Peninsula de | da Escandinavia
Skyrim
Audiovisual As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
(Geografia) especificas dos | especificas dos | representacdes;
biomas no territério da | biomas no territério da | similaridades
Peninsula de Skyrim Peninsula
Escandinava
Audiovisual As caracteristicas dos | As caracteristicas dos | Coeréncias nas
(Geografia) fendbmenos naturais na | fendmenos naturais na | representacdes;
Peninsula de Skyrim Peninsula similaridades
Escandinava
Audiovisual As dindmicas de | As dindmicas das | Coeréncia nas
(Geografia) mudancas térmicas na | mudancas térmicas na | dindmicas de
Peninsula de Skyrim Escandinavia mudancas térmicas;
similaridades
Audiovisual A dindmicas dos ciclos | A dindmica dos ciclos | Similaridades na
(Geografia) do dia e da noite na | do dia e da noite na | dindmica dos ciclos do
Peninsula de Skyrim Escandinavia dia e da noite; em
escala
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Audiovisual As caracteristicas das | As caracteristicas das | Coeréncias nas
(Geografia) paisagens paisagens representacdes;
humanizadas na | humanizadas na | similaridades de
Peninsula de Skyrim Peninsula acordo com a cultura
Escandinava representada
Audiovisual As caracteristicas da | As caracteristicas da | Coeréncias nas
(Geografia) fauna nativa da | fauna nativa da | representacgoes;
Peninsula de Skyrim Peninsula similaridades
Escandinava
Audiovisual As caracteristicas da | As caracteristicas da | Coeréncias nas
(Geografia) flora nativa da | flora nativa da | representacdes;
Peninsula de Skyrim Peninsula similaridades
Escandinava
Audiovisual A bussola presente no | A bussola enquanto | Coeréncias nas
(Geografia) topo da tela do jogo instrumento de | representacdes;
navegacao, bem como | similaridades
a légica dos pontos
cardiais
Audiovisual O design dos mapas | O design dos mapas | Similaridades no estilo
(Geografia) que podem ser | de origem medieval, | artistico dos
encontrados na | bem como a sua logica | desenhos, na
Peninsula de Skyrim, | cartografica coloracdo dos papéis e
bem como a sua logica na sua I6gica
cartografica cartografica
Audiovisual As caracteristicas das | As caracteristicas das | Coeréncias nas
(Geografia) dindmicas fronteiricas | dindmicas fronteiricas | representacgdes;
na Peninsula de | naldade Média similaridades
Skyrim

Fonte: Elaboracéo realizada pelo autor (2022).

Neste primeiro quadro, ponderamos que as representacdes relativas a natureza em
Skyrim, sobretudo em termos de geografia, possuem diversas semelhancas com as
dindmicas da Peninsula Escandinava, como o que diz respeito aos seus fenbmenos
naturais. Tanto as paisagens, como as zonas climaticas e biomas retratados no jogo
sdo coerentes e possuem similaridades aquelas encontradas no norte europeu, bem
como as dinamicas relativas aos ciclos do dia e da noite e das mudancas térmicas,

além da fauna e flora nativas da Peninsula de Skyrim.

Destaca-se ainda a presenca de elementos relativos a cartografia, que por sua vez
evocam a estética medieval, com destaque para as similaridades no design dos
mapas, a utilizacdo da bussola enquanto instrumento de navegacgédo, a logica dos
pontos cardiais, bem como as dinamicas fronteiricas explicitas ao jogador durante o

desenvolvimento narrativo.

Nesse contexto, observa-se que as constru¢des audiovisuais adicionam profundidade

simbdlica e imersividade ao contexto do jogo, dessa forma, permitindo aos jogadores
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explorar um espaco representado que evoca a realidade de forma abrangente, fluida

e envolvente.

Num segundo momento e ainda elencando as comparacdes de natureza audiovisual,
destacamos os caracteres relativos a area de conhecimento da Biologia, dessa forma,
focamos na descricdo da vida e dos organismos vivos, também apresentados no

capitulo 3.1.1, bem como na relacdo destes com o meio em que vivem.

Quadro 3 - Relacdes entre os elementos representantes e representados de
natureza audiovisual da area de conhecimento Biologia.

