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Resumo

E indispenséavel a avalanche de atualizaces de tecnologias que aprimorem as
novas formas de ler e escrever. Na atualidade os meios multimidiaticos tornam-
se bastante expressivos no contexto social, inclusive no ambiente escolar,
onde tem proporcionado importantes resultados ao processo de ensino e
aprendizagem. Assim, 0s jogos além de quebrarem os espacos fisicos vém
internacionalizar a vivéncia dos individuos no mundo, e o professor é projetado
para uma nova realidade, tendo como uma de suas principais tarefas, o grande
desafio de reunir de forma ndo convencional os contextos escolares as
plataformas digitais dos jogos, procurando adequar uma aprendizagem
diferenciada por meio da simulacdo e da resolucdo de problemas no campo
cultural dos jogos. Destarte, esta investigacdo tem como objetivo apresentar
uma proposta de ensino de historia tendo como contexto o jogo Assassin’s
Creed que de forma ludica pode facilitar e aprimorar o conhecimento dos
educandos na construcdo e entendimento da histéria, apoiada teoricamente
nos escritos de: (CARVALHO E PENICHEIRO, 2009), (MOITA, 2007),
(MORAN, 2011), (PORTO, 2006), (SILVA, 2001), (TAKAHASHI, 2000).
Ressaltamos ao final do estudo que relacionar o uso de jogos na aplicacéo dos
conteudos enfoca maior realismo e motivacdo, pois a educacédo e a sala de
aula podem se acomodar em um espaco bastante diversificado e atrativo para
os alunos, principalmente ao abordar temas que ocasionam o0 surgimento de
novos tipos de interagédo pessoal.

Palavras chaves: jogos digitais. historia. alunos. aprendizagem.



ABSTRACT

The avalanche of enhanced and updated technologies has become
indispensable for improving new forms of reading and writing. Today multi-
media play an important role in the social context, including the school
environment, where they have been responsible for important results in the
process of teaching and learning. Thus, electronic games, besides breaking the
barriers of space, also internationalize the life of individuals. The teacher is
therefore projected into a new reality, having as one of his/her principal tasks,
the great challenge of uniting in an unconventional way the school context and
the platform of digital games, aiming at a different kind of learning through the
simulation and resolution of problems in the cultural field of digital games. Thus
the objective of this research is to present a proposal for teaching history
utilizing the game Assassin’s Creed. The use of the game may facilitate the
improvement of the learners’ knowledge in the construction and understanding
of history. The theoretical foundation of the present work has been furnished by
CARVALHO and PENICHEIRO, (2009), MOITA (2007), MORAN (2011),
PORTO (2006), SILVA (2001) and TAKAHASHI (2000). We emphasize at the
end of the work that the use of digital games in teaching subjects at school
increases realism and motivation. Education and the classroom can be
transformed into a very diverse and attractive space for students, principally by
dealing with themes that can give rise to new types of personal interaction.

Keywords: digital games, history, students, learning.
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1 Introducéo

As transformacgdes tecnologicas nos ultimos anos vém mergulhando
cada vez mais no uso da linguagem, através de diferentes naturezas
discursivas, mediados pelas multimidias e hipertextos. Nesse contexto, as
pessoas buscam de modo cada vez mais incessante utilizar oS recursos
oferecidos pela tecnologia para o exercicio de suas praticas sociais.

O momento social que atualmente vivencia-se tem passado por diversas
mudancas em diferentes contextos, tendo sempre como trajetoria principal os
meios tecnoldgicos que se inovam constantemente. Torna-se imprescindivel a
presenca das tecnologias digitais no contexto educacional, ja que esta tem se
tornado frequente no convivio familiar dos alunos. Como Porto (2006)
apresenta as novas formas de pensar, de agir e de comunicar-se s&o
introduzidas como habitos corriqueiros. Nunca tivemos tantas alteragcdes no
cotidiano, mediadas por multiplas e sofisticadas tecnologias como temos
atualmente.

Em termos educacionais, o0s educadores buscam estimular o
desenvolvimento de praticas educativas que proporcionem relacfes cada vez
mais interativas como estratégias para o desenvolvimento de um ensino
aprendizagem que possibilitem aos usuarios se posicionarem diante desse
universo virtual, caracterizado pela velocidade e versatilidade dos recursos,
suportes e das ferramentas, em espacos de leitura, producéo e acesso.

A informatica educativa, inserida com o0 objetivo de enriquecer as
atividades curriculares ou extracurriculares, proporciona ao ensino um novo
cenario comunicacional fortalecendo a cultura da participacdo efetiva do
discente, baseada na interatividade e na co-criacdo do conhecimento, como
lembra Silva (2001). A emergéncia desses espacos virtuais como ambiente de
transmissdo de conhecimento e de novas formas de interacdo, oriundas de
midias digitais, transforma os diversos modos dos sujeitos interagirem, e exige
do aprendiz a aquisicdo do letramento digital, que implica mais autonomia no
processo da leitura e aprendizagem, o que demanda aos educadores
direcionarem os espagos dedicados ao 6cio a um sistema de aprendizagem

formal.
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A integracdo entre ciéncia, tecnologia e sociedade no ensino de ciéncias
sociais representa uma tentativa de formar cidaddos cientifica e
tecnologicamente alfabetizados, capazes de tomar decisbes informadas e
desenvolver acdes responsaveis, como nos mostra Rubba e Wiesenmayer
(1988). A interatividade torna-se condicdo de éxito para a aprendizagem, visto
gue a captacdo e entendimento satisfatorio, através da coletividade, tornam-se
parte essencial do processo de aquisicao e desenvolvimento do conhecimento.

Com base nessa constatacéo e tendo em vista que 0s espacgos virtuais
sdo de natureza maleavel, multidisciplinar, multifocal e interativa, os jogos
educativos e comerciais aparecem no cenario educacional como possivel
alternativa para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Algumas
caracteristicas dessa tecnologia a torna bastante significativa nesse contexto,
podendo elencar: a interatividade e possibilidade de manutencgéo do interesse
do aluno para com o objeto de estudo, recursos visuais ludicos, baixo custo de
implementac&o, maior autonomia do aluno quanto ao ritmo de aprendizagem,

representacao e manipulagéo tangivel do conceito a ser trabalhado.
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1.1 Contextualizacao

Por muito tempo predominou a educacao tradicional nas escolas do
nosso pais onde nossos estudantes entravam num processo de alienacao
decorrente da falta de explicacdo dos assuntos, deixando-os inseguros em
relacdo ao processo de aprendizagem. Professores que nédo admitiam mudar,
apenas aportavam seu conhecimento consigo para transmiti-los aos seus
alunos, o que tornava as aulas cansativas e deixavam os alunos aborrecidos.

Entretanto hoje, face as novas concepc¢des do processo educacional, e
gracas a utilizacdo dos meios tecnologicos nas escolas, o didlogo passou a
constituir o centro de interesse do processo educativo.

Gigantescos acervos de informag&do sobre os mais variados temas —
designados pelo nome genérico de conteudos — circulam hoje, em escala
planetaria e de forma acelerada, por meio da Internet e das novas midias
eletrbnicas. Esse repertério permite o compartihamento de conhecimentos,
informagdes e dados, bem como enseja 0 desenvolvimento humano. Em um
contexto globalizado, o volume de informagfes disponiveis nas redes passa a
ser um indicador da capacidade de influenciar e de posicionar as populacdes
no futuro da sociedade.

E de grande auxilio para o professor saber que alguns motivos
predominam sobre outros, de modo a orientar seus alunos na aquisicdo dos
objetivos da aprendizagem. A educagdo deve demonstrar que ndo ha
conhecimento sem erro ou ilusdo e todas as percepcdes sdo a0 mesmo tempo
traducdes e reconstrucdes cerebrais a partir de estimulos ou signos, capitados
e codificados pelos sentidos, aponta Morin (2000). Nao basta explicar bem o
contetido que ensina, e exigir que os alunos aprendam. E necessério despertar
a atencao do aluno e criar nele o interesse de aplicar esse conhecimento no
dia-a-dia, estimulando seu desejo de conseguir bons resultados no processo de
aprendizagem, cultivando nele o gosto pela atividade.

