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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo, incentivar a integracdo do uso de
metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem na disciplina de historia,
no ensino fundamental Il. Implementando o uso de contribuiges teoricas e praticas
para o0 aprimoramento de novas possibilidades pedagdgicas. Partindo do
pressuposto de que os meétodos de ensino de histéria tradicionais geram
desinteresse pela disciplina, busca-se explorar o papel e a contribuicdo dos jogos
como recursos educativos na implementacédo do ensino. A utilizacdo da franquia de
jogos eletrénicos Assassin’s Creed como aporte metodolégico no uso das
intervengbes pedagogicas sob a perspectiva do ladico no ensino de histéria. Com o
intuito de promover uma cultura coletiva entre estudantes e professores,
despertando a curiosidade, autonomia e criatividade, contribuindo para a formacao
significativa do aluno no ambiente escolar. Portanto, este projeto visa 0 resgate
sobre a importancia do ladico no ensino de histéria, como elemento cultural,

fundamental para o desenvolvimento intelectual e formador de saberes historicos.

Palavras-chaves: Metodologias ativas, ludicidade, jogos eletrbnicos, ensino de

Historia, Assassin’s Creed.



ABSTRACT

The present study aims to promote the integration of active methods into the
teaching-learning process in the subject of history in elementary school Il. We
implement the use of theoretical and practical contributions to improve new
pedagogical possibilities. Starting from the assumption that the traditional methods of
teaching history generate a lack of interest in the subject, we seek to explore the role
and contribution of games as pedagogical resources in the implementation of the
lesson. The use of the electronic game series Assassin's Creed as a methodological
contribution to the use of pedagogical interventions from a playful perspective in
history lessons. The promotion of a collective culture between students and teachers
that stimulates curiosity, autonomy and creativity and contributes to the meaningful
development of students in the school environment. Therefore, this project aims to
highlight the importance of play in history lessons as a cultural element that is
fundamental to teaching fundamental for intellectual development and shapes

historical knowledge.

Keywords: active methods, playfulness, electronic games, history education,

Assassin’s Creed.
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INTRODUCAO

O modelo de educagdo contemporanea atual defronta-se com algumas
barreiras na busca de caminhos significativos para transformar o ensino de histéria
em um exercicio mais expressivo e cativante nos ambientes escolares. Tendo em
vista 0 alto indice de alunos que demonstram desanimo pelos conhecimentos
historicos, principalmente, nas fases fundamentais da escolarizacdo. Nessa
conjuntura, surge a abordagem ludica como elemento promissor nos planejamentos
educacionais, tendo em vista sua relevancia pratica, voltada para nogao do “brincar”,
como um ato didatico, no desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais, formacdo de conceitos e interagdo com a realidade através do
ladico.

Esse estudo foi desenvolvido a partir de uma sequéncia didatica de
intervencao no ensino fundamental I, ao introduzir a franquia de jogos eletrénicos
Assassin’s Creed como aporte didatico na implementacdo de aulas baseadas no
uso do video game como mecanismo ludico para o ensino de histéria. A motivacéo
por tras do projeto se deu pela paixdo e entusiasmo pela cultura dos games ao
longo da minha trajetéria, esses elementos ndo apenas despertaram meu interesse,
mas também desempenharam um papel significativo no meu desenvolvimento
pessoal, académico e educacional, ao longo dos anos.

A metodologia utilizada neste estudo, baseia-se em reviséo bibliografica, que,
analisa e se beneficia das teorias sobre ensino e ludicidade propostos por Huizinga
e Cambi, também, planos de ac¢éo, sobre a forma de sequéncia didatica, utilizando o
jogo eletrbnico como principal ferramenta de intervencdo pedagdgica. O objetivo é
tracar novos caminhos e possibilidades pedagodgicas no desenvolvimento de
debates sobre o conhecimento histérico. Portanto, este trabalho se dispde, nao
apenas demonstrar as potencialidades dos jogos no ambiente escolar, mas,
contribuir para a implementacdo de mais incentivos a formagéo docente, baseados
em novos panoramas educacionais.

A base tedrica deste estudo foi baseada nas contribuicbes do linguista
holandés Johan Huizinga e o pedagogo italiano Franco Cambi. Huizinga é essencial

para entender o fendémeno ladico como pratica fundamental para cultura e sociedade



13

humana. Bem como, Cambi corrobora para o entendimento sobre as praticas
educacionais e a funcéo do ensino para a sociedade humana ao longo da historia.
Para Huizinga, o jogo € como uma atividade voluntaria, que acontece dentro
dos limites do tempo e do espaco, considerando a ato de brincar, ndo apenas como
uma atividade recreativa, mas também, uma expressao da cultura humana em todas
suas relacbes e contextos. Em seu livro: Homo Ludens, HUIZINGA (1938, p.7)

destaca:

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana séo, desde
0 inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Como, por exemplo, no
caso da linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o
homem forjou a fim de poder comunicar, ensinar e comandar.

Desse modo, podemos perceber a contribuicdo universal do jogo para os
processos sociais humanos, desde a linguagem até as formas mais complexas de
entendimento e aprendizado. A partir das compreensdes sobre as dimensodes
simbdlicas do jogo, podemos atribuir conexdes com o0 ensino de historia, no qual,
mediante o0s jogos, 0s alunos possam vivenciar periodos historicos de forma
imersiva, determinando e estabelecendo compreensdes mais significativas sobre os
periodos e processos estudados, correlacionando essas experiéncias com sua
realidade social.

Partindo para a percepcdo e contribuicdo de Cambi para o ensino, temos a
idealizacdo de que o ensino ndo pode ser dissociado do processo cultural, e, a
necessidade de implementacdo de um plano educativo, voltado para adesao da
educacao critica e reflexiva. Cambi, também, ressalta a importancia da educacgéo
para os educadores, sugerindo o estudo da histdria da educacdo como possibilidade
de expansao das perspectivas pedagogicas. Desse modo, CAMBI (1999, p, 13),

analisa;

A histéria da educacédo amplia a memoria e a experiéncia, o leque de
escolhas e de possibilidades pedagdgicas, o0 que permite um
alargamento do repertério dos educadores e lhes oferece uma visao
da extrema diversidade das instituicbes escolares no passado. A
histéria da Educacéo fornece aos educadores um conhecimento do
passado coletivo da profissdo, que serve para formar a sua cultura
profissional.
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Desse modo, podemos perceber que, ao entender a légica de diversas
praticas educacionais ao longo da historia, nés, educadores, podemos engrandecer
nosso repertorio pedagodgico, e, refletir sobre as praticas profissionais e suas
contribuicdes para a formacéo dos individuos na sociedade.

O capitulo 1, denominado, Uma proposta de ensino ludico, se debruca
sobre a contextualizacdo de uma breve histéria, sobre a funcdo da ludicidade nas
civilizacbes antigas. S&o analisados aspectos culturais e educacionais sobre as
representacfes simbdlicas dos jogos para sociedades histéricas. Ao fim, é tracado
uma estratégia pedagogica para implementacdo de um plano de intervencéao a partir
do uso da franquia de jogos eletrdnicos: Assassin’s Creed, nas atribuicdes do ensino
de histéria sob uma perspectiva de educacéao ativa.

No capitulo 2, nomeado de, Aplicando o jogo, colhendo o saber, o enfoque
é voltado para aplicacdo do projeto de intervencéo e sua caracterizacdo. E realizado
uma analise geral sobre a influéncia e importancia dos jogos no contexto atual do
século XXI. Adiante, é explorado o ambiente da pesquisa, bem como, o lugar social
dos estudantes e suas nuances.

Por fim, o capitulo 3 Os desafios do ladico no ensino de histéria, debate
sobre os desafios inerentes ao fazer pedagogico, as barreiras culturais e estruturais
impostas por sistemas tradicionais de ensino, e, as experiéncias pessoais
vivenciadas ao longo da pesquisa. Enfim, temos um balango geral sobre as
experiéncias em sala de aula, expectativas, contribuicdes tedricas e praticas, que,

levaram o aperfeicoamento e o sucesso do estudo em questao.
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CAPITULO 1 - UMA PROPOSTA DE ENSINO LUDICO
1.1. O ludico no tempo: uma breve historia da educacéao antes

da contemporaneidade

Com frequéncia, discute-se sobre o uso e atribuicbes de novas ferramentas
pedagdgicas para a o ensino de histéria no nivel fundamental, visando estratégias
educacionais mais assertivas, relacionadas ao dinamismo didatico sobre as
propostas curriculares tradicionais, as quais, geram um certo afastamento e
desinteresse pela disciplina. Com a introducdo de métodos digitais, como o uso dos
jogos eletrdnicos como ferramenta de auxilio para a ampliacdo das possibilidades
pedagdgicas, partimos do seguinte problema: como 0s jogos eletrénicos podem ser
integrados de maneira eficaz no ensino de histéria, promovendo a aprendizagem e o

engajamento dos estudantes do ensino fundamental?

Para respondermos essa questdo é necessario, inicialmente, analisarmos e
entendermos a importancia dos jogos na histéria da humanidade, suas

representacdes, contribuicdes e legado.