Natureza Elemento Elemento Comentario
representante representado

Audiovisual (Biologia) | As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
fisioanatdmicas  das | fisioanatbmicas  dos | representacgdes;
racas humandides | seres humanos de | similaridades
presentes no jogo de | acordo com a sua etnia
acordo com a sua etnia

Audiovisual (Biologia) | A salde (Health) dos | As dindmicas de | Coeréncia nas
personagens. Implica | resisténcia fisica de | representacgdes;
na quantidade de dano | uma pessoa no | similaridades
gque o0 personagem | contexto do real
suporta

Audiovisual (Biologia) | O vigor (Stamina) dos | As  dindmicas de | Coeréncia nas
personagens. Implica | disposicdo fisica de | representacdes;
na quantidade de peso | uma pessoa no | similaridades
gque o0 personagem | contexto do real
suporta, bem como na
sua resisténcia para
correr

Audiovisual (Biologia) | As espécies de | As espécies de | Coeréncia nas
animais presentes na | animais presentes na | representacoes;
Peninsula de Skyrim Peninsula similaridades

Escandinava

Audiovisual (Biologia) | O comportamento dos | O comportamento dos | Coeréncia nas
animais no jogo, de | animais no jogo de | representacdes;
acordo com a sua|acordo com a sua | similaridades
espécie, como, por | espécie ho ambito do
exemplo, a caca, a | real
passividade e a
agressividade, além da
possibilidade de ser
tutor de alguns

Audiovisual (Biologia) | Os efeitos decorrentes | Os efeitos decorrentes | Coeréncia nas
do ato de comer ou | do ato de comer ou | representacdes;
beber no jogo, como, | beber no real similaridades
por exemplo, a
embriaguez  ou a
melhora de alguma
condicdo apds tomar
determinado remédio

Fonte: Elaboracéo realizada pelo autor (2022).




JORGE WENCESLAU DOS SANTOS 70
Olhares sobre a Metafora de Skyrim: jogos eletrénicos como espaco de aprendizagem de Histdria

Neste segundo quadro, ponderamos que as representacbes presentes no jogo
possuem uma fidelidade relativa a légica bioldgica do real, sobretudo no que tange as
caracteristicas fisioanatdbmicas dos personagens humandides, relacionando-as com a
etnia dos personagens. Essa abordagem procura criar um paralelo comparativo
aproximando tais caracteristicas fisicas das diferentes etnias dos seres humanos

reais, dessa forma, reforcando o aspecto representativo de tais elementos.

Destaca-se ainda a relacao entre as barras de saude e vigor e as dindmicas relativas
a resisténcia fisica das pessoas reais, considerando, por exemplo, a associagao entre
a quantidade de danos que 0s personagens podem suportar e as respostas do corpo

humano real a impactos, desafios fisicos, danos e lesdes.

E apresentada também a comparac&o entre o comportamento dos animais do jogo e
0 comportamento das espécies correspondentes no mundo real. Por fim, e ainda no
que se refere ao corpo humano, o quadro também busca explorar os efeitos
decorrentes do ato de comer e beber no jogo, estabelecendo comparacfes com 0s

efeitos semelhantes no contexto do real.

Quanto as representacdes histdricas apreciaveis no jogo, destacamos ainda a forma
com a qual diversas culturas foram retratadas, apresentados no capitulo 3.1.2,
elencando ainda apenas comparacfes de natureza audiovisual. O QUADRO 4, a
seguir, apresenta as entre 0s elementos de natureza audiovisual da éarea de

conhecimento Histéria (2022).

Quadro 4 - Relacdes entre 0s elementos representantes e representados de
natureza audiovisual da area de conhecimento Historia.