Dentro de toda essa gama de conhecimento se encontra o professor,
cada vez mais avido a conhecer os interesses de cada aluno, diagnosticando
as varias necessidades dentro da sala de aula. O professor passa a ser cada
vez mais 0 mecanismo que vem direcionar essa nova perspectiva digital, de

seu influxo brota o direcionamento que as diretrizes educacionais devem ser
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tomadas, ligando o aluno/agente ao meio em que ele vive e mostrando a
importancia do seu papel na sociedade.

O computador vem possibilitar para o professor uma nova didatica de
ensino. Ganha-se na velocidade de recursos e assuntos que fazem da sala de
aula um ambiente mais plural e diversificado. Um mesmo conteudo passa a ser
trabalhado em diferentes séries, surgem neste contexto novas abordagens,
levando recursos como documentarios, slides, questionarios e mais
especificamente jogos voltados a cada necessidade das turmas. Os
componentes aparecem de forma mais linear na grade curricular, as matérias
conseguem mesclar suas aulas levando de forma geral a uma melhor
compreensao a todos que estdo inseridos na metodologia a compreenderem a

precisdo dos contetdos vivenciados.
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1.2 Problemaética

Para melhor abarcar as relacdes entre o presente e 0 passado e as
producdes de conhecimento pelos alunos, professores tém buscado enveredar
em busca de jogos que permitam mostrar as sociedades — Antigas, Médias,
Modernas e até Contemporaneas - dentro de suas caracteristicas, abrangendo
dessa forma os objetivos pedagdgicos da percepcédo e significado do ensino da
Historia. Apesar disso, muitas duavidas s&o levantadas tanto a sua
aplicabilidade quanto aos aspectos tedricos e conceituais ai presentes. O que
se entende por jogos tematicos e a sua adocdo no processo de ensino-
aprendizagem? O que se entende por construcdo do conhecimento historico
pelos alunos? Quais as condi¢cdes necessérias para levar as salas de aula tais
perspectivas? Em que medida esses aspectos se articulam?

Criar novos contextos como proposta que venham a facilitar a educacéao,
onde surjam espacos para debates e intervencdes e que tenham por finalidade
a construcao e liberacdo do pensamento € o ponto de partida e meta para este
projeto. Ao utilizar os jogos, observa-se um novo quadro de ensino a ser
aplicado neste gama de ensino que vem surpreendendo por sempre apresentar
novas formas de relacionamento, e que é responsavel por tornar os “espacgos
fisicos” cada vez menores.

Nesta perspectiva a investigagdo tem como objetivo apresentar uma
proposta de ensino de histéria tendo como contexto o jogo Assassin’s Creed
gue de forma ludica pode facilitar e aprimorar o conhecimento dos educandos
na construcao e entendimento da historia

Para atingir o objetivo proposto, o trabalho ira mostrar primeiramente a
descricdo do jogo a ser trabalhado bem como sua aplicabilidade dentro do
ensino, desmistificando a visdo de muitos pais que possuem a ideia de que €&
somente na escola que a crianca vem desenvolver o conhecimento cognitivo
do mundo, excluindo-se da tarefa de promover uma maior assimilacao do que é
apreendido, como também mostrar que o professor ndo deve mais assumir o
papel de possuidor do saber, em relacdo aos conteddos que precisam ser
trabalhados por seus alunos. Seguindo com a proposta sera exposto alguns
jogos correlatos; a vivéncia dentro das salas de aulas; as parcerias que

venham possibilitar a aplicagdo deste projeto; a construcao histérica que pode
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ser edificada pelo alunado para finalmente mostrar como anda o cenério atual

dos jogos.
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2 Jogos correlatos

A criacdo de jogos voltados para a educacdo permanece ainda como
uma atividade inovadora para a transmissdo de conhecimento visto a pouca
aplicacao deles na estrutura educacional. Sendo um processo educativo onde
o professor tem a condicdo de olhar e de perceber aonde o aluno erra no
contetido e este por sua vez tem a oportunidade de reelaborar 0 assunto em

gue errou, 0s jogos veem sendo pouco aproveitados.

Esses jogos possibilitam ao jogador assumir o centro das decisdes de
um ambiente intencionalmente projetado com elementos histéricos
cuja finalidade é recriar e fazer alusdo a um contexto histérico que,
ndo mais pode ser vivenciado (no sentido do interator tomar
decisdes) sendo por meio da simulacdo. Dito, de outra forma, por
meio do processo de imitagdo do mundo ‘real’, no qual é possivel
interagir, vivéncia a Histéria do ponto de vista interno e n&do sé
externo — como acontece nas representacfes - através da tomada de
diversas decisdes: ir ou voltar, pegar itens ou descarta-los, atirar ou
ignorar, invadir ou preservar etc’.

E imprescindivel interagir o aluno com tecnologias digitais que
proporcionem a possibilidade de alterar as estruturas cognitivas do mesmo,
acarretando assim para ele uma forma inovadora para pensar e refletir. Um
aluno habilidoso e competente ao utilizar o computador, torna-se também
comprometido quando esta fazendo uma situagéo escolar educativa.

Recursos como 0 aumento da capacidade de interacdo dos jogadores; a
introdugédo de enredos bem ordenados baseados em acontecimentos
histéricos; o desenvolvimento de novas plataformas [Nitendo Wii Sports, Xbox
360 Kinect e Playstation Move] com sistema sensivel a movimentos; a
introducdo desses jogos para plataformas méveis como celular, iPhone, iPod
Touch, PSP, DS e redes sociais como o facebook e uma grande aproximacao
da induastria cinematografica que langca diversos titulos de filmes e jogos
concomitantemente, incentivam mais sua utilizacdo e elaboracdo para o

ensino.

' Jogos digitais e a Histéria: desafios e possibilidades. Isa Beatriz da C. Neves
Lynn R.G. Alves Abelmon de O. Bastos UNEB, Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais. Disponivel em: http://sbgames.org/sbgames2012/
proceedings/papers/cultura/C_S17.pdf Acessado em 14 de junho de 2013.



http://sbgames.org/sbgames2012/proceedings/papers/cultura/C_S17.pdf
http://sbgames.org/sbgames2012/proceedings/papers/cultura/C_S17.pdf
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Como fundamentacéo utilizada para a aplicacdo do jogo em sala de
aula, aborda-se os jogos Prince of Persia: the sands of time [Historia Média];
Age of Empire Il [Historia Contemporanea]; e Medal of Honor [Historia
Contemporanea]. Os dois primeiros tratam de jogos com caracteristicas de
Role Play Game [RPG], sendo que Prince of Persia € um jogo do tipo acao e
aventura e Age of Empires € um jogo de estratégia em tempo real como Medal
of Honor, mas este possui caracteristica modal de First Person Shooter [FPS]
Oou jogos em primeira pessoa, sendo todos jogos com grande objetivo de
possibilitar o aprendizado da Histéria. Para isso, utilizam-se de uma
comunicacdo midiatica hibrida, articulando textos, imagens, histérias em
guadrinhos, animacfes, musicas etc. Tudo isso alia-se ao enredo que retrata

da maneira mais fiel possivel o fato vivido do acontecimento abordado.

- 4

www.prince-of-persia.com

Figura 1 - Apresentacdo do Jogo Principe da Pérsia. Fonte: http://www.gamespower.com.br/noticia/prince-of-
persia-the-sands-of-time/#.UdxeQDs3sop Acessado em 28 de junho de 2013.

