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RESUMO

Diante da constatacdao das mudancas significativas que sdo introduzidas na sociedade contemporanea por
meio dos avangos tecnolégicos e, dentro deste contexto, a ocorréncia de novas relagdes no processo e
ensino e aprendizagem, o objetivo deste texto foi refletir sobre as possibilidades que o game de tematica
historica Assassin’s Creed tem oferecido para a pratica docente em sala de aula. O estudo de carater
qualitativo foi pautado em uma revisdao bibliografica na qual foram investigadas questdes como: o
surgimento e as caracteristicas do nativo digital e, em que medida suas experiéncias com a tecnologia estao
sendo consideradas no planejamento do ensino; a pertinéncia da utilizacdo dos games no ambiente escolar
e o abismo que a escola tradicional mostra ao nao valorizar um recurso que faz parte do cotidiano de seu
novo aluno, recurso que possui um 6timo potencial para o desenvolvimento cognitivo ao se considerar o
ambiente de performance em que ficam submetidos os gamers/alunos durante sua pratica. Por fim o texto
busca mostrar as potencialidades da franquia Assassin’s Creed para o fazer pedagdgico ao discorrer sobre
um projeto de ensino desenvolvido em contexto educacional brasileiro e que obteve sucesso ao utilizar
este jogo como recurso didatico.

Palavras-chave: Games. Assassin’s Creed. Ensino de Histdria

GAMES AND EDUCATION: CONSIDERATIONS ABOUT ASSASSIN’S CREED AND HISTORY TEACHING

ABSTRACT

Facing the confirmation of the significant changes that are insert in the contemporary society through
technological advances and within this context, the occurrence of new interactions of the educational and
learning process, the goal of this paper is to consider the possibilities that the game Assassin’s Creed has
offered to the teaching practice inside the classroom. The qualitative study was based on a bibliographical
review in which questions were investigated as: The emergence and the digital native characteristics and
how frequent its experiences with technology are been considered in teaching planning. The relevance of
games use inside the educational environment and the abyss presented by the traditional school to not
value a resource that is part of its new student’s routine, a resource that has great potential to cognitive
development when considering the performance environment that gamers/students are put into during its
practice. Finally the text aims to show the potentialities that Assassin’s Creed franchise has to pedagogy
when discoursing about a new teaching project developed in a Brazilian educational context which
obtained success while using this game as a didactic resource.

Keywords: Games. Assassin’s Creed. History Teaching.

INTRODUGCAO

Diante dos avangos tecnoldgicos
testemunhados pela sociedade contemporanea
percebe-se uma alteracao nas relagdes sociais. O
ambiente escolar também sente os impactos
destas modificacbes. No entanto, em muitos

casos a escola ndo acompanha esta nova
realidade. Este ambiente estd agora mobiliado
por um novo aluno, o nativo digital (MATTAR,
2014).

Deixar de conhecer as caracteristicas e
demandas deste novo aluno pode ser um sério
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obstaculo para a eficiéncia no processo de ensino
e aprendizagem. Isto porque este aluno tem
novas aspiragdes, novos gostos, como por
exemplo a internet e os jogos, sejam eles através
de aplicativos (também conhecidos como APPs),
consoles ou computador (PC). Mas afinal quem é
este novo aluno e, quais suas caracteristicas?

Dentro deste contexto, ha a necessidade
de se adotar novas estratégias didaticas que
pensem em recursos diferenciados dos
tradicionais. Ha exemplos de professores que
utilizam o game com razoavel sucesso em suas
aulas?, por ser um recurso familiar ao aluno e
captar sua atengdo.

De acordo com Alves e Coutinho (2016), a
discussdo sobre a utilizacdo dos games como
recurso diddtico tem avancado bastante nos
ultimos anos. Por sua vez, Silva (2014) percebe o
game Assassin’s Creed como um excelente
potencial para a utilizaggo em contexto
educacional, seja pela preferéncia dos jovens,
seja pela tematica histérica que ele aborda.

Na disciplina de Histéria, ha muitas
possibilidades do uso desse game e também ja é
perceptivel uma literatura que trata dessas
questdes, seja no ambito da pratica, seja em
termos conceituais. Nesta perspectiva, busca-se
investigar: Em que medida o uso do game
Assassin’s Creed tem contribuido no ambiente
escolar, em especial nas aulas de Histdria?

METODOLOGIA

O tipo de pesquisa aplicada, quanto a
abordagem do problema, classifica-se como
qualitativa, ja que a interpretacdo dos fenémenos
e a atribuicdo de significados sdo bdasicas nesse
tipo de processo. Neste tipo de pesquisa, a
abordagem é realizada com o objetivo de “[...]
aprofundar-se na compreensdo dos fenémenos
que estuda [..] interpretando-os segundo a
perspectiva dos prdprios sujeitos que participam
da situagdo, sem se preocupar com
representatividade numérica. [...]” (GUERRA,
2014, p. 11). Assim, as ag¢Oes dos sujeitos sdo
consideradas no seu contexto social, o que foi
justamente buscado na proposta deste trabalho
ao investigar os aspectos pertinentes da pratica

! Entre os exemplos, é possivel destacar a atuagdo de Marilli Bassini,
professora do Colégio Objetivo de Americana que organizou um
estudo de periodos histdricos retratados em jogos eletrénicos
famosos entre os alunos. A proposta foi muito bem aceita pelos
alunos. Disponivel em: <http://porvir.org/professora-desenvolve-
projeto-usa-games-para-estudar-historia/>. Acesso em 20 jul. 17.
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docente e discente com jogos digitais no
ambiente escolar.