Na Antiguidade, em civilizacdes arcaicas como a grega e romana, o brincar
era visto tanto como uma atividade educativa quanto recreativa. Jogos e brinquedos
eram utilizados para ensinar habilidades préaticas e valores culturais. Na Grécia
antiga, a educacdo era difundida de maneiras diferentes, por pensadores
embleméaticos como Herédoto, Platdo e Deodoro. A educacdo democratica era
reservada para as classes que formavam o governo e administracdo grega. Para as
classes produtoras, a educacdo se desenvolvia na pratica do proprio trabalho.
Através da observacédo e simulacdo do real. No periodo classico, a educacao grega

passou a valorizar musica e ginastica como seus principais difusores de ensino.

Para o historiador e pedagogista italiano Mario Alighiero Manacorda, “Era
importante criar ocupacgdes para as criangas como jogos que ensinassem a alguma
coisa, em especial a aritmética, livrando-se assim da ignorancia que torna o homem
adulto, vergonhoso e ridiculo” (Manacorda, 1992). O jogo ndo era apenas uma
forma de entretenimento, mas uma parte integral do curriculo educacional, possuia
uma fungdo moral e social. Incorporavam em seus pilares a disciplina, trabalho em
equipe, respeito as regras e aos adversarios, enfatizando a plenitude do corpo e da

alma. Os tipos de jogos e modalidades poderiam variar dependendo do contexto.
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Existiam os Jogos atléticos (corridas, saltos, arremesso de disco e dardo, luta e
pugilismo) que eram comuns e tinham grande importancia nas festividades religiosas
e civicas, como os Jogos Olimpicos; existiam, também, os jogos de guerra que
envolviam praticas de luta e o pentatlo o que prepara 0s jovens para a guerra,
refletindo a sociedade bélica da época, especialmente em cidades como Esparta;
existiam, por fim, os jogos que estimulavam o intelecto, como competicbes de
poesia, musica e retdrica, importantes na educacdo ateniense. Para o pedagogo
italiano Franco Cambi (1999, p. 67):

[...] os jogos, por demandarem preparo, exigiam dedicacéo e cultivo do corpo,
0 que so era alcancado pela prética de jogos, ginastica e combates corporais
que, ao serem realizados, favoreciam o desenvolvimento da inteligéncia, da
astlcia e da for¢a, fundamentais para as competicdes

A “Paideia grega” (nome dado a educacao na Grécia Antiga, que busca a
formacdo do homem em suas varias esferas, isto €, uma educacdo mais
antropologica e que considera o homem como ser racional e completo), visava a
formacao integral do individuo, e os jogos eram fundamentais para alcancar esse
objetivo. Eles contribuiam para o equilibrio entre o corpo e a mente. Desse modo,
Franco Cambi nos faz entender a educacéo grega como uma teia multifacetada de

ac0es, cujo papel principal era a formacdo completa do individuo.

Mario Alighiero Manacorda (1992, p. 68) aponta que “[...] a forma tipica da
escola grega nessa época € o ginasio, centro de cultura fisica e intelectual. Esses
eram o centro da vida urbana”. Os jogos eram mais do que simples entretenimento,
funcionavam como ferramenta pedagodgica integral para o desenvolvimento moral,
social e intelectual das pessoas. A “Paideia” grega, encontrava nos jogos uma forma
eficaz de controle sobre o desenvolvimento social e moral dos individuos. O
pensamento de Manacorda nos auxilia no entendimento sobre a importancia do
legado dos jogos na cultura classica grega, influenciando suas formas de
representacéo social, cultural e religiosa. Exaltando o papel dos jogos como reflexo
de suas praticas identitarias, o qual servird de inspiracdo para algumas civilizacdes

subsequentes.
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A educacdo romana tinha como objetivo formar cidadaos capazes de servir ao
Estado. A énfase estava na preparacdo para o exercicio das funcdes civicas e
militares, essenciais para a manutencdo e expansao do império, aspectos como a
centralizacdo da figura educativa ligada ao pater familias (cargo mais elevado do
estatuto familiar em Roma), como gestor da educacdo familiar, como defende
Manacorda (1992, p.73), quando descreve “Os historiadores da pedagogia
concordam em afirmar que, na Roma antiga, o primeiro educador é o pater familias.”.
A educacdo em Roma, segundo Manacorda (1992), tinha um forte componente
moral e ético, com o objetivo de formar individuos que personificassem as virtudes
romanas, como a coragem, a temperanca, a justica e a piedade (pietas). Essas
virtudes eram consideradas essenciais para a manutencédo da ordem social e para a

conducédo dos negdcios publicos

A educacdo em Roma combinava elementos das tradicbes romanas com uma
profunda influéncia grega nas areas académicas e literarias. Essa influéncia trouxe a
Roma uma valorizacéo do estudo das artes liberais, da filosofia e da literatura, o que
levou ao desenvolvimento de uma forma de educagao mais “humanista”. Contudo,
mesmo com essa influéncia, o foco romano permanecia na utilidade pratica do
conhecimento. De todo modo, percebemos também uma grande influéncia do Iudico
ao longo da vida dos romanos, e, principalmente, na formacéo e desenvolvimento da

infancia. Segundo Mario Alighiero Manacorda (1992, p. 73)

[..] a crianga romana crescia em casa e com os colegas, entre o0s
brinquedos e as primeiras aprendizagens, dos quais ficaram muitos
testemunhos escritos e iconogréaficos. Entre os jogos, por exemplo, Horécio
enumera a brincadeira de construir casinhas, amarrar ratos a um carrinho, de
tirar par ou impar, de andar a cavalo em uma cana; Pérsio lembra o jogo das
nozes e, até o parar de brincar como sinal do fim da infancia. Apds os sete
anos a crianca passava mais diretamente sob tutela do pai, do qual aprendia,
se ja ndo tivesse aprendido com a mae, os primeiros rudimentos do saber e
as tradicdes familiares e patrias, dos quais era especialmente treinada nas
exercitacdes fisicas e militares.

Também podemos identificar divergéncias entre as atividades fisicas
atribuidas ao uso militar dos romanos em relagdo aos gregos, onde, Manacorda

(1992, p. 103) ressalta tal contraste,
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Além disso, também em Roma o treinamento fisico-militar, que, com a
oratoria politica era o fundamento da formacgéo do cidadéo, além de sofrer a
influéncia grega, foi suplantado pelo profissionalismo dos atletas, servos,
estrangeiros e gladiadores, perdendo totalmente o carater antigo de privilégio
de homens livres.

Portanto, a educacdo romana sempre esteve interligada ao desempenho de
atividades e jogos como forma primaria de educar e desenvolver seus cidadaos, seja

no aspecto cultural, militar ou religioso.

Com ascensdo do cristianismo, na ldade Média os jogos e brincadeiras
relacionavam-se ao prazer profano e imoral e a pedagogia passa a ser repressiva e
baseada na disciplina, no controle e na obediéncia e levando em consideracao
somente as necessidades do mundo adulto. O conceito de infancia no periodo
medieval, na perspectiva das mentalidades, sequer possuia uma existéncia ou
explicagdo. Segundo o educador norte americano Neill Postman (1999, p. 29) “[...]
no mundo medieval ndo havia nenhuma concepg¢édo de desenvolvimento infantil,
nenhuma concepcdo de pré-requisitos de aprendizagem sequencial, nenhuma

concepgao de escolarizagdo como preparacéo para o mundo adulto”.

Em contrapartida, Franco Cambi, em seu livro, Histéria da Pedagogia,
descreve o periodo Medieval como uma unidade cultural/educacional essencial para

a formac&o do mundo moderno.

A ldade Média, com o cristianismo, com a Igreja, com o feudalismo, com a
formacdo dos Estados-nagfes, com a vida intelectual dirigidas por escolas e
universidades homogéneas entre si, com o incremento com o ideal humanista
da cultura, foi o longo caminho de formacéo da Europa: uma entidade mais
espiritual e cultural que geografica e que vé a luz através de um longo
trabalho que vai da separagado entre Oriente e Ocidente”. (Cambi, 1996, p.
145).

Cambi (1999) acredita que o periodo da Idade Média serviu para a construcao
das bases de longa duracdo da educacéo, as quais se estendem até os dias atuais,
como exemplo, as universidades e seus modelos didaticos tradicionais, a concepg¢ao

de familia como alicerce educativo e o alcance social das escolas, atribuindo as



19

bases da pedagogia educacional longinqua ao periodo Medieval. Ainda em suas
investigacbes, Cambi (1999, p. 157), identifica o processo educativo em forma

dualista de comparacgéo, quando analisa

Neste tipo de sociedade — hierarquica e estatica —, o problema educativo
coloca-se de forma radicalmente dualista, com uma nitida distincdo de
modelos, de processos de formacdo de locais e de praticas de formagao,
entre classes inferiores e a nobreza , delineando formas e percursos
radicalmente separados; do mesmo modo a educacdo se organiza em
instituicbes — como a familia e a Igreja — que tém uma identidade suposta
permanente (pelo menos em teoria) e que manifestam uma forte
impermeabilidade a mudanca, determinando um tipo de educacdao tradicional,
embebida de valores uniformes e invaridveis , ligados a visdo cristd do
mundo. A educagdo na Idade Média €, portanto, dividida entre nobreza e
povo, entre “escola” e “aprendizagem”.