O cenario do primeiro jogo Principe da Pérsia: as areias do tempo [titulo
em portugués], lancado em 2003, passa-se na Asia e conta a histéria da
invasdo do Rei Shahraman da Pérsia sobre a india com a finalidade de
expandir seu império e atras de tesouros de outros povos. O esquema geral de
um jogo RPG baseia-se em sistemas de perspectiva em terceira pessoa
dispondo-se em trés diferentes niveis de cameras: o de camera fixa, onde as

posicdes das cameras sao determinadas durante a criagdo do jogo — no caso
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de Principe da Pérsia inserido em paises asiaticos; o sistema de camera
acompanhante, onde o jogador terd nocdo do espaco geografico da cidade,
deslocando-se no espaco fisico [a camera simplesmente segue 0 personagem
do jogador]; e o de camera interativa, neste que pode ser controlado pelo
jogador.

Jogado apenas no modo single player, o jogador € acompanhado em
tempo integral pela Princesa que o ajuda a superar desafios e obstaculos.
Elogiado pelo seu design grafico, os tracos dos personagens ao mesmo tempo
realistas e cartunizados, por suas mecanicas de jogabilidade equilibradas e por
uma histéria bem elaborada, Principe da Pérsia é também o primeiro jogo a
trazer os movimentos do Le Parkour para o mundo dos jogos. O jogo tem uma
peculiaridade especial, existem diferentes caminhos para serem trilhados néo
importando a sequéncia que o jogador ira tomar e sim a superagdo de todas
elas, sendo oferecido aos jogadores a possibilidade de escolha entre enredos
diversos que representam interesses e anseios bastante diferentes. Cria-se,
portanto uma compreensao de culturas bastante diferentes da ocidental o que
favorece ao aluno/jogador refletir acerca de outras possibilidades histéricas.

O jogo Age of Empires, também jogado em formato RPG, retrata
acontecimentos histéricos que marcaram o rumo da humanidade, e na sua

terceira producdo enfoca a descoberta das Américas por Cristévao Colombo.

Fonte:
http://www.giantbomb.com/images/1300-11333 Acesso em 28 de junho de 2013.
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Com um mini mapa no canto direito da tela que direciona toda a missao
a ser desvendada e ao mesmo tempo construida, o jogo € inteiramente
baseado na estratégia e requer o maximo de atencdo do aluno/jogador para
dar continuidade a histéria. Com o objetivo de criar e manter uma civilizacao
para as guerras, o jogador tem gque cunhar suas proprias unidades militares,
tendo que gerir os recursos e a economia. Contrair equipamentos, administrar
instalacdes e constituir estratégias para alcancar as metas de cada estagio.

Também em modo single player é um jogo extremamente rapido entre
0s acontecimentos histéricos, que traz em sua linha de tempo, o inicio das
navegacdes até aproximadamente o ano 1850, chegando ao século XIX,
portanto as batalhas e evolu¢des das civilizacdes acontecerdo pela conquista
das colonias do "Novo Mundo".

Além das recriagcdes historicas, os jogadores tém contato com o
coloquial da época ao comandar tropas que estdo divididas em oito
civilizagbes: Espanhois, Britanicos, Franceses, Portugueses, Holandeses,
Alemies, Russos, Otomanos além dos indios que habitavam as Ameéricas.
Portanto, assunto riquissimo para a percepcao campo visual dos estudantes no
periodo trabalhado em sala de aula.

Medal of Honor difere dos anteriores ndo sé ao abordar o jogo numa
perspectiva do tipo FPS, mas também pela produgdo envolta de sua
realizacdo. Desenvolvido pela antiga Empresa Dream Works Interactive
[atualmente designada "EA Los Angeles"] e idealizada pelo cineasta Esteven
Spielberg, este jogo € muito popular devida a sua excelente jogabilidade e os
gréficos e audio serem extremamente reais.

Passado durante o periodo da Segunda Guerra Mundial o jogo mostra o
fato da guerra e leva os participantes do jogo a vivenciarem uma realidade, as
vezes, bem adversa daquela passada por eles, o que os faz refletirem sobre as
conjunturas sociais a que as guerras estao inseridas.

Possui dois modos de jogar a single player [um jogador] e a multiplayer
[varios jogadores, utilizando a internet para conectar os computadores]. Tem
por objetivo completar uma série de missdes como destruir estruturas e
soldados dos exércitos das Poténcias do Eixo. Durante os jogos, sao simulados

alguns momentos historicos da guerra, como por exemplo, o desembarque na
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Normandia ou a Batalha das Ardenas, inspirados no filme O resgate do soldado

Ryan do proprio diretor Spielberg.

Figura 3 - Ambiente de batalha da 22 Guerra mundial — Medal of Honor. Fonte:
http://www.hdwallpaperstop.com/medal-of-honor-game-desktop-hd-wallpapers/ Acesso em 28 de junho de
2013.

Os jogos digitais Medal of Honor e Age of Empires Ill aqui apresentados,
ja foram assuntos de estudos entre académicos do Brasil. O primeiro jogo teve
sua tematica apresentada na area de Historia, com a dissertagdo que fala
sobre a construgdo da memoria da Segunda Guerra Mundial de Christiano
Britto Monteiro dos Santos defendida em 2009 na Universidade Federal de
Fluminense [UFF]. O segundo jogo teve sua proposta enfatizada na area de
Educacdo e propb6s o estudo da relacdo de jogos digitais e Histéria do
professor Eucidio Pimenta Arruda, defendida na Universidade Federal de
Minas Gerais [UFMG] também em 2009.
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3 Referencial teérico

Quais as condi¢cdes necessarias para levar as salas de aula tais
perspectivas? Em que medida esses aspectos se articulam? Esses
guestionamentos visam apontar as nuances de levar este projeto educacional

para a realidade das salas de aula.

3.1 Sala de aula: um novo quadro se apresenta

Resolver o antagonismo de linguagens existente entre as diferentes
geracdes é um dos grandes desafios para o planejamento que pensa 0s jogos
digitais como recursos midiaticos capazes de auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem. A atual geracdo de estudantes que ja convivem com a era
digital disponibilizada em sua grande parte no uso dos celulares e
smartphones, refere-se a criancas, adolescentes e jovens que ja nasceram
imersos hum mundo cuja linguagem predominante é a digital, enquanto que a
geracdo dos seus pais e docentes remete-se a uma época completamente
diferente, onde a linguagem predominante era a analdgica.

Os jogos compdem um cendrio bastante atrativo, onde a sua relacdo
com a educacdo baseia-se em premissas como motivacao, colaboracédo e
exploracdo. Onde cada vez mais o0s jovens buscam ficar na frente dos
computadores, consegue-se implantar de forma eficiente sua metodologia com
0 uso de varias habilidades que podem ser desenvolvidas ao jogar, sendo
intrinsecamente aderidas ao género e a jogabilidade do jogo.

Este quadro de inovacao na aprendizagem se inicia com a utilizacdo do
computador e 0 uso da internet nas salas de aulas, acarretando na variedade
de esferas envolvidas em todas as praticas sociais de leitura e producdo de
textos.

Na era contemporanea, caracterizada pela cultura eletrbnica, o desafio é
transformar informagéo em conhecimento, e isso se constitui em uma exigéncia
social, ao tempo em que possibilita aos participantes elaborarem e entenderem
melhor suas criacdes, interpretando seu proprio pensamento, seja através da
observacgéo reflexiva ou da convivéncia com outros participantes. Partindo

dessa constatacdo, o processo de interacdo através da internet se constitui de
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maneira colaborativa para a constru¢cdo do conhecimento, pois o leitor virtual
consolida novas praticas por reconhecer nos ambientes digitais caracteristicas
do antigo texto, reconfigurando sua relagdo com o suporte da leitura.
Estabelecido novos espacos de agdes com o advento da internet,
possibilitou o planejamento do convivio entre os espacos educativos e 0s
caminhos para compreender o0s varios departamentos que unem escola,
alunos, professores, pais e sociedade. Ensinar esta compreenséo do conhecer-
viver e assumir a cultura como uma das grandezas do aprender e do convivio
torna-se fundamentos para elaboracdo de propostas e fundamentos
educacionais, ja que assim, € comunicada aos sujeitos e transformada por eles

harmonicamente.