A fundamentacado tedrica baseou-se em
pesquisa bibliografica, explorando a literatura nas
temadticas: Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacdo (TICs), educag¢do no contexto do
século XXI, o novo perfil do aluno contemporaneo
e as possibilidades do uso do game na educacao.
Além do respaldo tedrico encontrado em
capitulos de livros e artigos cientificos, foram
consultados videos, artigos e entrevistas
disponiveis eletronicamente, a fim de alcancar as
discussGes da producdo académica atual sobre o
tema em estudo.

Ndo menos importante foi a consulta em
periddicos especializados em jogos digitais
(revista EGW), fundamentais para compreender
os aspectos técnicos deste recurso tecnoldgico e,
uma entrevista, indispensdvel para perceber a
real potencialidade (pratica) do jogo no contexto
educacional.

O tempo contemporaneo e o surgimento do
nativo digital

Uma tentativa de compreender essa nova
geragdo que possui um perfil marcado pela
influéncia da tecnologia pode ser viavel através
do conceito de nativo digital, que segundo as
pesquisas de Carniello, Rodrigues e Moraes
(2010, p. 2) seriam “[...] jovens que falam com
naturalidade e sem sotaque, o idioma digital
destes recursos eletronicos, como se essa fosse a
lingua deles.” Eles se adaptam facilmente as
rdpidas mudancas da sociedade, estdo
frequentemente conectados e sdo apaixonados
por games.

Jodo Mattar, uma referéncia nacional no
gue se refere ao uso de games na educacdo, se
apoia em Marc Prensky (2001) para apontar
algumas diferencas basicas entre o nativo e o
imigrante digital, diante desta perspectiva,

Os nativos digitais seriam
aqueles que nasceram e
cresceram na era da
tecnologia digital,
enquanto os imigrantes
digitais, por sua vez,
nasceram na era
analdgica, tendo migrado
posteriormente para o
mundo digital. Por
consequéncia, os nativos e
os imigrantes digitais
pensariam e processariam
informagbes de maneiras
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distintas, o que deveria ser
levado em consideragdo
no design de atividades de
ensino e aprendizagem.
(MATTAR, 2014, p.35)

Quadro 01. Imigrante x Nativos Digitais
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O quadro a seguir, elaborado por Mattar,
apresenta algumas distingdes entre o nativo e o
imigrante digital que sdo bastante significativas
para pensar como cada categoria interage no
meio social.

Imigrantes Digitais

Nativos Digitais

Livros TV, internet e games
Textual Visual

Método Tentativa e erro
Ordem Acesso randémico

Uma coisa por vez

Multitarefas

Aprendizado individual

Aprendizado colaborativo

Fonte: elaborado por Mattar (2014, p. 35)

A partir das informagbes constantes do
quadro acima, é possivel presumir que uma boa
parte dos professores atuais possuem
caracteristicas similares as dos imigrantes
digitais, no entanto isso ndo pode ser
considerado como obstaculo para as relagbes
necessdrias no processo de ensino e
aprendizagem. E importante conhecer este
ambiente de imersdo proporcionado pelo mundo
tecnoldgico, e assim buscar o aperfeicoamento
constante e pensar ndao mais como um
profissional que ird ensinar, e sim, mediar
relagbes para a produgdo do conhecimento,
utilizando-se para isso dos recursos disponiveis e
sempre levando em consideragdo as demandas
dos alunos. Nesse sentido, com base nos textos
lidos e nos relatos de experiéncias encontrados, é
possivel inferir que o game tem sido uma dessas
demandas.

Diante da constatacao desta realidade,
um questionamento relevante é pensar qual é a
forma que os nativos digitais se relacionam com
os jogos eletronicos e como esse potencial pode
ser apropriado para o ambiente educacional.

Relagdo entre games e ambiente escolar
Segundo Arruda (2011), atualmente
muitos jovens passam mais tempo em frente a
um jogo de computador ou console de video
game que propriamente no ambiente escolar.
Esta experiéncia se inscreve assim como lugar de
destaque para criangas e adolescentes. Isso
mostra que a escola, de certa forma, perdeu sua
centralidade nos processos formativos das
geragGes mais novas. O autor complementa que

esta realidade se apresenta, com maior
frequéncia, nos meios urbanos desenvolvidos.
Por sua vez Bannel et al, percebem um
deslocamento entre a realidade e a sala de aula,
tornando assim a escola um lugar de auséncia. Os
autores criticam esta falta de ancoragem da
produgdo do conhecimento a realidade cotidiana
dos alunos e afirmam que esta situagdo limita a
aprendizagem a um processo de repeticdo. No
entanto, os autores acreditam que
[...] a sala de aula tenha
potencialidade de se
tornar um lugar de
presenca, a partir da
conexdo com algumas
experiéncias que os corpos
jd conhecem, para sua
sucessiva abstracdo logica.
Do mesmo modo como,
hoje, as tecnologias

digitais representam
lugares de simulagdo, de
presenca e de

aprendizagem para as
novas geracoes. (BANNEL
et al, 2016, p. 115)

Nos deparamos com um cenario
educacional no qual cada vez mais as institui¢cdes
sofrem com o desinteresse dos alunos, o que
pode ser uma das causas para a evasao e o baixo
rendimento. Deste modo, é necessario repensar
alternativas que possam resgatar a motivacao
dos alunos e assim, possibilitar uma
aprendizagem significativa. A utilizacdo de jogos
interativos pode proporcionar um ganho
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significativo no processo de ensino e
aprendizagem. Neste contexto, “[...] os jogos
oferecem a oportunidade de ampliar o potencial
do uso de imagens, animacdes e interatividade,
além de resgatar o aspecto ludico e prazeroso da
aprendizagem.” (MILITAO; FREITAS; SALVADOR,
2015, p. 85).