Desse modo, na Idade Média, a educacao refletia as estruturas sociais rigidas
e as divisbes de classe, resultando em uma formagao social profundamente
desigual. A nobreza recebia uma educacéo formal e estruturada, voltada para o
conhecimento intelectual e moral, enquanto o povo, em sua maioria, era educado
por meio da pratica e da aprendizagem direta, frequentemente no ambiente de
trabalho. A educacédo, tanto na nobreza quanto nas classes populares, estava
enraizada em valores tradicionais, fortemente influenciados pela visdo cristd do
mundo, o que contribuia para a perpetuacdo de uma sociedade hierarquica e
resistente & mudanca. Dessa forma, a educacao medieval refor¢cava as distincdes
sociais, mantendo as classes em seus respectivos lugares, com pouco espaco para

mobilidade social ou inovacéo.

No contexto do Renascimento, ha algumas transformacgdes nas concepcdes
educacionais que ocorreram durante esse periodo, ressaltando como a educacao
renascentista representou um rompimento com os modelos medievais e uma
redescoberta dos valores classicos greco-romanos. Para Cambi (1999), o
Renascimento foi marcado pela redescoberta das obras classicas da Antiguidade,
especialmente os textos de autores gregos e romanos como Platdo, Aristételes,
Cicero e Quintiliano. Essa redescoberta promoveu uma valorizacdo da educacgéo
humanista, que buscava formar o individuo de maneira integral, centrada nao

apenas no conhecimento tedrico, mas também no desenvolvimento moral e ético.
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Cambi (1999, p.196) nos faz refletir sobre as transformacdes estruturais causadas

pelos movimentos intelectuais dos Renascimentos em toda Europa;

[...] Com a modernidade, prepara-se o declinio e depois 0 desaparecimento
daquela sociedade de ordens que tinha sido tipica justamente da idade
média, e que negava o exercicio das liberdades individuais para valorizar, ao
contrario, os grandes organismos coletivos (a igreja ou o império, mas
também a familia e a comunidade), favorecendo o bloqueio de qualquer
mudanca e intercambio social. Essa sociedade de ordens era também uma
sociedade governada por autoridade politica, religiosa e cultural.

O renascimento trouxe o humanismo como eixo central da educagdo. Cambi
(1999) enfatiza que esse movimento focava na dignidade e no potencial do ser
humano. A educacdo humanista visava formar individuos capazes de agir com
virtude e sabedoria na vida publica, valorizando o estudo da retérica e das
chamadas “artes liberais”, (l6gica, matematica, geometria e astronomia). O
Renascimento trouxe uma mudanca pedagdgica significativa em relacdo a Idade
Média. Enquanto a educacdo medieval estava fortemente centrada em métodos
escolasticos e na formacdo religiosa, o0 Renascimento introduziu uma pedagogia
mais dindmica e critica. Os educadores renascentistas, como Vittorino da Feltre e
Erasmus de Roterda, defendiam uma educacdo que estimulava o pensamento
critico, a investigacdo cientifica e a criatividade, sempre guiada pelos valores
humanistas. Desse modo, temos a centralidade do humanismo, a valorizagdo dos
classicos, a transformacao pedagogica e o papel da educacdo como ferramenta de
formacdao integral e de participacéo cidada. Esse periodo, segundo Cambi (1999), foi
crucial para a construcdo de uma nova visdo educativa que valorizava o potencial

humano e buscava harmonizar conhecimento, virtude e agéo na vida publica.

O ludico parece fazer parte de uma tradicdo escolar, como veremos no topico
a seguir, que apresenta o ladico como base educacional e cultural dos alunos.
Assim, ao considerar o ladico como uma ferramenta de apoio na educagéo,
percebemos que ele se insere em uma heranca escolar, que valoriza o aprendizado

por meio de atividades cognitivas e significativas. No tépico a seguir, exploraremos o
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lidico ndo apenas como um recurso pedagoégico, mas também como um elemento
educacional e cultural fundamental, que contribui para o desenvolvimento integral

dos estudantes e para a preservacgao e transmissao de saberes culturais.

1.2 = O ldadico como elemento cultural e educacional

Para o historiador e linguista holandés, Johan Huizinga (1938, p.5);

O jogo é mais do que um fendbmeno fisiolégico ou um reflexo
psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
biolégica. E uma funcéo significante, isto €, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo
jogo significa alguma coisa.

Nesse sentido, 0 jogo possui um carater ndo apenas de entreter, mas de
ensinar alguma coisa, uma linguagem utilizada para construir, criar, imaginar, pensar,
aprender. A vista disso, podemos compreender o jogo com um fendmeno universal,
coexistindo através dos inUmeros contextos e historicidades, haja vista seu potencial
educativo na formacdo do entendimento sobre o real e abstrato, e no
desenvolvimento do intelecto humano, resultando em varias formas de

sociabilizacdo mediante o entretenimento e diversao gerado pelo mesmo.

A historiadora Norma Cortes (2011, p.10), analisa o0 jogo como elemento
essencial para a elucidagcdo dos aprendizados, quando desenvolve sobre o
dinamismo e autonomia que ele proporciona ao processo cognitivo humano, quando

discorre;

O jogo, portanto, consiste no fenbmeno da acdo e convivéncia
humanas que melhor realiza e manifesta a nossa ideia de
autonomia. Trata-se de uma esfera livre, ou seja, sem razdes
utilitarias, cuja ordem é autodeterminada. Porque apesar de as suas
normas e seus principios organizativos serem firmes e imperativos,
ndo se impdem por uma autoridade coercitiva exégena e sim em
virtude da prépria dindmica das performances e dos lances em jogo.
Fendmeno hibrido, meio natureza; meio invenc¢do, 0 jogo é uma
espécie de “elo perdido” que oferece solugdo conceitual para as
guerelas tedricas sobre a génese da vida civilizada.
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Desse modo, entende-se que 0s jogos dispdem de um protagonismo histérico,
uma vez que sdo intrinsecos aos processos de sociabilidade humana em suas
formas mais primitivas de se relacionar em grupos. Nesse sentido, 0 jogo e sua
ludicidade séo elementos centrais na caracterizacdo do aprendizado, uma vez que,
neles sdo encontrados elementos que coadunam com a cogni¢ao e desenvolvimento
interpessoal do ser humano, tais como, competéncias no ambito da comunicacéao,
das relacdes interpessoais, do trabalho em equipe, na assimilagéo de conceitos, no
desenvolvimento e aprendizagem de habilidades cognitivas, sociais, afetivas e
motoras. Além disso, no desenvolvimento de habilidades capazes de gerar conceitos
para construcdo de um conhecimento significativo, critico e humano. Para o

canadense, filosofo e tedrico Herbert Marshall McLuhan (1964, p. 264);

Os jogos séo artes populares, reacbes coletivas e sociais as
principais tendéncias e acdes de qualquer cultura. Como as
instituicdes, os jogos sdo extensbes do homem social e do corpo
politico, como as tecnologias sdo extensfes do organismo animal.
[...] Os jogos sdo modelos fiéis de uma cultura. Incorporam tanto a
acdo como a reacdo de populacdes inteiras numa Unica imagem
dinémica.

McLuhan Desse modo, passa a entender o jogo como uma dimensao
importante das representacbes do homem na sociedade, haja vista, sua
uniformizagdo pela pratica, gerando compreensao sobre as culturas através de uma

caracteristica universal, a ludicidade.

Para a psicologa brasileira Alessandra Pimentel (2009 p. 125.), a ludicidade é
um elemento chave para a elucidacdo do conhecimento educativo e pensamento

abstrato, onde;

O exercicio da ludicidade vai além do desenvolvimento real porque
nela se instaura um campo de aprendizagem propicio a formacéo de
imagens, a conduta autorregulada, a criacdo de solu¢des e avancgos
nos processos de significacdo. Na brincadeira sdo empreendidas
acOes coordenadas e organizadas, dirigidas a um fim e, por isso,
antecipatdrias, favorecendo um funcionamento intelectual que leva a
consolidacdo do pensamento abstrato. A for¢ca motriz da ludicidade,
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0 que a faz tdo importante no complexo processo de apropriacéo de
conhecimentos é a combinacao paradoxal de liberdade e controle.

Nesse sentido, essa ludicidade se caracteriza como elemento chave para a
implementacéo de planos de aprendizagem, uma vez que ela se propde a simplificar
a complexidade de termos e definicdes, e, dinamizar o processo cognitivo de
associar do real e abstrato. A utilidade da ludicidade presente nos jogos, auxiliam e
potencializam a amplitude educativa, que, instruem e divertem, configurando-se
numa atividade de crescimento pessoal e social. Desse modo, o0 jogo desenvolve
bases cognitivas através de sua ludicidade, para o estimulo da cognicéo, percep¢ao

e entendimento sobre o real e imaginéario social ao qual o individuo esta inserido.

Pimentel (2009 p.109-133.), reafirma, que;

[...] a relagé@o entre jogo e aprendizagem tem um estatuto
tedrico proeminente na proposicdo histérico-cultural do
desenvolvimento. N&o porque exista uma producédo extensa
sobre o assunto, mas porque jogo tem explicita relagdo com
desenvolvimento potencial e porque estabelece fortes lagos
entre processos imaginarios e desenvolvimento psicoldgico,
caracterizando a imaginacdo como sistema integrado das
funcdes psicoldgicas superiores |...]