A informacdo estar4d sempre mais disponivel, de muitas formas, por
muitos canais. (...) Caminhamos da pobreza digital para a
conectividade 24 horas, em qualquer lugar, com mudltiplos recursos,
pessoais e digitais como robots. Precisaremos de instituicbes sérias
para ajudar-nos nos cursos de maior duracdo, nos que certifiquem
profissionalmente (MORAN, 2011, p. 145).

O bom funcionamento deste quadro para os professores nasce de
programas de politicas publicas que visam implantar escolas mais “eficientes” e
qualificadas, com professores que possuam Licenciatura e estejam aptos a
trabalhar nessa area tecnologica, como nos mostra o Livro Verde, um projeto
com a parceria do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, juntamente com setores
da iniciativa privada e do setor académico sob a coordenagdo de Tadao
Takahashi, desenvolveram um projeto que visa alicercar as bases da educacéo
brasileira. A abrangéncia que a internet tras faz diferenca neste parametro de
ensinar, desde que sua aplicacéo seja direcionada para as realidades existente

nas regides brasileiras.

Na era da internet, o governo deve promover a universalizacdo do
acesso e 0 uso crescente dos meios eletronicos de informacgéo para
gerar uma administracdo eficiente e transparente em todos o0s niveis. A
criacdo e manutencdo de servicos equitativos e universais de
atendimento ao cidaddo contam-se entre as iniciativas prioritarias da
acdo publica. Ao mesmo tempo, cabe ao sistema politico promover
politicas de inclusGes social, para que o0 salto tecnolégico tenha
paralelo quantitativo e qualitativo nas dimens@es humana, ética, e
econdmica. A chamada “alfabetizacao digital” € elemento chave nesse
quadro (TAKAHASHI, 2000, p. 05).
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Para o progresso educacional vir a dar certo na esfera politico-social, é
preciso acompanhamento e fiscalizagdo dos 6rgaos competentes com também
da prépria sociedade, vista que esta é a maior interessada em adquirir novos
recursos que venham possibilitar mudancgas para seu acréscimo. A chegada de
uma sociedade informatizada € fundamental para a organizacdo e producao
das classes sociais, pois redefine sua posicdo e traz de volta a visdo dos
politicos para atender suas necessidades.

Assim, o governo federal, através do Programa Sociedade da
Informagdao visa coordenar e promover acdes para a utilizacdo de tecnologias
de informacdo e comunicacdo, de forma que venha a contribuir na inclusédo
social de todos os brasileiros que pertencem a nova sociedade e, a0 mesmo
tempo, cooperando para que a economia do Brasil obtenha suporte e
condicbes de competir no mercado internacional. A iniciativa do Programa
presume justamente no compartilihamento de responsabilidades entre os trés
setores: governo, iniciativa privada e sociedade civil. Para que isto ocorra, €
preciso seguir algumas diretrizes designadas como Linhas de Ac¢ao.

O primeiro pensamento a ser aplicado seria Trabalho, Oportunidade e
Mercado, onde visa incluir uma promocdo de competitividade das empresas
brasileiras e da expansdo das pequenas e meédias empresas, apoiando a
construcdo e implantacdo do comércio eletrdnico, crescimento de oferta nas
novas formas de trabalho, por meio do uso intensivo de tecnologias de
informacdo e comunicacao.

Assim, as tecnologias virtuais ampliam os espacos de leitura, ao
possibilitar ao leitor opcdes para repensar, reprojetar e reinventar materiais e
recursos, o que torna o meio virtual aberto a mudancas, participacdes e
confrontacdo de ideias que estimulem a aprendizagem, através de atividades,
em que o ser humano ja estava habituado, mas que apresenta como diferenca
a rapidez ao acesso da informacéao e a flexibilidade da aprendizagem.

Vindo em seguida a Universalizagcéo de servicos para a cidadania, que
aponta ampliar e promover o acesso ilimitado e amplo & Internet, buscando
solucBes alternativas através de novos dispositivos e novos meios de
comunicacdo virtual, promocdo de modelos de acesso coletivo ou
compartilhado a Internet, bem como promovendo o desenvolvimento de

projetos que impulsione a cidadania e a coeséo social.
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A educacao na sociedade da informacéo seria apoio aos esquemas de
aprendizado, de educacao continuada e a distancia baseados na Internet e em
redes, promovendo as escolas a capacitacdo de seus professores, através do
auto-aprendizado e certificando-os em novas tecnologias da informagao,
comunicacao e educacao em larga escala; construcdo de reformas curriculares
visando ao uso de tecnologias de informacdo e comunicacdo em atividades
pedagdgicas e educacionais, em todos os niveis educacionais.

Conteudos e identidade cultural vém promover a geracdo de jogos e
aplicacbes que valorizem a cultura péatria e as matérias de cunho local e
regional; promocao de esquemas de digitalizacdo com o fim de proteger os
conteudos artisticos, culturais, historicos e de informacdes da ciéncia e
tecnologia, bem como a projetos de pesquisa e desenvolvimento para geracéo
de tecnologias com aplicacao em projetos de relevancia cultural.

Observa-se em Maturana (1995) a necessidade de conhecimento ao
mundo a que se liga o individuo, o conhecer/viver. Suscita comportamentos em
gue ocorrem normas de aceitacdo do outro como auténtico na convivéncia.
Esse quadro nos apresenta claramente a educacao inserida nas percepgoes do
tempo/espaco, onde fica atrelada nas reconstru¢cdes mediadas no pensamento
e na linguagem que acolhe as interpretacdes realizadas pelos individuos na
busca do conhecimento, realidade que provoca avango no conhecimento.

O ser humano e a natureza determinam o espago como digno de
crescimento para o conhecimento pertinente, tornando evidentes pontos como
0 contexto — que promove uma inteligéncia ampla e habil numa concepcéo
global — e a multidimensionalidade do ser humano que vem ser ressaltada em

processos sistémicos.

A introdu¢do da informatica na escola, vem de encontro com a
preocupacdo dos educadores com o aluno, preparando-o cada vez
mais para este mundo tecnoldgico. Assim sendo, o dominio completo
desta nova tecnologia é um dos passos necessarios a educagéo de
nossos jovens. Mais do que o dominio do computador, o que
precisamos desenvolver em nossos alunos, sdo as habilidades
mentais e pessoais, tais como a criatividade, iniciativa, espirito critico,
auto-estima, colaboracdo, sociabilidade e a capacidade a partir das
informacgdes que recebe, selecionar as fontes fidedignas, e transforma-
las em conhecimento (OZORES E FICHMANN, 1997, p. 106).
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A condicdo de ensino deve ser baseada nos fatos que acarretam cada
individuo, ou seja, centrado na condicdo humana, o dialogo na acéo educativa
constitui em um espaco relacional por exceléncia. Apreender este conceito no
uso das ferramentas didaticas que os jogos possibilitam tornar-se-4 uma das
vocacdes essenciais da educacédo do futuro.

Com o desenvolvimento de pesquisas e aplicacfes adequadas, ocorre a
identificacdo de tecnologias estratégicas para o crescimento da industria e do
comércio do entretenimento, cuja promoc¢do de projetos aplicados a essas
tecnologias nas universidades e no setor produtivo, conduz a concepgao e
inducdo de mecanismos de difusdo tecnoldgica. Fomento a aplicacdes-piloto
gue demonstrem o0 uso de tecnologias-chave; promoc¢ao de formacdo macica
de profissionais, entre eles os pesquisadores, em todos os aspectos das
tecnologias de informacdo e comunicacao, abreviard o espaco a ser percorrido

no processo que transformara a sociedade.

3.1.1 Parceiros na construcéo do saber

Para acontecer o desenvolvimento na educacdo € preciso uma base
avancada e novos servicos, onde a implantacdo de infraestrutura basica
nacional de informacdes integrara as diversas estruturas especializadas de
redes entre governo e setor privado. Adocdo de politicas e mecanismos de
seguranca e privacidade; promogéo a implantacdo de redes, de processamento
de alto desempenho e a experimentacdo de novos protocolos e servigos
genéricos; desempenho na transformacgéo tecnolédgica nas redes de setores de
pesquisa para as outras redes e promocdo a integracdo operacional das
mesmas. Cada linha de acdo sera, por sua vez, traduzida em um conjunto de
acbes concretas, com planejamento, orcamentos, execugdo e
acompanhamento especificos.