Ratificando essa posicdo que defende o
uso dos games como recurso diddtico, Arruda
(2011, p. 15) observa que “[...] jovens com acesso
a diferentes midias digitais criam novas relagdes
com os saberes, novas maneiras de interpretar o
mundo e, novas formas de aprendizagem e de
construcdo do saber [...]"”. Os jogos digitais atuais,
por suas caracteristicas, exigem dos jogadores
niveis de elaboracdo mentais diferenciados e
bastante complexos.

Partindo da teoria a pratica, é possivel
observar experiéncias que se inserem neste
contexto, ou seja, praticas pedagdgicas que
lancam mao de estratégias que tém o game
como recurso didatico. Rodrigues et al (2016)
apresentam dois projetos instaurados em uma
escola publica do Rio de Janeiro. Os autores
iniciam a apresenta¢do dos projetos afirmando
que “[...] com o advento dos jogos digitais na
educac¢do, como dinamizadores do ensino, surge
a possibilidade destes serem utilizados como
recurso didatico no processo de ensino e
aprendizagem.” (RODRIGUES et al, 2016, p. 1)

Os projetos pedagoégicos  foram
implantados nos sextos e sétimos anos no Ensino
Fundamental. Os professores idealizadores
utilizaram alguns softwares e os alunos
produziram de forma colaborativa dois jogos de
cartas, um deles na disciplina de Geografia que
teve como tematica as paisagens naturais e,
outro na disciplina de Ciéncias tendo como tema
a evolugdo das espécies, que possui uma
dindmica semelhante ao jogo ‘Pokemon Go®.
Logo percebe-se a atengao ao aspecto ludico e
prazeroso da pratica que é familiar aos jovens
com faixa etaria destes anos escolares.

Entre os aspectos observados, percebeu-
se que a insercdo dos games como atividade
pedagdgica proporcionou certos beneficios, entre
0 quais:

[...] facilitador e
dinamizador do
aprendizado, efeito
motivador,

desenvolvimento de

* pokémon GO é um jogo eletrénico livre de realidade aumentada
voltado para smartphones.
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habilidades cognitivas,
aprendizado por
descoberta, experiéncia de
novas identidades,

socializagdo, coordenagdo
motora e comportamento
expert. Além de
proporcionar aos alunos a
possibilidade de serem
sujeitos num processo de
aprendizagem em
conjunto com colegas e
professores em um
ambiente de colaboragao.
(RODRIGUES et al, 2016, p.
2).

Entre os resultados alcancados pelos
alunos pode-se perceber, o aprendizado dos
conteudos abordados, a capacidade de utilizacao
das ferramentas computacionais sugeridas e
necessarias para o desenvolvimento das tarefas,
ou seja, os alunos, interagiram entre si e
utilizaram conjuntamente a tecnologia para a
producdo do conhecimento, utilizando uma
metodologia que se caracterizou, entre outros
aspectos pela capacidade de busca, selecdo e
tratamento da informacdo. Também foi
observado o desenvolvimento de aspectos sécio
afetivos como a capacidade de trabalhar em
grupo, responsabilidade e colaboracdo. Estes
aspectos sdo fundamentais para a producdo
coletiva do conhecimento.

Diante dos positivos resultados obtidos
em praticas que utilizam os games como recurso
pedagdégico na educagdo, como os apresentados
nesta escola publica do Rio de Janeiro, que
aspectos sdo possiveis observar durante a pratica
efetiva do game, ou seja, durante a imersdo do
estudante no jogo digital?

Games: o ambiente de performance e a
aprendizagem

Jodo Mattar (2014) menciona que os
games prendem a atencao dos jogadores e geram
aprendizado. Um gamer (jogador) se encontra
normalmente em “[..] um estado de
concentracdo ou completa absor¢ao com a
atividade ou situacdo em que esta envolvido,
motivacdo e imersdo total no que esta fazendo,
atencdo focada e harmonia.” (MATTAR, 2014, p.
43) O autor destaca o fato do game prender a
atencdo dos jovens em situagbes ndo muito
faceis, nem muito dificeis pois em ambos os casos
poderia haver desinteresse, seja pela auséncia de
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situacdes desafiadoras, seja pelo fracasso
constante. Ou seja, esse é exatamente o
mecanismo necessdrio para a aprendizagem,
segundo Vygotsky (1987), que afirma que a
aprendizagem ocorre quando o aprendiz é
estimulado na medida certa’.

Baseando-se nestas consideracdes,
Mattar afirma que esta deve ser uma
preocupacdo constante do design instrucional,
mesmo porgue os principios do design de games
estdo associados ao aprendizado, logo, podem
ser utilizados na educac¢do. Neste contexto, sdo
varias as estratégias existentes nos games que o
tornam atrativo aos jogadores. Atualmente eles
conseguem adaptar cada momento de uma
experiéncia as habilidades dos jogadores. Podem
também,

[...] determinar o ‘estilo de
conforto’ de
aprendizagem do jogador,
e, a partir dai, em vez de
se adaptar a esse estilo de
aprendizagem, realizar o
oposto: se o jogador
prefere ter muita
informagdo  antes de
tomar uma decisdo, o
game fornece apenas um
pouco; se o jogador
prefere consultar outras
pessoas, 0 game torna isso
dificil [...]. Essa ideia de
exercitar e forgar o
aprendiz, em vez de
apenas deixa-lo  mais
confortavel, é tipica das
técnicas de aprendizagem
inovadores embutidas nos
modernos games
eletronicos que nossas
criangas jogam. (MATTAR,
2014, p. 45).