Natureza Elemento Elemento Comentéario
representante representado
Audiovisual (Histéria) | As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
fisionbmicas dos | fisicas dos povos | representacdes;
Nords nérdicos medievais | similaridades
segundo as
representacdes  que
possuimos
Audiovisual (Historia) | As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
fisionbmicas dos | fisicas dos povos | representacées;
Imperials romanos segundo as | similaridades
representacbes  que
possuimos
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Audiovisual (Histéria) | As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
fisionbmicas dos | fisicas dos povos do | representacdes;
Bretons Ocidente Medieval | similaridades
segundo as
representacbes  que
possuimos
Audiovisual (Historia) | As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
fisionbmicas dos | fisicas dos povos | representages;
Forsworn celtas segundo as | similaridades
representacbes  que
possuimos
Audiovisual (Histéria) | O design das roupas, | O design das roupas, | Coeréncia nas
armaduras, armas e | armaduras, armas e | representacdes;
demais objetos Nords | demais objetos | similaridades
(Cultura Material) nordicos segundo as
representacdes
oitocentistas
Audiovisual (Histéria) | O design das roupas, | O design das roupas e | Coeréncia nas
armaduras, armas e | objetos dos Povos | representacdes;
demais objetos | Romanos segundo as | similaridades
Imperials (Cultura | representacbes que
Material) possuimos
Audiovisual (Histéria) | O design das roupas e | O design das roupas, | Coeréncia nas
objetos Bretons | armaduras, armas e | representagles;
(Cultura Material) demais objetos dos | similaridades
Povos do Ocidente
Medieval segundo as
representacbes  que
possuimos
Audiovisual (Histéria) | O design das roupas, | O design das roupas, | Coeréncia nas
armaduras, armas e | armaduras, armas e | representacoes;
demais objetos | demais objetos dos | similaridades
Forsworn (Cultura | Povos Celtas segundo
Material) as representacdes que
possuimos
Audiovisual (Histéria) | A arquitetura das | A arquitetura das | Coeréncia nas
constructes Nords | construcdes dos | representacdes;
(Cultura Material) povos nérdicos similaridades
Audiovisual (Historia) | O design das | O design das | Coeréncia nas
fabricacBes da nautica | fabricac6es da nautica | representacoes;
Nord (Cultura Material) | dos povos nérdicos similaridades
Audiovisual (Historia) | A arquitetura das | A arquitetura das | Coeréncia nas
constru¢gbes Imperials | construcfes dos | representacoes;
(Cultura Material) povos Romanos similaridades
Audiovisual (Historia) | A arquitetura das | A arquitetura das | Coeréncia nas
construgbes Bretons | construcdes dos | representacfes;
(Cultura Material) povos do Ocidente | similaridades
Medieval
Audiovisual (Historia) A arquitetura das A arquitetura das Coeréncia nas
construgcdes Forsworn construcdes dos representacoes;
(Cultura Material) povos Celtas similaridades
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Fonte: Elaboracéao realizada pelo autor (2022).

O Quadro 4 apresenta diversas relacdes entre os caracteres audiovisuais presentes
no jogo e a Histdria, e considerando as suas correspondéncias na realidade, busca

estabelecer referéncias inerentes a diferentes povos e culturas.

Tais comparacdes se centram na forma com a qual as caracteristicas fisioanatdbmicas
e design das roupas, armaduras, armas e demais objetos de determinados grupos de
personagens foram representados, e dessa forma, se assemelham as caracteristicas

de determinados povos europeus.

Também foram apresentadas relacdes comparativas entre a arquiteturas das
construcbes presentes no jogo e as arquiteturas dos povos nordicos, povos do

ocidente medieval, romanos e celtas.

Transcendendo os caracteres audiovisuais do jogo, destacamos ainda a forma com a
qual a sua narrativa se constitui e se desenvolve no jogo, como apresentado no
capitulo 3.1.2. Dessa forma, estabelecendo a possibilidade de elencarmos paralelos
entre seus aspectos descritivos e algumas nocdes historicas. O QUADRO 5, a seguir,
apresenta as relacdes entre os elementos de natureza narrativa da area de

conhecimento Historia.

Quadro 5 - Relacdes entre 0s elementos representantes e representados de
natureza narrativa da area de conhecimento Histéria.