As responsabilidades conjuntas, entre o governo publico, setor privado e
a sociedade civil sdo exemplos de apoio para a inclusdo da sociedade na
informacédo tecnoldgica. O setor privado € o que disp6e da maior capacidade
de investimento e aplicacdo nas inovagdes, das condicdes e do dinamismo na
acdo que abrange e capitaliza, sendo necessarios para a conversao na

proposta do Programa Sociedade da Informacdo em realidade. Essa parceria
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devera estar voltada para o desenvolvimento de softwares da melhor e alta
gualidade e servicos inovadores que possam criar oportunidades de novos
mercados, cuja consequéncia maior seja a melhoria das condi¢bes de vida de
todos os brasileiros.

O governo, nas trés esferas de administracdo, ou seja, Unido, Estados,
DF e Municipios, possui como fun¢édo primordial a garantia do acesso a todos
os cidaddos que mostram interesses nhas tecnologias de informacdo e
comunicacao, onde os seus beneficios sejam, independentemente da regido e
da qualidade de vida, garanta os niveis basicos de servigos, incentivando a
interoperabilidade de tecnologias e de redes. Pertence ao governo o estimulo e
viabilizacdo na participacdo das classes mais abastarda da sociedade, as
pequenas e micro empresas, bem como as Organizacdes Nao Governamentais
[ONG’s], de modo a que esses segmentos possam ter acesso aos beneficios
gue a sociedade da informacao possa proporcionar e desfrutar.

Ja no tocante a sociedade civil, esta tem o dever de proteger este
programa, cujo interesse publico seja resguardar, buscar e organizar-se para
acompanhar e impor aos poderes publicos e as organizacfes privadas. Papel
este importante para o sucesso deste Programa, e de outros que viram, cabera
as universidades e demais Instituicbes de Ensino, através do seu envolvimento
e trabalho na formacgé&o de recursos humanos e na construcéo da indispenséavel
base cientifico-tecnolégica do pais, mostrando em sala de aula as facilidades
que o homem do campo pode ter em seu trabalho, onde ele pode quebrar a
barreira dos atravessadores e valorizar ainda mais seus produtos com um
mercado cada vez mais exigente, apenas com recursos da internet, faz
despertar a curiosidade das pessoas que tem suas rendes provindas do
campo, aliando os conceitos geograficos de estudo do solo e a aplicacdo das

rendas no mercado financeiro.

3.1.2 Conhecimento que induz mudanca

Aos poucos a escola se tornard mais flexivel, aberta, inovadora. Sera
mais criativa e menos cheia de imposi¢cBes e obrigacdes. Diminuira
sensivelmente a obrigacdo de todos terem que aprender as mesmas
coisas no mesmo espaco, a0 mesmo tempo e da mesma forma
(MORAN, 2011, p. 146).
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Quebra-se também a barreira unilateral do conhecimento, os alunos
passam a integrar de forma sistemética o conhecimento a ser aplicado em sala
de aula. Os temas regionais tornam-se presentes e edificadores na construcéo
do todo, ndo apenas se assemelham a conjunturas passadas de forma
impositiva e infaliveis. Os jogos além de quebrar os espacos fisicos vém
internacionalizar a vivéncia dos individuos no mundo. Alia-se a demanda de
mercado e a necessidade cada vez mais de mao de obra especifica com a
possibilidade do surgimento de cursos superiores que sejam voltados para a
criacdo de jogos educacionais e onde surjam novas areas de trabalhos.
Segundo a fonte United States Department of Labor: futurework — Trends and
challenges for work in the 21st Century?, 65% dos alunos do ensino bésico
terdo empregos que ainda n&o existem hoje.

A vivéncia em conjunto, em constante relacionamento com trocas de
muitas informacdes e experiéncias, nos possibilita despertar para o uso dos
jogos como metodologia de ensino e aprendizagem, tendo sempre que
incentivar a formacdo dos envolvidos no processo, para lidar na pratica, ou
seja, saber manusear as ferramentas que cada individuo se destina a trabalhar.
Quando se reporta a utilizacdo da internet na escola, as experiéncias do
professor como mediador e coordenador da pesquisa conduz os alunos a
buscar o que realmente pode contribuir e os interessa com 0 processo ensino-
aprendizagem. E admiravel motivar os alunos para se envolverem nesses
projetos inovadores a cerca do ensino escola, apresentar que todos podem
também levar o conhecimento para dentro dos computadores, tornando-os
influentes neste amago da sociedade.

Essa realidade procura embasar processos participativos de
compartilhamento de ensinar e aprender, ndo basta apenas coloca-la como o
meio fim da educacédo, € preciso transformar as reflexdes dos profissionais
envolvidos na metodologia dentro dos circulos sociais em que as realidades
andam envolvidas. E por uma interacdo auténtica, que esta inovacgio

tecnolégica da era digital contribui para que todos, desfavorecidos

? Disponivel em: http://porvir.org/porpensar/prevendo-futuro-da-educacao-da-
tecnologia/ 2013 0102 Acessado em: 19 de outubro de 2012.



http://porvir.org/porpensar/prevendo-futuro-da-educacao-da-tecnologia/20130102
http://porvir.org/porpensar/prevendo-futuro-da-educacao-da-tecnologia/20130102
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educacionais ou ndo, avancem no grau de compreensao do que existe para a

edificacdo na alteracdo das camadas sociais.

E dentro dessa concepgado que vejo o contexto dos jogos eletrdnicos,
um espaco fecundo de significacdo, onde os jovens jogadores
interagem potencializando e virtualizando conhecimentos, a invencéo
e, logo, a aprendizagem. Um espago virtual, mas real, que pode
indicar a capacidade de o0s jovens jogadores reinventarem —
construirem pela vivéncia de novos saberes, ressignificando suas
praticas (MOITA, 2007, p. 01).

A linha para atingir esse patamar tem inicio com a fase de implantacéo
gue consta da idealizacdo do projeto, de uma consulta a sociedade e da
consolidacdo de ambos, partindo com atividades ja antes pensadas e
consultadas. Para a execucgao implementa-se a atividade proposta juntamente
com a que se vem trabalhando, operacionalizando o conjunto que sera
entregue em etapas seguinte, a luz dos resultados ja alcancados.

Para o governo, segundo Takahashi (2000), os recursos or¢camentais e
financeiros inicialmente reservados a cada programa deverao servir como
catalisadores e indutores de investimentos pelos diversos setores envolvidos —
setor empresarial privado com incentivos dentro das Leis — descentralizando a
obrigacéo estatal e promovendo uma maior parcela da sociedade. Desta forma,
consegue-se ampliar e recuperar instalagdes de laboratérios das universidades
e institutos publicos de pesquisa que ja estavam defasados quanto ao
atendimento educativo, vindo também a implementacdo de novas salas que
estejam aptas para o uso de jogos, seja praticado individual ou coletivo..

A manutencdo, o planejamento e a execugdo de uma iniciativa com
estas dimensdes partem de uma longa duracdo do programa onde devem ser
baseados em diretrizes metodoldgicas solidas. Nucleos de suporte para cada
fase do projeto devem estar subordinados a uma coordenacdo geral, que
devera dedicar-se a estudos antecipatérios e sintéticos e ao planejamento e
acompanhamento das atividades, de forma que o programa seja fortemente
fundamentado em todas as suas fases.

Todo processo que esta nova fase tecnoldégica vem mostrando, esta
apenas em sua etapa de planejamento, por isso a importancia de implementar
atividades seguras que visem construir os jogos como fonte vindoura de

pesquisa pedagdgica/académica, construindo formas de simulacdo de modelos
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mentais ligadas ao raciocinio, a aprendizagem, a comunicacdo e a
compreensao. Forma esta que traz beneficios e prazer para se trabalhar com

educacao.