Nesta perspectiva, é necessdrio pensar
em estratégias que possam desenvolver nos
alunos, através de suas caracteristicas e
habilidades potenciais, um aprendizado
significativo e dentro das perspectivas dos
objetivos pedagdgicos necessarios para o
cumprimento da base curricular obrigatoria do
ensino escolar. Este é o grande desafio.

* A teoria de Vygotsky é baseada em um aprendizado que se
processa na chamada Zona de Desenvolvimento Proximal que seria
a distancia entre o nivel de desenvolvimento atual do aprendiz com
o seu nivel de desenvolvimento potencial.
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Mattar (2014), ao analisar o ambiente da
performance educacional percebe que hd uma
distincdo entre o contexto da aprendizagem
(onde a aprendizagem ocorrerd) e o contexto da
performance (onde serdo aplicadas as novas
habilidades).

O ambiente de aprendizagem ¢é
caracterizado por varios fatores. Ha a dimensao
humana, na qual ocorrem as experiéncias entre
aprendizes, professores e tutores. Existe a
dimensdo pedagodgica, que engloba os diversos
recursos e materiais pedagdgicos. Ha a questdo
do espaco fisico e dos recursos tecnoldgicos,
além de outros como cultura, valores objetivos
institucionais mais amplos.

Ao considerar todos estes aspectos, e
apoiado na Teoria da Cognicdo Situada e na
Teoria da Aprendizagem Auténtica, Mattar tece
as seguintes consideragdes:

A teoria da cognicdo
situada foca justamente
na transferéncia do
contexto da aprendizagem
para o contexto da
performance, e a teoria da
aprendizagem  auténtica
enfatiza que os contextos
de aprendizagens devem
ser 0s mais auténticos
possiveis para apoiar a
transferéncia de
conhecimento da
educagdo formal para a
pratica [...] (2014, p. 55).

Analisando o contexto educacional
brasileiro, o autor percebe que, de acordo com
estas teorias, ha uma diferenca entre o que é
ensinado nas escolas e os usos e praticas
cotidianas. Portanto, é essencial que seja
realizada uma avaliagdo do ambiente de
performance dos aprendizes, principalmente
levando em consideragdo suas caracteristicas de
nativos digitais, para os quais entre as suas
diversas praticas cotidianas, o game estd
presente com grande destaque.

Uma outra questdo bastante pertinente é
a forma de se lidar com o fracasso. Na educacdo
tradicional, o erro é considerado um sinbnimo de
fracasso escolar, como uma forma punitiva. Por
sua vez, o papel do erro no game é bem
diferente:

Nos games, o custo do
fracasso é normalmente
diminuido — quando os
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jogadores fracassam, eles
podem por exemplo
recomegar do ultimo jogo
salvo. Além disso, o
fracasso, por exemplo,
para matar um mestre, é
em geral encarado como
uma maneira de aprender

e, na proxima
oportunidade, tentar
vencer. Essas

caracteristicas do fracasso
nos games permitem que
os jogadores arrisquem-se
e experimentem hipoteses
que seriam muito dificeis
de testar em situagbes que
o custo do fracasso fosse
maior, ou onde nenhum
aprendizado derivasse do
fracasso. (MATTAR, 2014,
p. 48)

No momento em que os fracassos se
transformam em situacdes motivadores para o
desenvolvimento de novas estratégias e
habilidades na busca pelo éxito, o game pode ser
visto como um recurso bastante positivo para ser
planejado em ambiente educacional.

No entanto, mesmo que pesquisas
apontem que “[...] jogar videogames leva a
melhora na capacidade perceptiva e na atividade
de processamento cognitivo, provoca reagdes
mais rapidas [...] melhora a capacidade motora e
acuidade visual [...]” (PETRY, 2016, p. 45) entre
outras vantagens necessdarias para 0 processo e
aprendizagem, a transferéncia de aprendizagem
proporcionada por jogos ocorre “[..] somente
quando processos cognitivos semelhantes sao
encontrados nos jogos e nas tarefas externas”
(PETRY, 2016, p. 46). Isso vem apenas reforcar a
importancia de se pensar o ambiente da
performance no contexto escolar.

O game e a Histéria
A tematica em Histéria vem ganhando
um espago significativo na produc¢do de jogos
digitais. Por outro lado,
[...] os jovens com acesso
a diferentes midias digitais
criam novas relagdes com
0s saberes, novas
maneiras de interpretar o
mundo e, novas formas de
aprendizagem e de
construcdo do  saber
historico [...] as midias
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eletrénicas e  digitais
apresentam-se como um
avango tecnoldgico capaz
de modificar nosso
comportamento, com um
discurso que se materializa
em novas condi¢cdes de
possibilidades, novos
espacos e  assumindo
novas formas. (ARRUDA,
2011, p.15)