Nessa perspectiva, entendemos que, a condicdo ladica corrobora para
simplificar as assimilagdes, associacdes de simbolos sociais. As acdes séao
submetidas a ludicidade e seus significados pelos individuos partindo de seus
costumes, cultura, religido e politica, caracterizando um processo de entendimento a
partir da projecdo de situagBes imaginarias e ludicas. As brincadeiras ndo séo
atividades isoladas, mas sim um reflexo das préaticas culturais e das interacdes
sociais. As criancas aprendem a interpretar e a reproduzir papéis sociais através das
brincadeiras de faz-de-conta, por exemplo, o que é essencial para o seu
desenvolvimento socioemocional. Existe ferramentas culturais, que incluem

linguagem, simbolos e objetos, sdo mediadoras do desenvolvimento. No brincar,



24

essas ferramentas sdo utilizadas e transformadas, possibilitando novas formas de

pensamento e entendimento do mundo.

Em suma, a ludicidade € um fendmeno complexo que envolve a interacdo
entre o desenvolvimento individual, contexto social, cultural e historico. E uma
pratica essencial para o crescimento psicologico, emocional e social dos seres
humanos, refletindo e reproduzindo as normas e valores da sociedade a qual estdo

inseridos.

Diante da importancia da ludicidade como um fendmeno multifacetado que
permeia diversas dimensbes do desenvolvimento humano, que vao desde o
desenvolvimento cognitivo até a incorporacdo de valores culturais, é essencial
compreender como essas praticas podem ser adaptadas as demandas
contempordneas da educacdo. Os avancos tecnoldgicos oferecem novas
oportunidades para integrar o ludico ao ensino, ampliando o alcance e a eficicia das
metodologias pedagdgicas. Nesse contexto, 0s jogos eletrbnicos emergem como
uma poderosa ferramenta educativa, possibilitando uma experiéncia de
aprendizagem interativa e envolvente. No préximo tépico, aprofundaremos essa
discusséo ao explorar como um projeto de ludicidade centrado em jogos eletrénicos

pode contribuir para o ensino.

1.3. Um projeto de ludicidade: jogo eletrénico e ensino atraves da

franquia Assassin’s Creed

Atualmente, com a introducdo de tecnologias e o aprimoramento da cultura
digital na vida dos adolescentes, podemos perceber o fervoroso impacto que o
mundo virtual exerce na vida desses jovens. Partindo dessa perspectiva, se faz
viavel, possivel e real, a introducdo de estratégias pedagogicas voltadas para a
ludicidade no ensino, tal aspecto, pode ser facilmente identificada nos jogos
eletrbnicos, uma vez que estes possibilitam um nivel de desenvolvimento cognitivo e
educativo satisfatorio no processo de assimilacdo e aprendizagem do aluno. Nesse
sentido, o jogo eletronico utilizado no desenvolvimento da pesquisa em questdo faz
alusdo aos periodos historicos e sua virtualizacdo, uma vez criados sob design de
Inteligéncia artificial grafica, para reconstruir alguns dos periodos marcantes da

historia.
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Integrar ferramentas tecnoldgicas ao processo de ensino pode ser uma
solucdo eficaz para tornar as aulas mais dinamicas e atrativas. O uso do jogo
eletrénico, da franquia Assassin’s Creed (franquia de jogos eletrbnicos), na
educacédo, especialmente no ensino de Histéria no ensino fundamental. Este jogo,
conhecido por suas recriagbes detalhadas de épocas historicas, oferece uma
oportunidade Unica para aproximar os estudantes dos conteudos curriculares de

uma forma inovadora e interativa.

Assassin’s Creed € uma franquia de jogos do género Acéo/ Aventura/ RPG,
desenvolvida pela empresa Ubisoft Montreal no ano de 2007. A série € marcada por
uma mistura de ficcdo histérica com elementos de acédo e aventura, a ideia geral do
jogo gira em torno da rivalidade entre duas sociedades “secretas” ancestrais: Os
Assassinos, que desejam promover a paz e o livre-arbitrio entre as civilizagbes do
mundo, e os Templérios, que, por sua vez, possuem a ambicdo de controlar o

universo através do poder e da ordem.

Tanto os Assassinos quanto os Templarios tiveram contato com uma espécie
ancestral, que habitou a terra antes dos humanos, a raga € chamada de “Isu”, uma
sociedade avancada de humanoides, que foi destruida por uma tempestade solar
que atingiu a Terra durante a era Isu. Fazendo um completo misto de personagens
ficticios, figuras e eventos histéricos, Assassins Creed se inspira nho romance
“Alamut”, do escritor esloveno Vladmir Bartol, baseado no culto cultural dos

assassinos islamicos ativos durante as cruzadas.

Os jogos da franquia sdo disponibilizados para varias plataformas, como:
Xbox 360, Xbox One, Microsoft Windows, MacOS X, Nintendo DS, PlayStation
Portable, PlayStation Vita, i0S, HP webOS, Android, Nokia, Symbian, Windows
Phone, Nintendo Wii U, Google Stadia, Nintendo Switch, PlayStation 5 e Xbox Series

X/S. Os principais titulos da série séo:

Assassin's Creed (2007) — Introdug&o ao mundo dos Assassinos e Templarios.
Assassin's Creed Il (2009) — Expansédo da historia com Ezio Auditore e a luta pelo
controle no Renascimento.

Assassin's Creed Ill (2012) — A Revolugdo Americana e 0 novo protagonista Connor.
Assassin's Creed IV: Black Flag (2013) — A Era de Pirataria no Caribe.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_360
https://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_One
https://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
https://pt.wikipedia.org/wiki/Nintendo_DS
https://pt.wikipedia.org/wiki/PlayStation_Portable
https://pt.wikipedia.org/wiki/PlayStation_Portable
https://pt.wikipedia.org/wiki/PlayStation_Vita
https://pt.wikipedia.org/wiki/IOS
https://pt.wikipedia.org/wiki/WebOS
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android
https://pt.wikipedia.org/wiki/Nokia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Symbian
https://pt.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
https://pt.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
https://pt.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Wii_U
https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Stadia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Switch
https://pt.wikipedia.org/wiki/PlayStation_5
https://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_Series_X_e_Series_S
https://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_Series_X_e_Series_S
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Assassin's Creed Origins (2017) — Prequela no Egito Antigo e a origem dos
Assassinos.

Assassin's Creed Odyssey (2018) — Grécia Antiga e 0 auge da guerra entre Atenas e
Esparta.

Assassin's Creed Valhalla (2020) — A Era Viking e a conquista das terras britanicas.

A série Assassin's Creed se tornou uma das mais influentes e populares do
mundo dos jogos, sendo conhecida por seus mundos abertos ricos em detalhes
histéricos, combate fluido e enredos cativantes que misturam fatos com ficcdo. Cada
jogo da franquia oferece uma nova perspectiva sobre diferentes periodos histéricos,
enquanto explora a luta entre liberdade (Assassinos) e controle (Templarios).

O jogo Assassin’s Creed se destaca por buscar retratar os cenarios historicos
com fidelidade, ao recriar cidades, eventos e personagens de diferentes periodos,
como a Renascenca lItaliana e a Revolugdo Francesa. Essa caracteristica pode ser
aproveitada no ensino fundamental como uma ferramenta auxiliar na aprendizagem
de Histdria. Ao explorar o jogo, os alunos podem vivenciar, ainda que virtualmente,
cenarios histéricos e entender melhor o contexto social, politico e cultural de cada
época. Além disso, a interatividade do jogo incentiva o pensamento critico, ja que 0s
alunos séo levados a tomar decisfes e refletir sobre as consequéncias delas no
contexto histérico apresentado. Por meio da gamificacdo!, conceitos complexos
podem ser apresentados de forma ludica, aumentando o engajamento e a motivagao
dos alunos. Ademais, o uso de jogos como Assassin’s Creed pode estimular a

pesquisa e o interesse por temas historicos.

1 Gamificacéo é o uso de elementos e principios de jogos em contextos nao relacionados a jogos,
como no ambiente educacional, corporativo ou de marketing, com o objetivo de engajar, motivar e
incentivar comportamentos desejados em individuos. Ela nédo se refere a criagdo de um jogo em si,
mas sim a aplicacéo de aspectos lidicos, como desafios, recompensas, feedbacks, rankings e metas,
para tornar atividades mais envolventes e estimulantes
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Figura 1: Assassin's Creed Origins, o cenario do Egito Antigo

Fonte: <https://www.reddit.com/assassins creedorigins _ancient_egypt/>, 2024.

7

O Modo Discovery em "Assassin's Creed Origins" é uma experiéncia instrutiva
gue permite aos jogadores investigarem o Egito Antigo. Esse modo oferece uma
abordagem imersiva e informativa, permitindo que os jogadores aprendam sobre a

histdria, cultura, religido e vida cotidiana dos egipcios.

O jogo oferece tour guiados, onde é possivel ouvir explicacbes sobre os
monumentos, a arte e os costumes da época. E uma ferramenta educativa que
combina entretenimento com aprendizado, ideal para o uso educativo em sala de
aula. Ao exercitar tais praticas tecnologicas, os educadores podem proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem mais rica e envolvente, que vai além da simples

memorizacgdo de fatos.