3.2 Cenério sobre os jogos digitais

Neste topico sao discorridas duas notas que ajudam a entender o
trabalho da aplicacdo de jogos em sala de aula. Sendo elas o que se entende
por jogos tematicos e a sua ado¢do no processo de ensino-aprendizagem? E o
gue se entende por constru¢do do conhecimento histérico pelos alunos?

3.2.1 Transmissao do conhecimento

A relacdo estreita que existe entre a concepcao do jogo e o0s
desenvolvimentos cientificos atuais inunda as abordagens metodol6gicas para
a compreensdao dos fenbmenos sociais e cria um ambiente pedagdgico
inovador com produtos de consumo em grande escala de vendas.

Por deter a capacidade de impetrar publicos diversificados 0s jogos
tornam-se um habil instrumento de divertimento. Proporcionam horas de
diversdo e desafio e submetem os jogadores a sofisticados desafios de um
mundo até entdo desconhecido. Passam a ser utilizados como instrumento de
difusdo do conhecimento e desta forma, servem como ferramenta de auxilio ao
aprendizado, ajudando a motivar o aluno a instruir-se e dar mais significado ao
seu conhecimento.

Mesclar ficcdo a fatos reais como religido e politica, e colocar o jogador
numa postura de decisdo em um tempo cronometrado, sem muita oportunidade
para aferir com detalhes seus movimentos, prende de forma excessiva a sua
atencdo. A utilizacdo desta ideia direciona o professor a introduzir de forma
pedagogica um meio para facilitar a aprendizagem dos estudantes, cativando
todos para a fixacdo de conteudos que seriam trabalhados de forma subjetiva
apenas com os livros em sala de aula.

A ligacdo da Histéria com os jogos € ampla. Ela sempre abasteceu
material para a producdo destes que incorporam contetdos historicos para

possibilitar a visualizacdo como também a interacdo e imersdo dos jogadores
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ou apenas telespectadores nos diversos ambientes simulados. Dessa forma, foi
ao incorporar narrativas que o0s jogos digitais transformaram a tradicdo
narrativa visual e revolucionaram a forma como as histérias passaram a ser
contadas, como aponta Novak (2010).

Antes mesmo de ser trabalhada nos jogos com formato digital, a Historia
foi consecutivamente utilizada como fonte dos jogos no formato analdgico ou
tabuleiro, principalmente aqueles ligados a simulacao das guerras, apresentado
em Carvalho e Pinicheiro (2009) com 0 jogo Risco, que introduzia uma das
combinacgdes ladicas mais eficazes: combinar a gestdo de recursos limitados,
como unidades militares, com a conquista ou ocupacéao de territorios. Tudo isto
inserido nas Guerras Napolebnicas.

Foi seguindo esta temética que grandes empresas como a Ubisoft
[desenvolvedora de jogos como Assassin’'s Creed e Principe da Pérsial;
Ensemble Studios [Age of Empires Ill] e a Electronic Arts Los Angeles [Medal of
Honor], produziram jogos voltados para acontecimentos historicos que
reportavam a épocas que envolviam cenarios de grande mobilizagdo social em
guerras, usando-as como tema central ou apenas pano de fundo para

construcdo de seu enredo.

Figura 4 - Apresentacdo do jogo Assassin’s Creed. Fonte:
http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Assassin%27s_Creed_Wiki Acesso em 28 de junho de 2013.
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No desenvolvimento desses jogos esta por tras o trabalho de designers,
analistas de computacao, educadores, pesquisadores, psicélogos, publicitarios
gue enxergam O necessario para a compreensdo das realidades do tempo
presente, suas linguagens proprias e a diversidade de formas e simbolos que
ao motivarem a comunicacdo, surgem as imagens, as informacbes e as

opinides que serdo divulgadas e transmitidas ao publico.

A compreensdo de uma fala viva, de um enunciado vivo é sempre
acompanhada de uma atitude responsiva ativa (conquanto o grau
dessa atividade seja muito variavel); toda compreensédo € prenhe de
respostas e, de uma forma ou de outra, forcosamente a produz: o
ouvinte torna-se o locutor (BAKHTIN, 1992, p. 290).

A articulacdo e a manipulacdo de informacdes, seguindo a atualizacéo
de dados e conhecimentos, a interacdo entre os jogadores e expressdo do
pensamento desencadeia a criatividade dos participantes ao se relacionarem.
Os conteudos a serem trabalhados na sala de aula ganham novo espaco que
promove e amplia os diferentes niveis de conhecimento histérico. Fonseca
(2007), aborda este quadro dentro das Orientagbes Educacionais
Complementares que os Parametros Curriculares Nacionais apresentam, s&o
aspectos claramente inspirados nas tendéncias atuais da historiografia, tais
como a compreensao de que o passado ndo se encerra em Si mesmo, mas
deve ser entendido como um processo; a historia vista como resultado da acéo
de grupos e de individuos diversos, e ndo somente dos “grandes personagens”
[composi¢cdo da Histéria da Grécia Antiga]; a importancia de ressaltar as acdes
dos participantes nos diferentes tempos e espacos, e o estudo da historia ao
fulgor de concepcgbes mais abrangentes da cultura.

A utilizacdo deste género educativo ndo requer grande nivel de
“letramento digital”. O aprendizado corresponde ao conhecimento aplicado que
direciona as necessidades e desejos, 0 que equivale a um processo de
mudanca e crescimento pessoal. A base para esse estudo parte dos History

games®, que segundo Neves (2010), existem dois tipos de History games

* Categoria de jogos que adotam em suas narrativas acontecimentos histéricos,
como tematica central ou apenas pano de fundo para construcdo do enredo,
mesclando ficcdo aos fatos ‘reais’.
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digitais: os desenvolvidos sem nenhuma finalidade pedagdgica, voltado Unica e
exclusivamente para o mercado comercial, sendo este o objeto deste trabalho
e os idealizados e desenvolvidos para educacdo, como os serious games®.

Ao analisar os elementos que caracterizam os dois grupos de jogos
apresentados, percebe-se que a grande maioria deles se enquadra no primeiro
tipo, pois sdo jogos que séo idealizados utilizando-se dos acontecimentos da
Historia apenas para fins de vendas dos seus produtos sem assumir qualquer
responsabilidade em aproveitar suas potencialidades para facilitar o processo
de ensino-aprendizagem em Histdria. Porém, mostram contetdos sobre o
contexto historico ali existente, levando a uma aprendizagem indireta a acao de
jogar. O fato de ndo serem pensados para educacdo ndo impede que seu
publico aprenda por meio deles.

J& os serious games - jogos idealizados e desenvolvidos para educacao
- elencam como principal tarefa o grande desafio de reunir de forma nao
convencional os contextos escolares as plataformas digitais dos jogos,
procurando adequar uma aprendizagem diferenciada por meio da simulagéo e
da resolugdo de problemas e principalmente através do ludico, no campo
cultural dos jogos.

Assim tanto docentes quanto discentes tém a oportunidade de
contextualizar contetdos de diferentes disciplinas através de mecanismos
causais e de formas compreensiveis de interacdo de algo novo. A reflexao
sobre a natureza do conhecimento historico que servird para ensinar Histéria
de varias maneiras torna-se o grande potencial que esses jogos possuem para

0 ensino-aprendizagem de Historia.

* History games desenvolvidos para educagéo.
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4 Metodologia

Esta investigacdo visa projetar a aplicacdo do jogo Assassin’s Creed
com alunos do 7° ano do ensino fundamental na disciplina de histéria. A
atividade proposta busca consolidar este objetivo com o auxilio de recursos multimidia como
forma de tornar o processo de aprendizagem ludico e de maneira indireta proporcionar a

introduc&o da disciplina histéria de maneira contextualizada e interdisciplinar.