E diante deste contexto, que os jogos

atuais possuem uma linguagem que permite a

representacao da realidade com bastante riqueza

de detalhes além de exigirem dos jogadores

novas formas de elaboracdo mental. Mas em que

medida o jogo ocupa o ambiente escolar no

processo de ensino e aprendizagem? Em se

tratando da disciplina Histdria, os jogos digitais

gque sdo desenhados com o objetivo de

possibilitar ao jogador a interagao com diferentes

formas de representacdo do passado’, tém sido

adequadamente  utilizados como  recurso

pedagdgico nos bancos escolares brasileiros? Este

é o questionamento do texto de Alves e Telles
(2016). Segundo os autores, embora

[...] nas ultimas décadas,

os debates e publica¢des

sobre o assunto tenham se

expandido, o wuso da

aprendizagem baseada em

jogos eletrénicos na

educacdo formal ainda é

visto como algo de

natureza dificil e exodtica

por muitos professores,

seja  pelos problemas

envolvidos na observagdo

dos resultados ou pela

complexidade que envolve

0s processos de avaliagdo

nessa  area. Trata-se,

portanto de um campo de

inovagdo que ainda

encontra pouco espago de

penetracdo nas escolas,

contrastando com o seu

crescimento nos debates

* “S50 os jogos que utilizam na sua narrativa a Histéria como via
principal para o desenvolvimento do conflito do jogo, desde a
elaboragdo dos cendrios até os personagens. Assim, os temas
histdricos funcionam basicamente de duas maneiras, tanto como
atrativos para o jogador instigar-se para comegar e continuar no
jogo, como ao contrdrio, o jogador comega a jogar e se interessa
pela Histdria. Isto vai depender da subjetividade e experiéncias do
jogador.” (SILVA, 2014, p. 41)
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académicos. (ALVES;
TELLES, 2016, p. 128)

Refletir sobre as possibilidades da
utilizacdo do game para a educacgao escolarizada
pode ser um bom comeco para possiveis
planejamentos didaticos. Neste sentido, Alves e
Telles (2016) expdem suas percep¢bes sobre as
potencialidades dos jogos digitais no processo de
aprendizagem. Os autores visualizam trés formas
de aprendizagem através de games. A primeira
delas é a aprendizagem através de jogos de
computador que sdo desenvolvidos para o
trabalho com contetdos educacionais
especificos.

Outra possibilidade é a que os autores
chamaram de aprender com jogos, que se trata
da adaptacdo de jogos que ndo possuem
objetivos educativos e utilizados para este fim. A
ultima forma mencionada é a denominada
aprender fazendo jogos, que se trata do
desenvolvimento de jogos através de projetos
gue viabilizem permitir “[...] a sistematiza¢ao do
conhecimento sobre determinado tépico. O jogo
a ser desenvolvido pode ou ndo ter uma
finalidade educativa.” (ALVES; TELLES, 2016, p.
128) O importante nesta forma de utilizacdo dos
games seriam as habilidades, competéncias e
conhecimentos adquiridos durante o
desenvolvimento do projeto.

Qualquer que seja a opgao escolhida para
se planejar um trabalho que envolva o game
como recurso para a aprendizagem em Histéria,
isso dependerd dos recursos disponiveis, da
qualificacdo do docente e ndo menos importante,
da demanda dos alunos. Além disso, € necessario
compreender que,

as dimensdes temporais
do jogo introduzem o
jogador no percurso da
construcdo de raciocinios
e ideias histdricas,
necessarios a
aprendizagem da Historia.
A dimensdo temporal, seja
ela a cronologia, a

linearidade ou a
simultaneidade dos
acontecimentos, é um dos
elementos mais
complexos da

compreensao da Histodria.
(ARRUDA, 2011, p. 51)
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O autor menciona alguns exemplos de
jogos com tematica histérica que possuem uma
dinamica que pode ser observada por meio desse
raciocinio histdrico. Entre elas estd o game
Making History. Nele, os jogadores podem
assumir o papel dos lideres dos principais paises
que estiveram envolvidos na Segunda Guerra
Mundial. Partindo deste principio, cabe ao
jogador “[...] definir estratégias econOmicas,
bélicas e politicas para garantir a sua
sobrevivéncia no ambiente hostil da época. As
estratégias tomadas pelo jogador possuem
estreita relagdo com os acontecimentos da
época.” (ARRUDA, 2011, p. 51)

A pratica de Making History ndo apenas
viabiliza a aquisicdo de conhecimento histérico
factual presente no contexto do jogo, mas
propicia o desenvolvimento de outras habilidades
e competéncias como a percep¢do da Histéria
aberta as incertezas, ou a Histdria sendo produto
da interpretacdo dos documentos, ou até mesmo
a Histéria como invengao.

Arruda (2011) percebe estas
possibilidades ao analisar que o jogo oferece
outras opgdes aos jogadores, decisdes de
estratégias as quais levariam as nagles a
diferentes destinos dos atuais. Exemplos delas
seriam a criagdo de uma alianga entre Estados
Unidos e Alemanha, ou Japao e Inglaterra,
alterando assim “[...] a histdéria conhecida pelos
jovens e tornando-os estrategistas de uma
histéria construida pela sua mente criativa. [...]"”
(p. 51-52).

E justamente partindo desta perspectiva
gue o autor discute a relevancia da relacdo entre
imaginacdo e a construcdo da Histdria nos jogos
digitais. Segundo ele:

Verifica-se que o jogo
pressupoe doses de
imaginacdo, ainda que
apresente espacos
reduzidos para ag¢do do
jogador. A imaginagdo
permite, ainda que,
potencialidades de
construgdo de narrativas
complementares ao jogo
[...] quando uma pessoa
pensa historicamente, tem
diante de si certos
documentos ou vestigios
do passado. A missdo é
descobrir o que foi esse
passado, que deixou atras
de si esses vestigios. Se,
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por exemplo, os vestigios
forem certas palavras
escritas, é preciso
descobrir o que é que tais
palavras significam [...]
isso implica desvendar o
pensamento (no  mais
amplo  sentido  dessa
palavra) expresso por
meio delas. Para revelar o
gue esse pensamento era,
o historiador tem de
pensa-lo por si. Neste
caso, o] historiador
necessita colocar-se no
lugar do outro para
compreender os aspectos
histéricos de determinada
situagdo e utilizar sua
capacidade imaginativa
para preencher as lacunas
deixadas pelas fontes.
(ARRUDA, 2011, p. 163)

Muita similaridade ao que foi expresso
acima pelo autor é encontrado no game
Assassin’s Creed, um jogo de temadtica histérica
gue sera apresentado a seguir, em conjunto com
os demais jogos desta franquia, demonstrando a
potencialidade do seu uso como recurso didatico
para as aulas de Histdria.