A utilizacdo de jogos eletrénicos como ferramenta pedagdgica tem ganhado
cada vez mais espago nas praticas educacionais modernas. Entre esses, a franquia
de jogos Assassin’'s Creed destaca-se por sua capacidade de recriar de forma
detalhada e imersiva o mundo das civilizacdes antigas. A partir disso, as a¢des do
projeto visam explorar a importancia desta franquia para o ensino de histdria antiga
no ensino fundamental I, intercalando materiais de referéncia historiografica
académica (textos e materiais didaticos) para complementar e fundamentar a
proposta de um projeto educacional inovador.


https://www.reddit.com/r/gaming/comments/1ej62yk/playing_assassins_creed_origins_ancient_egypt/?rdt=62250
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A pesquisa foi implementada no Centro Educacional Ferreira Alexandre,
localizado na cidade de ICO-CE, uma instituicdo de ensino particular de nivel
fundamental I, Il e ensino médio 1° e 2° ano, que, desenvolve trabalhos pedagdgicos
voltados para a educacao infantil de forma intensa e que, aos poucos se aprimora
para suportar turmas de ensino médio com foco na preparacdo para 0S exames
nacionais como o ENEM e vestibulares regionais e locais. A instituicdo possui como
um dos seus carros-chefes a implementacdo de aulas de roboética para o ensino
fundamental | e Il, sendo um dos projetos de mais énfase e destaque na divulgacao

e marketing do colégio.

A proposta de intervengdo, possui 0 intuito ndo apenas de transmitir
conhecimento histérico, mas desenvolver habilidades criticas, analiticas e
colaborativas nos alunos a partir de desconstrucbes histéricas de verdades
cristalizadas pelo senso comum e cultura popular, enaltecendo o desenvolvimento
de habilidades investigativas sobre o olhar e o entendimento a luz dos processos e
contextos ao longo da histéria. Ao combinar teoria e préatica de forma ludica, o

projeto promove um aprendizado dinamico e envolvente.

Figura 2: Assassin's Creed e modos educacionais Odyssey
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Fonte: https://www.ubisotf.com/discoverytour-greece, 2024.

O mapa é uma recriacdo minuciosa da Grécia antiga, com cidades vibrantes,
paisagens deslumbrantes e monumentos histéricos. Desde o Partenon em Atenas

até as ruinas de Delfos, a ambientacéo € rica em detalhes, proporcionando uma
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experiéncia visual envolvente. Os jogadores podem explorar diferentes
ecossistemas, desde montanhas e ilhas até campos agricolas, permitindo uma visédo
abrangente da geografia grega. Os tours sédo planejados em torno de topicos, como,
vida cotidiana, filosofia e politica, Guerras e economia.

Os modos de jogo permitem aos jogadores explorarem mundos abertos, se
envolver em missdes épicas e interagir com outros jogadores. Esses modos variam
de acordo com o titulo especifico, mas geralmente incluem opc¢des para explorar,

combater e participar de atividades multiplayer

O modo campanha, foca na histéria e na narrativa central do jogo. Os
jogadores seguem o protagonista (ou multiplos personagens) enquanto completam
missdes principais e secundarias. O jogador segue a trama principal, que envolve a
luta entre Assassinos e Templarios. A narrativa se desenrola por meio de missdes e
cinematicas. Além das missdes principais, existem varias tarefas adicionais, como
resgatar cidadaos, coletar itens, ou cacar alvos. Os jogadores ainda tém a liberdade
de explorar o mundo aberto, descobrindo novos locais, completando desafios e
coletando itens.

Figura 3: Assassin's Creed Odyssey modo educacional na Grécia Antiga
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Fonte: <https//www.ubi

soft,com/assassins-creed-modeeducation>, 2024.

O uso da franquia de jogos eletrénicos Assassin’s Creed no plano de ensino
de histéria no Centro Educacional Ferreira Alexandre representa uma inovacao
significativa que alia a tecnologia e o ludico ao aprendizado formal. Ao incorporar 0


https://www.actugaming.net/assassins-creed-odyssey-mode-educatif-258927/
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jogo nas aulas expositivas, os alunos tém a oportunidade de vivenciar algumas das
civilizacbes mais conhecidas da historia, como Grécia, Egito, Mesopotamia, de

forma interativa, facilitando a compreenséo e o interesse pelo contetdo histérico.

A escolha das turmas de 6° ano do ensino fundamental I, se deu pelo fato de
que, os contetidos programéticos curriculares do ensino fundamental Il envolvem as
tematicas do mundo antigo e das civilizacbes primarias que se tem relatos na
historiografia. Desse modo, a escolha da tematica curricular acabou indo ao
encontro das tematicas encontradas na série de jogos Assassin’s Creed, uma vez
que os titulos Origins e Odissey trabalham os aspectos respectivamente, das
culturas e configuracdes sociais dos povos Egipcios e Gregos.

Figura 3: Assassin's Creed Odyssey modo educacional na Grécia Antiga
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Fonte: https://www.actugaming.net/assassins-creed-odyssey-mode-educatif, 2024 .

Este projeto ndo apenas enriquece o conhecimento dos alunos, mas também
demonstra a potencialidade dos jogos eletrbnicos como ferramentas educacionais
valiosas. De acordo com Huizinga (2000), o jogo € uma atividade fundamental na
formacdao cultural dos seres humanos, e sua aplicacéo no contexto educacional pode

tornar o aprendizado mais significativo e envolvente.

Para a brasileira doutora em educacéo Lynn Alves (2009, p. 57);


https://www.actugaming.net/assassins-creed-odyssey-mode-educatif
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[...] as imagens podem também atuar como espagos de ressignificacéo de
qguestBes pessoais, promovendo momentos de catarse. Assim, através de
imagens ficcionais e reais, 0 sujeito realiza seus desejos e necessidades
afetivas, projetando ideias e fantasias. As imagens funcionam como valvula
de escape, liberadora de questdes intrinsecas que precisam ser resolvidas.

Desse modo, a interatividade das imagens presentes nos jogos eletronicos
auxilia ndo s6 no processo de dinamismo no ensino de histéria, mas também no
desenvolvimento interpessoal dos alunos, elemento importante na formacao

cognitiva e social ao longo do percurso educacional dos jovens educandos.

Sobre a importancia dos jogos, Alves (2008, p. 143), analisa que,

O jogo impulsiona o homem, desenvolvendo sua criatividade e imaginacgdo. A
competicdo saudavel, a socializacdo e a interagdo presente na atividade
lidica sdo elementos fundamentais para a sociabilidade do ser, sendo um
fator preponderante para criar as bases da vida social.

Diferentemente dos métodos tradicionais de ensino, que muitas vezes se
limitam & memorizacdo de fatos e datas, os jogos eletrbnicos proporcionam uma
interacdo dinamica e ativa com o contexto histérico o qual o aluno estara em contato.
Ao simular eventos historicos, os alunos precisam analisar informacfes, tomar
decisbes e lidar com as consequéncias de suas acdes, 0 que promove um

entendimento mais aprofundado dos processos histdricos e das interacdes sociais.

Outro aspecto importante € a capacidade dos jogos eletrbnicos de promover a
colaboracéo e a interacdo social entre os alunos. De acordo com a professora norte-
americana Constance Steinkuehler, especialista em pesquisa sobre cognicéo,
cultura e aprendizagem em videogames, 0s jogos eletrdnicos podem servir como
comunidades de pratica onde os alunos compartilham conhecimentos e estratégias,
enriquecendo ainda mais o processo de aprendizado. Além disso, a mediacdo do
professor é essencial para orientar as discussfes e reflexdes sobre as experiéncias

vivenciadas nos jogos, contextualizando-as dentro do estudo mais amplo da historia.

Em suma, os jogos eletrbnicos representam uma ferramenta poderosa no
ensino de historia, oferecendo uma abordagem inovadora que combina

entretenimento e educacao. Quando utilizados de maneira critica e estratégica, eles



32

podem enriquecer significativamente a compreensao histérica dos alunos, promover
habilidades cognitivas avancadas e tornar o aprendizado mais envolvente e
significativo. Com essa base estabelecida, o proximo capitulo abordar4d como essas
potencialidades podem ser aplicadas na pratica, explorando estratégias e resultados
educacionais qualitativos, ao implementar jogos eletrbnicos no ensino,
demonstrando como essa metodologia pode efetivamente contribuir para a

construcdo do saber.

CAPITULO 2 — APLICANDO O JOGO, COLHENDO O SABER

2.1 O Ensino de Historia e 0os jogos no mundo contemporaneo

O uso de jogos eletrbnicos no ensino de histéria tem se mostrado uma
metodologia inovadora e eficaz para engajar os estudantes de maneira interativa e
ludica. Ao aplicar o jogo como ferramenta pedagdgica, o processo de aprendizado
torna-se mais dinamico, permitindo que os alunos explorem diferentes narrativas
histéricas, tomem decisdes e vivenciem as consequéncias dessas escolhas em
ambientes simulados. Essa abordagem ndo apenas desperta o interesse dos
estudantes, mas também promove uma compreensdo mais profunda e
contextualizada dos eventos historicos.

A historiografia contemporénea reconhece a importdncia de métodos
pedagdgicos que transcendam a mera memorizacdo de fatos, enfatizando a
necessidade de desenvolver o pensamento critico e a capacidade de andlise
histérica. Segundo Huizinga (1938), autor da obra classica Homo Ludens, o jogo é
uma atividade cultural fundamental, que permite a imersdo dos participantes em
sistemas simbolicos complexos. No contexto educacional, essa imersao possibilita
gue os alunos compreendam a histéria de forma ludica e dinamica, interagindo com

0s eventos e explorando suas multiplas camadas de significado.