Natureza Elemento Elemento Comentario
representante representado
Narrativa A historiografia ficticia | A historiografia | Similaridades com a
(Historia) de Tamriel eclesiastica do | producao
Ocidente Medieval historiogréfica dos
religiosos do ocidente
medieval
Narrativa As caracteristicas da | As caracteristicas de | Coeréncia nas
(Historia) Guerra Civil entre os | algumas guerras civis | representacoes;
Nords e Imperials no | ocorridas ao longo da | similaridades
territério de Skyrim histéria, a relacdo
belicosa entre o0s
Romanos e os Povos
Germanicos.
Narrativa As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
(Historia) socioculturais dos | socioculturais dos | representacoes;
Imperials Povos Romanos similaridades
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Narrativa A hierarquia politica | A hierarquia politica | Coeréncia nas
(Historia) dos Imperials dos Povos Romanos representacoes;
similaridades
Narrativa As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
(Historia) etnocéntricas, etnocéntricas, representagoes;
militares e | militares e | similaridades
expansionistas dos | expansionistas dos
Imperials Povos Romanos
Narrativa As dindmicas do | As dindmicas do | Coeréncia nas
(Historia) preconceito racial na | preconceito racial ao | representacoes;
Peninsula de Skyrim, | longo da Historia. similaridades
como, por exemplo, o
contexto de Ysolda,
um NPC que nos
elucida quanto aos
problemas financeiros
dos Khajiit,
decorrentes, a priori,
pelo preconceito.
Narrativa As caracteristicas | As caracteristicas | Coeréncia nas
(Historia) socioculturais dos | socioculturais dos | representacdes;
Nords Povos Nordicos | similaridades
Escandinavos
Narrativa A hierarquia politica | A hierarquia politica | Coeréncia nas
(Historia) dos Nords dos Povos Nordicos | representacdes;
Escandinavos similaridades
Narrativa O forte senso | O forte senso | Coeréncia nas
(Historia) nacionalista dos | nacionalista dos Povos | representacoes;
Stormcloacks Nordicos similaridades
Escandinavos
Narrativa A perseguicdo | A perseguicdo | Coeréncia nas
(Historia) religiosa dos Imperials | religiosa  promovida | representacdes;
contra os Nords pela relagdo entre o | similaridades
Estado e o Catolicismo
durante a Idade Média
Narrativa A prepoténcia élfica | A prepoténcia nazista | Coeréncia nas
(Histéria) (Thalmors) por se | por se considerarem | representacoes;
considerarem superiores que as | similaridades
superiores as outras | outras etnias
racas
Narrativa O discurso  élfico | O discurso nazista em | Coeréncia nas
(Historia) (Thalmors) em que se | que se colocam como | representacdes;
colocam como | descendentes diretos | similaridades
descendentes diretos | de uma raga superior
de seres superiores (ariana)
Narrativa As caracteristicas da | As caracteristicas da | Coeréncia na fonética
(Historia) fonética e das | fonética e das | e nas expressdes
expressoes expressoes linguisticas segundo
linguisticas dos | linguisticas do | as representacfes que
personagens de The | medievo segundo as | possuimos;
Elder Scrolls V: Skyrim | representacfes que | similaridades
possuimos

Fonte: Elaboracéo realizada pelo autor (2022).
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O Quadro 5 apresenta diversas relacdes entre 0s elementos narrativos do jogo e suas
possiveis correspondéncias na Histéria, em especial, ao considerar acontecimentos,

caracteristicas politicas e socioculturais, estruturas, dindmicas e discursos étnicos.

Destaca-se aqui a historiografia ficticia presente no jogo, comparavel com a
historiografia eclesiastica do ocidente medieval, e a légica da guerra civil que ocorre

entre os Nords e Imperials.

Por fim, destacamos alguns possiveis paralelos entre os aspectos religiosos e
folcléricos descritos na narrativa do jogo e as dindmicas de povos do mundo antigo e
medieval, como apresentado no capitulo 3.1.2, evidenciando o0s elementos

representante e representado no QUADRO 6 e tecendo alguns comentarios a seguir.

Quadro 6 - Relacdes entre os elementos representantes e representados de
natureza narrativa da area de conhecimento Religido e Folclore.