Assassin’s Creed
“Essa Londres de 1868 estd cheia da vida
e os trens sdo uma parte importante desse
mundo. O jogador vai poder ndo apenas viajar de
trem, mas também andar no teto dele, do lado de
fora e até roubar cargas.”
Scott Philips

Este é o nivel de imersdao no ambiente
historico do game Assassin’s Creed Syndicate, um
dos jogos da franquia Assassin’s Creed.
Ambientado no cenario politico da Era Vitoriana,
0 jogo traz uma Londres em plena Revolugdo
Industrial e nele serd possivel dialogar com
personagens como Charles Dickens, Charles
Darwin e Jack o Estripador.

Em um jogo com ambiente histdrico
riquissimo e intensa realidade virtual é
importante pensar o que é Assassin’s Creed e que
potenciais o game oferece para o ensino de
Histéria. Traduzido para o portugués, Credo dos
Assassinos, o jogo do género RPG e ficcdo
historica tem como principais caracteristicas a
acdo e a aventura e, teve sua primeira versao
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produzida em 2007 pela empresa francesa
Ubisoft localizada em Montreal e Quebec no
Canada.

O jogo que é disponivel em vdrias
plataformas como Playstation, Xbox, Nintendo
Wii, entre outros, é centrado no conflito secular
entre a Ordem dos Templdrios contra a Ordem
dos Assassinos, desde a Idade Média até o tempo
contemporaneo. Silva (2014) faz as seguintes
consideracgdes sobre o jogo:

Ele possui como um dos
personagens principais
Desmond Miles, que vive
em 2012 e através das
memodrias de seus
ancestrais  retorna  a
momentos da Terceira
Cruzada na Terra Santa
(1191), do Renascimento
Europeu, da
Independéncia nos
Estados Unidos e do
contexto da pirataria na
América Central do século
XVIII, procurando impedir
que os templarios
edifiguem uma nova
ordem mundial. [...] O jogo
também foi apropriado
por outras linguagens
como a literatura e o
cinema. Transformou-se
em livro, sendo todos
publicados pela editora
Penguin Books e escritos
por Oliver Bowden. (SILVA,
2014, p. 45)

Além das continua¢gdes que sdo
caracterizadas por enredos diferentes como
mudancas de periodos histdricos, o jogo possui
varias expansdes que s3o 0s jogos que continuam
com o enredo semelhante, porém sdo
acrescentadas outras versdes do mesmo enredo,
além da introducdo de novos personagens.

O primeiro langamento da franquia foi
em 2007 e o enredo gira em torno do
personagem Desmond Miles, que vive no ano de
2012 e é inesperadamente sequestrado pela
Industria Abstergo (uma versdo moderna da
Ordem dos Templarios), sendo forcado a reviver
a membdria de seus ancestrais com o objetivo de
encontrar a Macd do Eden, artefato de grande
poder que é objeto de uma disputa secular entre
as duas ordens. O ambiente do jogo é a época da
Terceira Cruzada (1191), e o personagem/gamer
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percorrerd cidades como Damasco e Jerusalém,
tendo como missdo inicial o assassinato de nove
templarios.

Em 2009 é lancado Assassin’s Creed Il e o
jogador pode comandar um outro ancestral de
Desmond Miles, Ezio Auditore Da Firenze, que
viveu no século XV. Assim é possivel percorrer
cidades renascentistas como Florenga e Veneza.
O assassino tera de ir ao Vaticano e vingar-se da
morte do pai, assassinado pelo Papa Alexandre
IV. A busca pela Maca do Eden também faz parte
do enredo. O jogador podera dialogar com
importantes  personagens histéricos como
Nicolau Maquiavel e Leonardo Da Vinci.

Em se tratando de conhecimento
histdrico, a imersdao em Assassin’s Creed I, pode
trazer possibilidades significativas no campo do
ensino e aprendizagem, isso porque:

Sua simulagdo reconstrdi
inimeros elementos da
cultura material do século
XV e coloca o jogador no
cenario das intrigas e dos
conflitos  politicos do
periodo, além de
disponibilizar um banco de
dados com retratos,
biografias e explicagOes
sobre costumes e locais do
Renascimento italiano. A
sua narrativa ficcional é
contextualizada
historicamente,
misturando personagens
ficticios com personagens
histéricos. (ALVES; TELLES,
2016, p. 136)

Embora os autores estejam analisando o
segundo lancamento da franquia, é possivel
estender seus comentdrios aos demais
langamentos. Uma das caracteristicas da empresa
Ubsofit é o pesado investimento em consultoria
historica e antropoldgica para a producdo de
cada jogo. Aliado ao fato de que os avangas em
tecnologia trazem consoles com definicdo de
imagem cada vez melhores, torna o contexto da
realidade virtual mais intenso a cada langamento.

No entanto, uma franquia que possui
jogos com varios ambientes histdricos retratados
e com potencial imersivo significativo para o
aprendizado, tem sido devidamente utilizada
pelos professores de Histdria no contexto
educacional brasileiro?
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Em reportagem publicada no site Porvir é
possivel encontrar um projeto desenvolvido por
Marili Bassini®, professora de uma escola de
Americana-SP que organizou um estudo sobre
periodos historicos retratados em jogos
eletrénicos praticados pelos alunos. Entre os
jogos escolhidos, Assassin’s Creed aparece com
destaque.