O jogo é um fendmeno antropoldgico que se deve considerar no
estudo do ser humano. E uma constante em todas as civilizagdes,
esteve sempre unido a cultura dos povos, a sua histéria, ao mégico,
ao sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a
guerra. O jogo serviu de vinculo entre povos, é facilitador da
comunicacao entre seres humanos. (MURCIA, 2005, p.9)

Os conteudos de Histéria que correspondem a intensao educativa desta
série sdo abordados em quatro bimestres e correspondem aos assuntos que
abarcam a Idade Média: cultura e visdo de mundo; As migracfes barbaras; O
reino dos francos; Carlos Magno e o Império Franco; As novas invasoes; A
igreja e o poder na idade média; Questionamento do poder da Igreja crista; A
idade média e o oriente; O Império Bizantino; O reinado de Justiniano; A
religido em Bizancio; A ruina do Império Bizantino; A civilizagdo arabe; O Isla e
sua difusdo; A cultura arabe; A baixa idade média europeia; As Cruzadas; O
renascimento comercial e urbano; A formac¢ao das monarquias centralizadas; A
crise do século XIV; Transformacdes culturais e o “Fim” da Idade Média no
primeiro bimestre. No segundo bimestre aborda-se A expansao ultramarina
europeia; O comercio maritimo europeu; Portugal: uma monarquia centralizada;
As grandes NavegacOes; A partilha do mundo entre Portugal e Espanha; A
expansdo maritima inglesa, francesa e holandesa; Africa — Dos reinos antigos
ao trafico atlantico de escravos; Africa: escraviddo e trafico de escravos; O
renascimento cultural; As origens e as caracteristicas do Renascimento; Os
nomes do Renascimento italiano; A Europa renascentista; A reforma religiosa e
o0 movimento reformista; O reformismo de Lutero e A Contrarreforma e a
Reforma Catolica.

No terceiro bimestre temos O estado absolutista europeu; O
mercantilismo e a colonizagdo da América; A conquista da América; A

administracdo colonial espanhola; A colonizacdo portuguesa; A colonizacéo
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inglesa; A colonizacdo francesa e a holandesa; A administragdo na Ameérica
portuguesa; A ocupacdo da América portuguesa; Os governos-gerais e A
administracdo colonial. Por ultimo encontramos no quarto bimestre O acucar e
a América portuguesa; A producdo acgucareira na América portuguesa; As
atividades complementares da economia colonial; O negro escravizado; Os
holandeses no Brasil; As fronteiras na América portuguesa; A expansado das
fronteiras; As expedicbes dos bandeirantes; Bandeiras em busca de ouro e
diamantes; A conquista do sul; Luxo e pobreza nas Minas Gerais;
Transformagdes econOmicas; Transformacfes sociais e culturais e a
Exploracdo e administracdo mineradora.

Fazer a ligacdo da relacdo de interdependéncia do campo e da cidade,
como conhecer as mudangas politicas, econdmicas e culturais numa Europa
medieval e tendo que diferenciar as ordens de composi¢éo da sociedade feudal
para adolescentes na faixa etaria de 12 anos com exemplos da vida real torna-
se cansativa e ndo muito eficiente se o profissional da area néo tiver ao seu
alcance bons materiais pedagoégicos de ensino.

O professor ao idealizar tal perspectiva de ambientar o tempo histérico, aguca o
aluno, por exemplo, a compreender e comparar as cidades medievais com as
cidades atuais, podendo analisar as cruzadas e os resultados econdémicos

politicos e sociais gerados por esse movimento histérico com o seu tempo.

Figura 5 - Personagem sobre a cidade de Jerusalém. Fonte: htt'p:]/xjuIio.wordpress.éom/ZOlO/OG3/ Acesso em
28 de junho de 2013.
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Importa salientar que o professor decidira sobre a bibliografia que sera
utilizada e definirdA os parametros e critérios sob 0s quais o0s alunos
desenvolverdao seus trabalhos futuros e demais pesquisas que venham
complementar os estudos. A idealizagdo deste projeto considera o tempo
estimado para a aplicacdo de cada uma das atividades, metodologia de ensino
e 0 material didatico a ser utilizado. Com relacdo a esse ultimo item, sera
preparara a sala de computacdo da escola uma vez que existe a necessidade

do uso de computadores.

Etapa 1: motivacao para o jogo (aula 1).

Inicialmente sera exposto para as turmas a pretensdo dos estudos da
disciplina Histéria. No contetido programatico® desta série encontram-se as
mudancas no campo e nas cidades oriundas do Feudalismo; a estrutura da
cidade feudal: centro artesanal e centro de trocas; as cruzadas e seus
resultados; o desenvolvimento dos estados europeus modernos - o0 saber e as
artes do periodo medieval e as crises como a peste negra e a grande fome. Devera
gue o projeto esteja adequado para o 7° ano, para que os alunos se sintam
seguros na construcdo do que sera planejado enquanto atividade.

Uma vez questionados e avaliados quanto a opinido sobre o que foi dialogado, é
exposto a construcdo do enredo e da narrativa do jogo, que faz uso de uma
ambientacdo recheada de detalhes e referéncias histéricas, que vado do
realismo das batalhas, passando por aspectos geograficos, arquitetbnicos,
armas e figurinos de época.

Sera organizado um quadro contendo os detalhes de fatos historicos,
cenarios e personagens utilizados como pano de fundo para o desenvolvimento
do enredo do game, como também trailers do jogo Assassin’s Creed
disponiveis na internet. Entender a historia como o estudo dos seres humanos

em suas relacdes sociais [religido e politica] sob diferentes tempos e espacos é

> Disponivel em: http://marista.edu.br/diocesano/files/2010/01/matriz-curricular-
7-ano-marista.pdf Acessado em: 08 de junho de 2013.



http://marista.edu.br/diocesano/files/2010/01/matriz-curricular-7-ano-marista.pdf
http://marista.edu.br/diocesano/files/2010/01/matriz-curricular-7-ano-marista.pdf
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a temética central de Assassin’s Creed®, sendo este o primeiro escopo a ser

atingido.
Etapa 2: apresentacédo do jogo (aula 2).

Jogado no modo single player [um usuario por vez] e com caracteristicas
em formato RPG, ou modalidade de jogo em terceira pessoa, Assassin’s Creed
é uma série de jogos com atributos de acéo, aventura, stealth’ e simulacao.

Deitado em uma maquina chamada Animus - consiste numa tecnologia
gue consegue projetar ao usuario a oportunidade de vivenciar a memoria de
seus ancestrais através da realidade virtual, sendo esta memodria acessada
através do DNA, o qual de alguma forma preserva as lembrancas através da
linhagem sanguinea - o personagem de Desmond Miles se vé envolto em uma
realidade diferente daguela do seu mundo contemporaneo [2012].

No primeiro jogo da trama, as memadrias sdo do ano de 1191, em meio
ao periodo da Terceira Cruzada, e sédo pelos olhos de Altair ibn-La’Ahad que os
jogadores véem conspiragdes envolvendo os nobres europeus, sarracenos e
templarios e fardo viagens pela Terra Santa, desde a fortaleza de Masyaf, a
cidade portuéaria de Acre, a Sagrada Cidade de Jerusalém e a capital da Siria,
Damasco. Altair € um habilidoso assassino que faz parte de um obscuro culto,
sendo ele a figura chave desta trama. O culto® que inspirou o jogo realmente
existiu e praticava assassinatos por interesses politicos entre os séculos Xl e
XII.

® Segundo a Referéncia digital: UBISOFT, Assassin's Creed, 2007. Disponivel
em: http://sequindopassoshistoria.blogspot.com.br/2011/10/historia-por-tras-de-
assassins-creed.html Acessado em 08 de junho de 2013.

’ Stealth: tipo de jogo em que a capacidade de agir sem ser percebido pelos
oponentes para criar situacdes de fuga, emboscadas ou o ardil sdo
recompensados com prémios e bénus. Disponivel em: http://revistaescola.abril.
com.br/ensino-medio/narrativa-games-700236.shtml Acesso em 08 de junho de
2013.