Natureza Elemento Elemento Comentario
representante representado
Narrativa As caracteristicas do | As caracteristicas do | Coeréncia nas
(Religido e Folclore) | politeismo dos | politeismo romano representacoes;
Imperials similaridades
Narrativa As caracteristicas do | As caracteristicas do | Coeréncia nas
(Religiao e Folclore) | politeismo dos Nords politeismo noérdico | representagdes;
escandinavo similaridades
Narrativa O Dragonborn | As crengas em | Coeréncia nas
(Religido e Folclore) | enquanto avatares, messias e | representagoes;
manifestacdo corporal | salvadores presentes | similaridades
de um ser | em diversos mitos e
superpoderoso religibes ao longo da
Histéria humana
Narrativa O poés-morte em | O poés-morte em | Coeréncia nas
(Religido e Folclore) | Sovngard (Crenca | Valhalla (Crenca | representacoes;
Nord) nérdica escandinava) | similaridades
Narrativa As nove Provincias de | Os nove reinos da | Coeréncia nas
(Religido e Folclore) | Tamriel Mitologia Nérdica representacoes;
similaridades
Narrativa As caracteristicas dos | As caracteristicas dos | Coeréncia nas
(Religido e Folclore) | Elfos da Provincia de | Elfos da mitologia | representacgfes;
Skyrim nérdica similaridades
Narrativa As caracteristicas dos | As caracteristicas dos | Coeréncia nas
(Religido e Folclore) | Dragdes (Dragons) na | Dragdes da mitologia | representacoes;
Provincia de Skyrim noérdica similaridades
Narrativa As caracteristicas dos | As caracteristicas dos | Coeréncia nas
(Religiao e Folclore) | Draugrs na Provincia | Dragugrs da mitologia | representacdes;
de Skyrim nérdica similaridades
Narrativa As caracteristicas dos | As caracteristicas dos | Coeréncia nas
(Religiao e Folclore) | Trolls na Provincia de | Trols (Trolls) da | representacgoes;
Skyrim mitologia nordica similaridades
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Narrativa As caracteristicas dos | As caracteristicas dos | Coeréncia nas
(Religiao e Folclore) | Gigantes (Giants) na | Gigantes da mitologia | representacdes;
Provincia de Skyrim noérdica similaridades

Fonte: Elaboracao realizada pelo autor (2022).

O Quadro 6 apresenta diversas relacdes entre 0s elementos narrativos do jogo e suas

correspondéncias no contexto da Religido e do Folclore.

Neste contexto procuramos demonstrar 0 politeismo de diversos grupos sociais
presentes no jogo, relacionando-os ao politeismo de culturas europeias, destacando
ainda como tais elementos mitolégicos se assemelham as antigas praticas religiosas

destes grupos.

Em suma, o quadro demonstra e intencionalidade do jogo em incorporar elementos
religiosos e mitoldgicos de forma coerente e similar, em especial a Mitologia Nordica,
de forma auténtica, mas sem se distanciar da logica cultural dos povos que

conhecemos.

Ponderamos que, ao estabelecermos essas relagdes entre 0s elementos
representantes e representados, evidenciamos a riqueza de detalhes das construgcdes
audiovisuais e narrativas presentes no jogo, e ainda, implicitas nessa abordagem, as
suas potencialidades pedagdgicas. Tais coeréncias e similaridades com a realidade,
em especial quanto aos contextos histérico, politico, mitoldgico, social e cultural,
contribuem para enriqguecer ndo apenas a experiéncia dos jogadores através da
imersdo, mas também para delinear significados que tem se mostrado utilizaveis no

contexto pedagdgico.

Tendo em vista estes paralelos, observa-se que 0 jogo ndo apenas promove
entretenimento, mas também forma conceitos, levando os jogadores a apreenderem

nocdes conceituais que também estdo presentes na nossa propria Historia.

3.3 Principais inferéncias surgidas durante o ato de jogar

Desde o primeiro contato com o jogo, em meados de 2016, o primeiro elemento que
se destacou ao olhar do pesquisador foram os seus aspectos graficos. Nesse periodo

e enquanto graduando em Histoéria, perceber as possibilidades da imersao interativa
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em um ambiente virtual rico em representacdes ja o inclinava a pensar em suas
potencialidades pedagodgicas. Dos raciocinios que se desenvolveram na época,
destacamos a ideia de que, diferente do cinema, onde se constitui uma experiéncia
de imersao passiva, a interatividade do ato de jogar demonstrava possibilidades para
o desenvolvimento das representacdes mentais que possuimos sobre determinados
objetos. Nessa perspectiva, destacamos a nocdo da psicologia cognitiva em que o
"nosso conhecimento consiste em representacdes mentais do mundo e de nossas
experiéncias nele", reforcando o aspecto cognitivo vislumbrado nessas possibilidades
(GLEITMAN et al., 2009, p.302).