A historiadora Marta Mata, em seus estudos sobre didatica da historia,
também ressalta que a ludicidade pode ser um elemento central na construcao do
saber histérico. Ela argumenta que “[...] o jogo, ao ser incorporado ao ensino de

historia, permite que os alunos se apropriem dos conteudos de maneira ativa,
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refletindo sobre as dinamicas de poder, cultura e sociedade presentes em diferentes
épocas” (MATA, 2004, p. 78). Essa perspectiva € essencial para a formagao de
cidaddos que se apropriam ativamente do conhecimento histérico por meio de
estratégias ludicas de ensino, capazes de compreender e questionar as narrativas
historicas que moldam a sociedade.

Além disso, os jogos eletronicos oferecem um ambiente seguro para que 0s
alunos experimentem diferentes cenérios historicos e explorem as possiveis
consequéncias de suas acdes, sem o risco real de erro. Conforme explica o
educador James Paul Gee (2003), “[...] os jogos digitais fornecem ambientes ricos
em informacdes e desafios complexos, que exigem dos jogadores a aplicacdo de
conhecimentos adquiridos e o desenvolvimento de novas habilidades, favorecendo o
aprendizado profundo” (GEE, 2003, p. 45). Esse tipo de interacdo pode ser
particularmente eficaz no ensino de histéria, onde a compreensdo das
complexidades e contingéncias do passado € crucial.

Portanto, ao aplicar jogos eletrbnicos no ensino de histdria, os educadores
nao apenas inovam nas praticas pedagogicas, mas também contribuem para uma
educacao histérica mais significativa e alinhada com as demandas do século XXI. No
proximo capitulo, serdo explorados exemplos praticos e as implicacfes pedagdgicas
dessa abordagem, demonstrando como 0 jogo pode ser uma poderosa ferramenta

na construcdo do saber histdrico.

2.2 Lugar social do ambiente escolar: Colégio Ferreira Alexandre

No Centro Educacional Ferreira Alexandre, instituicdo privada de ensino,
dirigida pela diretora e proprietaria Mara Raquel, a qual desenvolve trabalhos
pedagogicos reconhecidos pelo Estado do Ceard desde 2019, localizado no
municipio de IcQ, no Ceard, foi implementado um projeto de intervencgéo educacional
que utilizou a franquia de jogos Assassin’s Creed como ferramenta pedagdgica para
0 ensino de Histéria no Ensino Fundamental Il, em particular com as turmas do 6°
ano. O projeto, focado em dinamizar as aulas e oferecer uma nova perspectiva sobre
periodos e sociedades histéricas, contou com 0 uso de recursos tecnologicos como
projetores de imagens e consoles de jogos, proporcionando uma experiéncia

interativa aos estudantes.
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Este capitulo descreve os objetivos, metodologia, execucdo e resultados
dessa intervencao educacional, com énfase nas contribuicbes para o processo de
ensino-aprendizagem. A proposta visa demonstrar como o uso de jogos eletronicos
pode ser uma ferramenta eficaz para contextualizar e exemplificar periodos e
civilizagdes historicas, estimulando o interesse e a curiosidade dos alunos pelos
conteldos de Historia, facilitando a compreenséo de aspectos histéricos por meio de
uma abordagem interativa e visual, conectando o conhecimento histérico ao
cotidiano dos estudantes. Fazendo com que haja discussbes sobre as
representacdes histéricas nos jogos, incentivando os alunos a refletirem sobre o

papel da Histéria na cultura popular e nos meios de comunicacao.

Para o Norte-americano, estudioso dos meios de comunicacdo Henry
Jenkins (2003, p.1);

Nossas nocdes classicas de letramento presumem a contemplacéo
ininterrupta num relativo isolamento social, uma Unica tarefa de cada vez.
Alguns tém caracterizado a geracdo mais jovem como tendo limitada
atencdo, num curto espagco de tempo. Mas esses jovens também tém
desenvolvido novas competéncias no processamento rapido de
informagbes, formando novas conexfes entre esferas distintas de
conhecimento e filtrando um campo complexo para discernir aqueles
elementos que exigem atencdo imediata.

Portanto, as noc¢des tradicionais de concentracdo e aprendizado precisam ser
reavaliadas a luz de novas habilidades emergentes. Em vez de enxergar a
capacidade de atencdo fragmentada como um déficit, podemos reconhecer que 0s
jovens estéo adaptando-se a um ambiente de informagdes em constante fluxo, onde
a multitarefa e a capacidade de navegar por diferentes contextos de maneira agil séo

vantajosas.

O projeto utilizou uma abordagem qualitativa, com foco na observacao do
comportamento dos alunos e na avaliagdo do impacto do uso dos jogos digitais no
processo de ensino-aprendizagem. O projeto tem raizes de iniciativa pessoal, uma

vez que, o corpo docente da coordenagdo pedagodgica escolar do colégio Ferreira
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Alexandre, ndo possuiam iniciativas voltadas para metodologias educacionais com

foco no uso de ferramentas tecnoldgicas para o ensino de historia.

A proposta combina o0 uso de elementos tedricos (discussdes, analises
comparativas, livros didaticos) com praticas interativas (jogos, dinamicas e
apresentacoes de cinematograficas), utilizando o conteudo dos jogos Assassin’s
Creed como ponto de partida para o ensino da histéria, mas sempre incentivando o
pensamento critico e a analise comparativa entre a ficcdo e os fatos historicos. As
atividades foram desenvolvidas ao longo de um semestre letivo, com um total de 7
aulas, sendo os primeiros dois encontros para apresentagcédo do projeto e propostas
sobre os temas trabalhados nas aulas subsequentes, como, a discussao sobre a
importancia da interatividade nos jogos digitais e seu impacto no aprendizado.
Introdugcdo ao conceito de “Histéria Publica” e como o jogo utiliza elementos

historicos para construir sua narrativa.

Aula 3 e 4: Egito Antigo e  Grécia Antiga (Assassin’s Creed Origins e
Odyssey) — Estudo das civilizagBes egipcia e grega, com énfase nas figuras
histéricas, cultura e sociedade. (Discussdo em grupo sobre a relacdo entre ficcdo e
realidade nos jogos e como isso impacta o ensino de historia). Aulas 5 e 6:
Correlacionando os aspectos dos jogos com os contetdos do livro didatico (Tréia —
2004) (Legados do Egito — 2009). Obras cinematograficas exemplificando eventos e

contextos ocorridos e que fazem relacdo com o material didatico.

Os alunos responderam de maneira muito positiva aos recursos e estratégias
de midia que foram apresentados, chegando a abrirem discuss@es sobre algumas
curiosidades que possuira durante a exibicdo e analise das obras, tais como, as
construgfes arquitetdnicas, sistema religioso, e padrées estéticos culturais. Aula 7:
Proposta de atividade didatica, baseada nos jogos. Utilizagdo do modo Discovery
Tour de Assassin’s Creed (que apresenta guias histéricos dentro do jogo) como
ferramenta de estudo para elaboracao de uma linha do tempo interativa baseada nos
eventos dos jogos e sua relacdo com a historia real. Sugestdo de atividade pratica
como forma ludica de realizacdo de avaliacdo da proficiéncia dos conteddos

trabalhados.

Em todo seu andamento, o projeto, teve um maior engajamento das salas

com relagdo a abordagem dos jogos em sala, onde, todos tiveram a oportunidade de
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experienciar a diversdo, entretanto, os meninos, em sua grande parcela, tiveram
mais assiduidade. No caso das meninas, conferiam sua participacdo nos debates
gerados através das andlises dos jogos apresentados, nas turmas de Ensino
Fundamental Il do Centro Educacional Ferreira Alexandre. Para a realizacdo das

aulas, foram utilizados:

e Projetor de imagens: para exibir o conteddo dos jogos e permitir uma

visualizacao coletiva dos cenarios e personagens historicos;

e Console de videogame: para rodar os jogos da Assassin’s Creed Origins e

Assassin’s Creed Odyssey.

As aulas foram estruturadas de forma a integrar o conteddo dos jogos digitais
com os temas previstos no curriculo de Historia do Ensino Fundamental 1. Cada

aula seguiu o seguinte formato:

e Apresentacdo do conteudo historico contextualizando-se o periodo e a sociedade
que seria abordada, destacando o0s principais eventos, personagens e

caracteristicas daquele momento histérico;

e Exibicdo do jogo. Durante essa etapa, o professor guiava os alunos pelos
cenarios histoéricos, explicando e relacionando o que era exibido no jogo com o

conteuldo estudado.

Em Assassin’s Creed Origins, por exemplo, os alunos exploraram o Egito
Antigo, durante o periodo de transicdo entre o dominio ptolomaico e a ocupacédo
romana, aproximadamente no século | a.C. O jogo se passa durante o reinado de
Ptolomeu XIllI, irméo e corregente de Cledpatra. Esse periodo marca o fim da
independéncia do Egito, com a crescente influéncia de Roma sobre a regido. A
ambientacdo do jogo apresenta uma recriagdo meticulosa do Egito Antigo, incluindo
cidades como Alexandria e Ménfis, além de monumentos icbnicos como a Grande

Piramide de Gizé e a Esfinge.

Esses cenarios fornecem uma visdo profunda das complexidades urbanas,
religiosas e sociais da época. Oasis e desertos sdo representados com grande
riqueza visual, destacando a importancia das rotas comerciais e das dificuldades
impostas pela geografia. O game explora intensamente a religiosidade egipcia.