A professora, que ja participou de
diversos programas de formacao ao longo de sua
carreira e também pelo fato de gostar de jogos,
afirma que percebeu a existéncia de uma grande
variedade de titulos disponiveis no mercado que
poderiam ser explorados em sala de aula. Na
entrevista a professora explica o que motivou
esta iniciativa:

Sempre discuti a questdo
do que fazer de diferente
na educagdio com o
Fernando Arantes e a
Miriam Oliveira, que sdo
meus parceiros e
coordenam o grupo de
Projetos especiais para
Inovagdo Educacional. A
partir disso, resolvi tentar
algumas experiéncias na
disciplina de histéria com
0os meus alunos do ensino
médio. Para criar um
projeto, sempre tinha
aquele pensamento de
aproximar a pratica da
realidade deles.
Observando o interesse
dos alunos por jogos, eu
comecei a perceber que
eles tinham um
fundamento histérico que
poderia ser explorado em
sala de aula de uma forma
diferenciada, incentivando
0s estudantes
pesquisarem  sobre o
periodo histérico tratado
no jogo. (BASSINI, 2015,
s/p)

A proposta ndo se resumia ao
conhecimento dos fatos e contextos histéricos
retratados nos jogos, mas também ao
guestionamento sobre a veracidade das
informagbes pesquisadas. Neste projeto, a

® Marili Bassini é graduada em Histéria com mestrado em Histdria
Cultural e Doutorado em Educagdo. E professora hd mais de duas
décadas, tendo experiéncia em todos os niveis de aprendizagem.
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docente assumiu o papel de mediadora no
processo de producdo do conhecimento na qual
os alunos eram os protagonistas. A acao da
professora estava bastante centrada na
orientacdo aos alunos, seja na procura de sites
para pesquisas, delimitacdo de temas, na
indicacdo de fontes online confiaveis, entre
outros.

Nesse sentido, Arruda (2011, p. 183)
afirma que “[...] o contato com os jogos digitais
de histéria permite ao jovem desenvolver
estratégias de aprendizagem (em geral) e em
Histdéria.” Foi justamente esta a constatacdo da
professora ao analisar o produto de seu projeto,
ou seja, a apresentacdo em grupos dos trabalhos
dos alunos para uma banca de professores. A
maior parte dos grupos apresentou um trabalho
excelente e foi perceptivel a melhora significativa
em varios aspectos, conforme relata a
professora:

Sé pelo fato do projeto
envolver jogos, os alunos
ja tém um olhar diferente.
Um deles veio me falar:
‘Professora, eu espero ha
cinco anos para fazer um
trabalho assim’. A leitura e
interpretagéo de texto
melhorou muito; a prépria
espacialidade  melhorou,
eles jé conseguem montar
na cabega uma sequéncia
histérica e entender que
um fato estd ligado ao
outro. Além disso, eles
passaram a olhar o jogo de

forma diferente,
guestionando coisas que
antes passavam
despercebidas.  (BASSINI,
2015, s/p)

O desenvolvimento destas habilidades
muito se dd pelo fator de imersdao no jogo
Assassin’s Creed. Por exemplo, em Assassin’s
Creed Unity que retrata a Revolu¢do Francesa, o
jogador pode interagir com personagens como
Marqués de Sade, Thomas Paine, Luis XVI,
Robespierre e o préprio Napoledo Bonaparte.
Além da configuracdo do ambiente e contexto
histdrico, o que tais personagens oferecem sobre
o passado torna-se bastante significativo para o
sucesso da missdo do assassino e por sua vez,
para a compreensdo da histéria pelo aluno.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A tecnologia no mundo contemporaneo é
uma realidade e deve ser considerada no
momento do planejamento educacional, uma vez
que o contexto social e o contexto escolar devem
estar lado a lado para um processo de ensino e
aprendizagem mais eficiente.

O cendrio educacional brasileiro
apresenta muitas dificuldades. Entre as mais
significativas esta a diferenca no modo de ver e
agir no mundo entre os nativos digitais, que sdo
na sua maioria os jovens alunos da atualidade e
gue possuem extrema facilidade no trato com os
modernos recursos tecnoldgicos e, os imigrantes
digitais, entre os quais, grande parte dos
professores, que, por pertencerem a outra
geragcdo, em sua maioria ndo possuem as mesmas
facilidades com o mundo digital. Essa diferenca,
tem se mostrado prejudicial na interacdo entre
professores e alunos.

A escola por sua vez, em grande parte
dos casos, tem se mostrado um ambiente com
caracteristicas diferentes da realidade do aluno e,
0 pouco uso de recursos tecnolégicos familiares
ao jovem é um dos exemplos desse abismo.
Dentro deste contexto, estudos académicos
mostram que o game pode ser uma alternativa
vidvel ao ser utilizado como recurso pedagdgico,
pois faz parte do cotidiano dos nativos digitais e
possui um potencial significativo para tornar o
processo de ensino e aprendizagem mais
eficiente.

No entanto, esse discurso académico nao
tem alcancado a pratica social uma vez que
exemplos de utilizacdo de games na educacdo
ainda sdo iniciativas bem timidas quando
comparados ao tamanho da  estrutura
educacional brasileira.

Embora esse cendrio possa representar
um grande obstaculo para o desenvolvimento de
um processo de ensino e aprendizado mais
contextualizado e familiar aos alunos, que sao, ou
pelo menos deveriam ser os sujeitos de seu
proprio conhecimento, isso ndo pode ser uma
barreira para a inser¢do desse importante
recurso em sala de aula.