® Disponivel em: http://seguindopassoshistoria.blogspot.com.br/2011/10/historia-
por-tras-de-assassins-creed.html Acessado em 08 de junho de 2013.
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s . ~ - 138
Figura 6 - Desmond (centro) numa sessdo no Animus. Fonte: http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Lucy_Stillman
Acesso em 28 de junho de 2013.

Desmond é objeto de uma experiéncia que vasculha no codigo genético
lembrancas impressas da vida de seus antepassados. Nao o faz por vontade
propria e aos poucos o passado de seus distantes parentes o ajuda a entender
seu drama presente. O jogador/aluno interage nas duas linhas de tempo, mas
na maioria das vezes ambienta-se no passado.

Depois das Cruzadas retratadas no primeiro jogo da série a sequéncia
se passa durante o século XV, na ltalia, durante o Renascimento,
aproximadamente trezentos anos ap0s o0 primeiro jogo. Com inUmeros
personagens histéricos como Maquiavel, Leonardo da Vinci, Catarina Sforza,
os irmaos Rodrigo e Cesar Borgia e as tradicionais familias de Veneza, Génova
e Florenca todos interagindo direto com o personagem central, retratado pelo
ancestral de Desmond Miles com nome de Ezio Auditore, Assassin’s Creed |l
torna-se um importante recurso para o acréscimo de habilidades do
pensamento como: imaginacao, interpretacdo, tomada de deciséo, criatividade,
levantamento de hipéteses a novas situacdes que acontecem quando jogamos,
estimulando assim, as habilidades e construcdo do conhecimento, que sé&o
importantes para os objetivos serem alcancados.
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Figura 7 - Cotidiano de uma cidde percorrida pelo pesonagem. Detalhe das fun;&e do jogo na tela. Fonte:
http://www.geforce.com/ Acesso em 28 de junho de 2013.

Dentro do cronograma escolar do 7° ano, temos ainda o terceiro titulo da
saga, que evidencia a revolu¢gdo Americana. A histéria se desenvolve durante a
Revolugcdo Americana entre os anos de 1753 e 1783, tendo como ancestral de
Desmond agora Connor Kenway, mestico de pai britanico e mae indigena
criado numa tribo chamada Mohawks.

O aluno com auxilio do professor comecga a perceber as experiéncias
humanas em seu constante processo de transformacdo fazendo com que os
homens sejam sujeitos e produtos da historia. Nesta etapa, além da
apresentacao acontece a demonstracdo do jogo, convidando um dos alunos
para controlar o personagem (Altair, Ezio ou Connor) durante uma de suas
missfes, sendo esta realizada na sala de computacdo da escola, para que

mais alunos possam manusear COm 0 personagem.

Etapa 3: proposta de avaliacao (aula 2).

Objetiva-se que os alunos possam ampliar suas capacidades langcando
um novo olhar sobre as multiplas possibilidades da sociedade e dos processos
de compreensdo humana e desenvolvam a autonomia e a compreensao da

realidade e se descubra como participante e corresponsével na vida social.
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Na segunda parte da aula 2 os alunos vao escrever detalhes da
ambientacdo, como o contexto historico, caracteristicas dos personagens e
detalhes como figurino, lugar e tempo da historia, dialogos e o desenvolvimento
da narrativa. A turma sera dividida em grupos de no maximo quatro
componentes, para que busquem roteiros de jogos eletrbnicos similares ao
retratado na aula e apresentem no proximo encontro os mesmos detalhes

correlacionando com o jogo trabalhado.

Etapa 4: apresentacdo das avaliagdes (aula 3).

Inicialmente sera retomado o conteudo da aula anterior para que 0s
grupos possam apresentar os resultados do trabalho. Para que se alcance o
objetivo e fique clara a avaliagdo. E mostrado que na histéria do jogo alguns
personagens histéricos aumentam o conteudo trabalhado, levando a novas
pesquisas que podem vir a partir de livros relacionados a analise orientada e ao
desenvolvimento midiatico que estejam relacionados com a educacao.

O debate em sala de aula sobre a sociedade medieval e a aplicacao do
jogo, visa estimular o aluno a fazer as ligacdes entre os fatos e determinar suas
causas, definindo as transformacdes que ela sofreu culminando em sua
decadéncia e ascensao dos Estados nacionais. A avaliacdo feita por meio de
textos, informacdes coletadas para a situagdo dos jogos e a participacdo no
debate, verifica a capacidade do aluno em associar 0s eventos e entender os
resultados das discussdes. Compreendem os diferentes géneros de jogos e
perceberam o papel da ambientacdo histérica para o desenvolvimento do
roteiro de um jogo eletrénico

O professor serd sempre o mediador, que ensinara o aluno a estudar de
forma a poder vir a compreender a prépria realidade que lhe cerca, a
guestionar o mundo ao seu redor, a ndo ter preguica de exercer 0 senso critico.
Apesar de ndo haver legendas em portugués, o que dificulta a compreenséo do
jogador nao fluente na lingua inglesa, € feito um aporte com o professor de
lingua inglesa, ocasionando a interdisciplinaridade entre os contetdos.

O jogo acerta nos cenarios, surpreendendo na dinamica. Perceber o
movimento e a diversidade, estabelecendo comparacdes entre grupos e

sociedades, situa os agentes do jogo diante das permanéncias e mudancas,
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rupturas e continuidades. A vida dentro das cidades, soldados em patrulhas,
vendedores com suas barracas, moradores e toda a diversidade de uma
multiddo se espalham pelas ruas caéticas de cada cidade. O contato fisico do
personagem com pessoas e cenarios transpira realismo.

A atividade construida e avaliada durante a observacdo e manuseio do
jogo integra-se ao ensino com vistas a acompanhar o crescimento dos alunos,
aumentando a aprendizagem e reorientando as praticas de sala de aula.
Edificando uma concepcdo em que ensino e aprendizagem devem ocorrer
simultaneamente durante a constru¢do do conhecimento, tendo o professor

como guia e os alunos como co-construtores desse conhecimento.
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5 Consideracdes finais

Com o avango das novas tecnologias que modificaram as formas de
interacdo entre as pessoas e as praticas sociais de modo significativo, surgiu a
necessidade de conhecermos a interatividade presente nos jogos por mostrar
ser uma ferramenta promissora no desenvolvimento e assimilagédo da
educacdo. Eficaz para o processo de desenvolvimento do aluno por
impulsionar o raciocinio, o qual esta pertinente a resultado e efeitos de carater
social, que por sua vez esta diretamente ligado com as praticas sociais.

Deve ser utilizado de forma a direcionar a formacéo dos sujeitos, quando
nao utilizado para essa finalidade, os jogos deixam de ser um complemento da
educacéo formal, uma vez que, sem a funcdo de promover o aprendizado, os
alunos podem se deparar com situacfes em que 0S jogos ndo apresentem
significado algum diante dos conteudos escolares.

Sendo esta monografia uma proposta de trabalho para discutir a
utilizagdo do jogo digital Assassin’s Creed no aprendizado da disciplina de
Histéria no 7° ano ensino fundamental como linguagem que pode proporcionar
profundos mergulhos no passado, na medida em que possibilitam a simulacéo
de pessoas, objetos, cendrios, mentalidades [individual e coletiva] e sistemas
politicos, econémicos, sociais, culturais, 0 jogo passa a ser um grande suporte
a favor da educacado por impulsionar o pensamento reflexivo e criativo dentro
da sociedade.

O desafio de inserir novas praticas de ensino sempre esteve presente na
vida escolar de professores e alunos, mas o novo enfoque que a tecnologia
digital vem trazer para o ensino/aprendizagem, disponibiliza uma ampla e
inovadora descoberta de ferramentas que estdo arranjadas de uma forma
simples nas maos de todos que compdem o quadro educacional. Todos que
fazem parte do processo educacional passam a ser agentes ativos de uma
transformacédo educativa. Desafiador agora é um termo que se encara com
prazer no crescimento e na possibilidade de acesso a areas inovadoras que
constituem a “era digital” que estamos vivendo, basta o trabalho a que se é
proposto com boas normas, teorias e diregbes para 0 acréscimo na vida

educacional do pais.
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