Templos dedicados a divindades como Amon, Isis, e Anlbis estdo presentes em
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varias partes do mapa. Permite até mesmo que o jogador entre em piramides e
explore seus interiores, oferecendo uma investigacdo sobre as técnicas de
construcdo e simbolismo religioso egipcio, observando monumentos como a Grande

Piramide de Gizé e discutindo a organizacao politica e religiosa daquela civilizacao.

No caso de Assassin’s Creed Odyssey, o foco foi a civilizagdo grega
ambientado na Grécia Antiga durante o século V a.C., especificamente durante o
periodo da Guerra do Peloponeso (431-404 a.C.), um conflito que envolveu as
cidades-estados de Atenas e Esparta. O jogo oferece uma vasta recriagcdo do mundo
grego, abrangendo sua geografia, cultura, religido e politica, com destaque para a
cidade de Atenas. A recriacdo da geografia grega no jogo € vasta e diversificada,
permitindo ao jogador explorar vérias regides e ilhas do mundo grego. A cidade de
Atenas é retratada como um importante centro cultural e intelectual, com destaque

para a Acrépole e o Parthenon.

Ja a cidade de Esparta apresenta-se de forma austera e militarista, refletindo
o0 ethos espartano de disciplina e guerra. As ilhas de Delos e Mykonos sado
importantes no contexto mitoldgico e politico, sendo parte do sistema de aliancas e
rivalidades da época. Por sua vez, a cidade de Corinto aprece com seu porto
movimentado e vida comercial vibrante, um dos centros econdmicos do

Mediterraneo.

O jogo captura muitos aspectos da cultura grega, desde suas praticas
religiosas até as formas de entretenimento e vida social. A religido grega € central na
narrativa, com templos e santuarios dedicados a deuses como Zeus, Atena, Ares e
Apolo. Também incorpora elementos mitolégicos, permitindo ao jogador enfrentar
criaturas como a Medusa, o Minotauro e o Ciclope, embora com uma interpretacao
ficcional. Destaca também a importancia do teatro na cultura ateniense, bem como a
pratica da oratéria e o papel dos filosofos como Socrates e Aristoteles. O jogador

também experencia a filosofia e o sistema politico.

Ao final da exibi¢cdo, os alunos foram incentivados a discutir e refletir sobre a
forma como a Historia é representada nos jogos. Foram abordadas questdes como a
verossimilhanca histérica, o papel dos personagens ficticios e a relacdo entre
entretenimento e conhecimento historico. Nesse sentido, o uso e aplicabilidade da

franquia Assassin’s Creed para o ensino de histéria nas turmas dos 6° anos do
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colégio Ferreira Alexandre, se fez de grande valia, considerando as capacidades de
ensino através do mundo virtual, intercalando com as referéncias bibliogréaficas e
informacdes contidas no livro didatico, enfatizando o jogo eletrébnico como suporte

[Gdico e dindmico nas aulas de historia.
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CAPITULO 3 - OS DESAFIOS DO LUDICO NO ENSINO DE
HISTORIA

Desenvolvido ao longo de um semestre, 0 projeto consistiu em sete aulas, nas
quais foram explorados periodos histéricos como o Egito Antigo e a Grécia. As aulas
foram estruturadas para contextualizar o conteddo historico, permitindo que os
alunos vivenciassem cenarios e personagens atraves da dinamica dos jogos. O uso
de ferramentas como projetores e consoles facilitou a imersdo dos alunos nos
contextos histéricos, promovendo discussdes sobre aspectos culturais, sociais e
politicos das civilizagBes estudadas. O projeto em questdo buscou se manifestar
através de uma abordagem lIudica sobre o ensino de histéria, através dos jogos
eletrbnicos, que sao importantes instrumentos de aceitacdo entre 0s jovens

atualmente.

As préaticas pedagodgicas direcionadas ao ensino com énfase no ludico,
principalmente, voltadas para o ensino de histéria, ainda se mostram extremamente
resistentes ao apoio e incentivo pedagdgico e estrutural. Do ponto de vista da
educacéo tradicional, que, por sua vez, ainda detém a maior porcao de ideologias
educacionais dominantes nas atuais bases de ensino publico em nosso pais. Desse
modo, acabam por instituir verdades cristalizadas sobre fatos e contextos histéricos,
0S quais necessitam de uma abordagem que busque valorizar as respectivas
historicidades de tais processos humanos no tempo. Em contrapartida, os moldes
tradicionais acabam por contribuir para o processo de alienacdo coletiva dos

educandos.

Para a brasileira, doutora em educacéo, Claudia Maria de Vasconcellos,
(2007, p. 38);

[...] os alunos aprendem na medida em que s&o capazes de reproduzir o
saber transmitido pelo professor. Os contetidos que o professor néo trabalha
em sala de aula estdo além das possibilidades dos alunos, e aquilo que o
professor ensina deve ser tomado como verdade absoluta e inquestionavel.

Desse modo, 0 estudo da historia tradicional passa a ser entendido por meio
dos atos de memorizacdo continuos, baseados em aulas expositivas, o que valoriza

a demarcacdo dos herois, nomes e datas. Exemplificando o caréater decorativo, 0



40

qgue nos faz refletir em como a abordagem da memorizacdo impede as reflexdes
sobre o ensino de histéria em uma perspectiva de exploracdo do saber historico
escolar, que entende a histéria como uma teia de processos, contextos,
probleméticas, de quebras e continuidades no espago-tempo.

Este capitulo busca identificar as barreiras pedagdgicas e estruturais que
podem limitar a implementacdo do ludico, além de discutir as praticas educativas
que promovem uma aprendizagem significativa e contextualizada, favorecendo a
formagdo de sujeitos historicos ativos e reflexivos. Examinando os obstaculos
estruturais e sociais enfrentados pela implementacdo de um ensino nao tradicional.
Além disso, sera argumentado sobre as experiéncias pessoais na aplicacdo do
projeto, que utiliza praticas ludicas, refletindo sobre os resultados obtidos e as licdes
aprendidas. Desse modo, buscamos evidenciar como o ludico pode engrandecer o
processo de ensino-aprendizagem no ensino fundamental, ao mesmo tempo em que
se confronta os obstaculos pedagdgicos e estruturais que podem dificultar sua

adocéao efetiva no sistema de ensino brasileiro.

Na pratica do ensino de histéria, podemos perceber que o que é ensinado se
aproxima do que se € vivenciado, nas mais diversas esferas sociais de convivéncia
dos alunos. Nesse sentido, o papel da Histéria como disciplina, ndo se limita ao
debate certeiro, ou até mesmo “verdadeiro”, mas, se dispde ao entendimento sobre
como essas construcdes de verdade foram produzidas através das escolhas
politicas de cada processo, contexto e periodo historico estudado. Segundo o
brasileiro, doutor em Histéria e Filosofia, Delci Gatti Junior
(2011, p. 326);

O ensino de Histdria se vincula diretamente a histéria vivida, sendo
parte mais ampla da relagdo entre historia da forma como é praticada
dentro da academia e além dela. O ensino de Histéria deve ser
percebido como uma disciplina escolar que se relaciona, mas nédo se
confunde, com a histdria académica.

Portanto, podemos entender o exercicio da Histéria como uma pratica que vai
além do ambiente académico. O ensino de Histéria ndo se traduz apenas na
transmissdo de conteudos didaticos expositivos, mas envolve conexdo com a
vivéncia dos alunos e a sociedade na qual eles fazem parte. Essa relacdo €

fundamental para tornar a disciplina mais relevante e inclusiva, permitindo que os
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estudantes compreendam que sdo agentes ativos na exploracdo dos conteudos no

saber histérico.

Desse modo, apesar das barreiras estruturais, pedagogicas e tradicionais, 0
ensino ladico de histéria se caracteriza como uma oportuna possibilidade de
pedagogia ativa no meio escolar, uma vez que, incentiva os alunos a construirem
seu conhecimento por meio de experiéncias préaticas e interativas, criando conexdes
com seus lugares sociais e promovendo o ambiente ideal para geracao de criticidade

no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes.

3.1 As dificuldades de um ensino nao tradicional

No modelo de escolarizagdo fundamental atual, podemos perceber discursos
e tendéncias educacionais voltadas para a implementacdo das chamadas
“‘metodologias ativas” em sala de aula, segmento que, no geral, fornece um maior
dinamismo e envolvimento nas aulas, por meio de caminhos que faciltem a
interacdo entre conteudo e aluno. Em contrapartida, os modelos base de ensino,
como os apresentados pela BNCC ( Base Nacional Curricular Comum) , entendido
como um relevante elemento regulador da educacdo em nosso pais, mesmo ao
incorporar praticas mais criticas, mantém uma certa continuidade com o ensino
tradicional de histéria, ao tratar da narrativa de avanco civilizacional a partir de uma
l6gica linear, eurocéntrica e tradicional, a exemplo desse trecho: “Estudar os
contextos em que a Histéria foi dividida em periodos, como Antiguidade, ldade
Média, Idade Moderna, ou Brasil Colbnia, Brasil Império etc. identificar em linhas de
tempo cronoldgicas as duragdes dos acontecimentos.” (BRASIL, BNCC, Ensino
Médio, Historia, p. 97).