A andlise de propostas como o projeto da
professora Marili Bassini, que prop0s o ensino de
Histéria por meio de jogos digitais como o
Assassin’s Creed, mostra que é possivel atender a
demanda dos alunos e, ao mesmo tempo assumir
a importante funcdo de docente no mundo
contemporaneo, realizando a mediacdo no
processo de ensino e aprendizagem em um
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contexto no qual o aluno é o centro desse
processo.

REFERENCIAS

ALVES, Lynn; COUTINHO, Isa de Jesus (orgs.).
Jogos Digitais e Aprendizagem: fundamentos
para uma pratica baseada em evidéncias.
Campinas, SP: Papirus, 2016.

ALVES, Lynn; TELLES, Helyom Viana. Ensino de
Histéria e Videogame: problematizando a
avaliacdo de jogos baseados em representagdes
do passado. In: ALVES, Lynn; COUTINHO, Isa de
Jesus (orgs.). Jogos Digitais e Aprendizagem:
fundamentos para uma pratica baseada em
evidéncias. Campinas, SP: Papirus, 2016.

ARRUDA, Eucidio Pimenta. Aprendizagem e Jogos
Digitais. Campinas, SP: Editora Alinea, 2011.

BANNEL, Ralph Ings. Educagdo no século XXI:
cognicao, tecnologias e aprendizagem.
Petrdpolis, RJ: Vozes; Rio de Janeiro: Editora PUC.
2016.

BASSINI, Marili. Professora usa Videogame para
ensinar Histdria. 28 out. 2015. Disponivel em:
<http://porvir.org/professora-desenvolve-
projeto-usa-games-para-estudar-historia/>.
Acesso em 20 jul. 2017.

CARNIELLO, Luciana; RODRIGUES, Barbara;
MORAES, Moema Gomes. A Rela¢ao entre os
Nativos  Digitais, Jogos Eletronicos e
Aprendizagem. In: SIMPOSIO HIPERTEXTOS E
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO, REDES SOCIAIS E
APRENDIZAGEM, 3., 2010, Recife. Anais... Recife:
UFPE, 2010.

GUERRA, Elaine Linhares de Assis. Manual de
Pesquisa Qualitativa. Belo Horizonte/MG:
Grupo Anima Educacdo, 2014. Disponivel em:
<disciplinas.nucleoead.com.br/pdf/anima_tcc/ge
rais/manuais/manual_quali.pdf>. Acesso em 30
nov. 2017.

MATTAR, Jodo. Design Educacional: educacgao a
distancia na pratica. Sdo Paulo: Artesanato
Educacional, 2014.

MILITAO, Rafael; FREITAS, Renan; SALVADOR,
Roberta. O uso de Games na Educacdo a
Distancia. Revista Cesuca Virtual: Conhecimento
sem Fronteiras. v.2, n. 4, Ago/2015. Disponivel

20

em:
<http://ojs.cesuca.edu.br/index.php/cesucavirtua
[>. Acesso em 16 jul. 2016.

PETRY, Arlete dos Santos. Jogos Digitais e
Aprendizagem: algumas evidéncias de pesquisas.
In: ALVES, Lynn; COUTINHO, Isa de Jesus (orgs.).
Jogos Digitais e Aprendizagem: fundamentos
para uma pratica baseada em evidéncias.
Campinas, SP: Papirus, 2016.

RODRIGUES, Alex, et al. Producdo de Jogos
digitais como recursos diddticos na pratica
pedagégica. Revista do Seminario Midias &
Educagdao do Colégio Pedro I, n. 2, 2016.
Disponivel em:
<http://www.cp2.g12.br/ojs/index.php/midiasee
ducacao/article/view/946>. Acesso em 12 nov.
2017.

SILVA, Anderson Arnaldo da. Jogos Eletronicos
com Tematicas Histdricas: reflexdes sobre
saberes e aprendizagens por meio do Assassin’s
Creed. 2014. 99 f. Monografia (Graduagdo) —
Faculdade de Histéria, Universidade Federal de
Santa Catarina, Floriandpolis, 2014. Disponivel
em:
<https://repositorio.ufsc.br/xmlui/bitstream/han
dle/123456789/131725/TTC%20%28Anderson%?2
0Arnaldo%20da%20Silva%29%202014-
2.pdf?sequence=1&isAllowed=y>. Acesso em 19
abr. 2017.

SIMAN, Lana Mara de Castro. Conversas e
controvérsias entre o Nativo e o Migrante: um
jogo de espelhos sobre jogos digitais. In:
ARRUDA, Eucidio Pimenta. Aprendizagem e Jogos
Digitais. Campinas, SP: Editora Alinea, 2011.

VIEIRA, Tiago de Jesus (coord.). A Representagdo
da Revolugao Francesa no jogo Assassin’s Creed
Unity e suas Possibilidades de Aplicagao para o
Ensino de Histdria. Sorriso: Instituto Federal De
Educacdo, 2016. Disponivel em:
<http://srs.ifmt.edu.br/media/filer_public/f0/7b/
f07b495d-391¢-4b53-bf85-
f26ad7a036d1/tiago_jesus.pdf >. Acesso em 24
jul. 2017.

VYGOTSKY, Lev Semyonovich. Pensamento e
Linguagem. S3o Paulo: Martins Fontes, 1987.

Colloquium Humanarum, Presidente Prudente, v. 15, n. 2, p.10-21 abr/jun 2018. DOI: 10.5747/ch.2018.v15.n2.h357



Recebido para publicacdo em: 25/10/2017
Revisado em: 13/11/2017
Aceito em: 28/01/2018

Colloquium Humanarum, Presidente Prudente, v. 15, n. 2, p.10-21 abr/jun 2018. DOI: 10.5747/ch.2018.v15.n2.h357

21