No contexto do desenvolvimento da pesquisa que culminou nesta dissertacdo, o
pesquisador pdde observar que, embora diversos elementos representativos do jogo
ja fossem de seu conhecimento, o ato de jogar o influenciou muito positivamente no
que diz respeito a sua capacidade de representar mentalmente outras realidades.
Nessa perspectiva, observou-se (enquanto hipétese) que o que antes eram apenas
elementos isolados, como por exemplo, sociedade, cultura, economia e religido, agora
poderiam ser imaginados de uma forma mais integrada, corroborando Giacomoni
(2013) para o qual, no ato de jogar, os conceitos histéricos se gestam e passam a dar
forma a vida. Inferimos, ainda, as possibilidades decorrentes das relacdes de
semelhanca que observamos durante o ato de jogar, em especial para o Ensino de
Historia, as quais elencamos em paralelo ao desenvolvimento no jogo, com énfase na

ideia de que, em geral, criancas e adolescentes gostam muito do tema.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento dessa pesquisa se traduziu em horas a frente do computador
manipulando o jogo em um agradavel processo de observagdo, pesquisa e andlise.
Para nés, pesquisador e orientador, aliar trabalho académico e entretenimento é fator
gue torna o fazer cientifico mais instigante e compensador, ndo obstante os inidmeros

desafios que a analise de um material tdo rico possa trazer.

Tal como vislumbramos no decorrer deste laborioso processo, descrever o jogo The
Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2016) apontou a riqueza do material analisado,
sendo impraticavel listar todas as caracteristicas audiovisuais do software. Dessa
forma, avaliamos que outros olhares para o jogo podem ser estabelecidos em outras
pesquisas, ampliando os resultados aqui encontrados e ainda transcendendo seu
potencial pedagdgico para além do préprio jogo em si, dado ao fato de que existem
diversos outros jogos com tematicas historicas que, se abordados com o mesmo rigor
metodoldgico, podem nos indicar diversas possibilidades de contribuicbes para o
ensino de Histdria.

N&o obstante ao fato de que nem todos os jogos eletrénicos possuem o0 objetivo de
se estabelecerem de forma fiel a dindmica das representacfes, consideramos que a
o volume das relacbes estabelecidas entre os elementos representantes e
representados nesta pesquisa, além da pertinéncia delas no contexto da Educacéo,
corrobora nossa hipétese de que a experiéncia em um ambiente virtual, ou seja,
inserida no contexto da virtualidade, possa contribuir para o desenvolvimento de
algumas das representacdes mentais que possuimos sobre a realidade. No entanto,
para tal, faz-se necessario que tenham o interesse de retratar um ambiente, uma

época, uma situacao similar ao real.

A dimensédo das relacbes de semelhanca estabelecidas nos quadros nos leva a
considerar a possibilidade de que, para além do ensino de Historia, o jogo possa vir a
ser usado em projetos transdisciplinares em que 0s aspectos comparativos descritos
entre veiculo e alvo possam ser explorados no ensino das disciplinas Geografia,
Biologia, Arte, Ensino Religioso, etc.. Por se tratar de uma cultura e de conhecimentos
em constante construcao, referindo-se aqui a cultura gamer e a sua supramencionada

relacdo com a Educacdo. Ressalta-se ainda que novos quadros podem ser
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estabelecidos por outros pesquisadores, dessa forma, construindo novas relacdes
tanto nas areas de conhecimento elencadas nesta pesquisa quanto em outras ainda

nao vislumbradas nesta dissertagéo.

E relevante considerar, ainda, a importancia de se dar prosseguimento a analise da
possibilidade de uso didatico do jogo, quanto a sala de aula, uma vez que ele néao foi
testado na pratica escolar. Assim, essa pesquisa abre possibilidades de novos
estudos em que 0 jogo possa ser apresentado a professores de Histéria e alunos no
intuito de verificar a pertinéncia das relagbes estabelecidas entre os elementos
representantes e representados, bem como a eficiéncia desse material na assimilacéao

do conteldo relativo a Escandinavia Medieval.

Por fim, ressaltamos que consideramos ter alcancado os objetivos propostos para
essa pesquisa.
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paisagens humanizadas
paisagens naturais
PCNs

Peninsula de Skyrim
Peninsula Escandinava
Pesavento

PlayStation 4
PlayStation 5
politeismo

Povos Germanicos
Povos Romanos
Provincia de Skyrim

R

Representagéo
representagfes geogréaficas
RPG Eletronico

S
Stormcloaks

T
Tamriel
Thalmors

The Elder Scrolls V: Skyrim
trilha sonora

Vv

videogame

27, 30,

21

39
24
30
51

31
32
51
45
46

44
40
24
40
42
19
32
32
64
54
47
44

20
40
34

53

52
58
14
33

13
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vikings 37 X

Xbox One
Xbox One Series x

83

32
32