Essa citacéo reflete a tradicional narrativa de progresso, em que a histéria é
muitas vezes abordada, como uma sequéncia de avanc¢os tecnolOgicos, sociais e
politicos, algo central em curriculos histéricos mais antigos. Embora a BNCC
proponha novas abordagens, mantém elementos do ensino tradicional de historia,
como o uso da cronologia, o foco em grandes eventos e civilizagbes, a importancia
das fontes documentais e a estruturacado do conteudo. Assim, ha uma continuidade
de praticas que foram historicamente comuns no ensino de historia, ainda que

adaptadas a um contexto de maior criticidade e analise complexa do passado.



42

Portanto, essas estratégias educacionais acabam limitando a capacidade de
construcdo intelectual dos educandos, transformando as aulas muitas vezes em
encontros repetitivos, despolitizados e sem qualquer problematizagdo com os temas

das aulas, tornando o ensino de histéria um fardo linear e decorativo.

Com suas variadas formas de abordagem, a educacdo néo tradicional surgiu
como uma resposta as limitagdes do sistema educativo convencional, refletindo um
movimento mais extenso de transformacao social e cultural ao longo da histéria.
Desde a aplicacdo das escolas Montessorianas, que (enfatizavam a autonomia e
aprendizagem pratica no ambiente escolar das criancas), do inicio do século XIX, até
as modernas préticas de aprendizagem hibridas e baseadas em projetos, estas
metodologias desafiaram as estruturas rigidas e as normas pedagdgicas
estabelecidas. De acordo com a histéria da educacao, cada inovacao pedagogica é
frequentemente uma resposta a contextos socioeconémicos e exigéncias sociais

especificas.

Nesse sentido, € necesséario que haja um comprometimento com as diversas
possibilidades de construir caminhos historicos através de variadas possibilidades,
contextos e vivéncias encontrados no ambito escolar e social dos alunos. Como

defende a brasileira, mestre em educacéo Flavia Eloisa Caimi (2006, p. 21);

Se é correto afirmar que ninguém ensina, qualificadamente, um
conteldo cujos fundamentos e relagbes desconhece, também é
possivel supor que a aprendizagem podera ficar menos qualificada,
se o professor desconsiderar 0s pressupostos e 0s mecanismos com
que os alunos contam para aprender e 0s contextos sociais em que
estas aprendizagens se inserem.

Em um outro exemplo, Caimi (2006, p.23) nos apresenta novas estratégias

pedagdgicas ao unir interesse e aprendizado dos alunos gerando uma

conectividade com o assunto presente nas grades curriculares de histéria;

Tomando a cena protagonizada por Felipe, seus interesses, assim
como os de outros meninos da sua classe, estdo agora voltados
para um RPG on-line, cujos cenario e tematica sdo 0s mesmos
desenvolvidos no programa das aulas de Histéria, no momento: a
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Idade Média. Ora, ao desconsiderar este universo de interesses e
significacdes das criancas, a aula de Histéria separa um mundo de
fantasia e magica, oferecido pelo jogo, de outro mundo, repleto de
personagens estranhos, de tramas complexas e conceitos dificeis,
oferecido pelo livro didatico. E ndo sdo mundos irreconciliaveis, uma
vez que a dindmica do jogo poderia também ser palco para os reis,
os sacerdotes, os mercadores, 0s senhores e 0S servos que
compdem a dindmica da sociedade medieval.

A parte do trecho supracitado, proporciona uma oportunidade pedagdgica, ao
enfatizar a conexdo entre os interesses dos alunos e o conteido demonstrado. A
escola, ao néo considerar esse universo de interesses, cria uma limitacéo e divisdo
entre o mundo ludico e dindmico do jogo e o mundo académico do livro didatico,
gerando um desinteresse por ndo saber condensar ambos, em detrimento da
formacdo do saber dos alunos. Essa estratégia educacional procura ndo apenas
usar os jogos como ferramenta de ensino, mas apreciacdo do conhecimento e as
experiéncias que os alunos ja trazem de seus lugares sociais, com o intuito de
promover uma educacao mais dialégica, proxima da realidade do estudante e capaz

de criar pontes entre o conhecimento formal e o informal.

Ao trabalhar possibilidades né&o-tradicionais na educagéo, como o0 uso de
jogos na incorporacdo do ensino de histéria, podemos encontrar possibilidades e
pontes para a assimilacdo do conteudo, gerando assim, um leque pedagdgico nas
estratégias de ensino para o dimensionamento educacional. O ensino de historia ndo
tradicional procura incorporar métodos mais interativos, criativos e lidicos. Ao utilizar
0 uso de varias ferramentas educacionais para a implementacdo de uma maior
possibilidade de perspectivas acerca do passado, como, 0 uso jogos eletrbnicos
(modelo escolhido para o projeto em questdo), cinematografia, iconografias,

georreferenciamento virtual etc.

No entanto, esse modelo apresenta algumas dificuldades que podem impactar
sua implementacdo, bem como, o desafio da formacdo atual de profissionais na
area, muitos educadores foram formados em moldes tradicionais antigos e podem

ter dificuldade em adotar abordagens mais interativas e criticas.

Nesse sentido, a resisténcia dos antigos professores aos novos métodos mais

interativos pode causar uma certa resisténcia metodoldgica. A implementacédo de
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estratégias educacionais nao-tradicionais, que envolvem atividades interativas, uso
de tecnologias e analise critica de multiplas fontes, muitas vezes depende de
recursos que ndo estao disponiveis em todas as escolas, especialmente em regides
subalternas, como é o caso do proprio

Nordeste. A falta de acesso a bibliotecas diversificadas e materiais de apoio dificulta

a criacdo de aulas ludicas e interativas.

O ensino nao tradicional requer maior preparacao por parte do professor, que
precisa desenvolver materiais, planejar atividades interativas e adaptar os conteidos
a diferentes niveis de compreensdo dos alunos. Com a carga de trabalho elevada,
muitos professores podem n&o ter tempo suficiente para planejar aulas

diferenciadas, caindo novamente em métodos tradicionais para atender a demanda.

Um dos primeiros desafios encontrados na realizacdo do projeto foi em
relacdo a articulacdo. Cada aluno possui um tipo de aprendizagem Unica, que deve
ser respeitada e explorado ao maximo. Ao lidar com uma sala de aula com 36 alunos
gue necessitam de um olhar especifico sobre o aprendizado de forma
individualizada, nesse caso, a articulagdo de conteidos que atendam essa
diversidade é um trabalho complexo e bastante cuidadoso, para garantir que todos

estejam na maior parte do tempo engajados.

E nesse ponto que a intervencao ladica é introduzida, com o intuito de gerar
curiosidade sobre o contetdo explanado. As experiéncias dos encontros nas aulas
de histéria se tornaram cada vez mais desafiadoras a medida em que as aulas
exigiam dos alunos uma ponte assimilativa e conceitual sobre os conhecimentos
histéricos basicos objetivadas em aulas mais tedricas, tais como, noc¢ao
temporal/lespacial entre passado e presente, patrimdnio, documento, cultura e
sociedade. Era perceptivel o esforco absurdo que cada aluno realizava para o

entendimento dessas abordagens tedricas.

Em contrapartida, em aulas com o intuito mais dindmico, como na utilizacédo
do video game em sala para exemplificar algum contexto histérico, havia inUmeras
perguntas sobre os simbolos e representacdes que o0 jogo estava apresentando, um
bom exemplo foi quando estavamos explorando o Antigo Egito por meio de
visualiza¢gdes renderizadas no jogo Assassins Creed Origins, onde o personagem

principal, “Bayek”, um Medjay (designacdo para uma antiga ordem de guardas e
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protetores no Egito, originalmente designados para proteger as fronteiras e garantir a
seguranca), durante a missdo chamada "A Perdicdo de Rammesses". Que envolve a
exploracdo da Piramide de Quéops, onde Bayek busca pistas sobre uma antiga
maldi¢cdo e enfrenta desafios dentro da estrutura. Nesse trecho, a maior parte dos
alunos estavam concebendo perguntas sobre os significados de cada detalhe que
Ihes era apresentado, como os hieréglifos (a escrita egipcia antiga), as “Estelas”
(monumentos de pedra, geralmente retangulares e utilizadas em tumbas e templos,
gue apresentam inscricdes e imagens esculpidas.), objetos que simbolizavam a vida,
como o ankh, e outros amuletos, que eram colocados para proteger o farad e

garantir sua passagem para o além.

Em segundo lugar, como desafio para a implementacdo de um ensino nao
tradicional, incluimos a falta de apoio Institucional, a qual podemos citar a
desconexdo entre o curriculo e a realidade dos educandos como um fator
determinante para o afastamento da disciplina entre os alunos, onde as atribuicbes
curriculares ndo sado adaptadas aos contextos locais dos estudantes, o que se traduz

na gigantesca falta de engajamento durante as aulas.

Ao decorrer da aplicagdo da pesquisa, obtive alguns “ndo é permitido essa
abordagem”, da gestéo escolar, pelo fato de que a proposta ludica idealizada nédo se
encontrava alinhada ao programa curricular seguido pelo livro didatico e cronograma
bimestral do colégio, o que acabou me frustrando em algumas tentativas de aplicar a
“‘aula pratica” em sala. No entanto, consegui implementar alguns encontros Iudicos,
através de algumas estratégias, as quais, eram mescladas, o conteddo programatico
do livro e alguns minutos de entretenimento, com énfase na aprendizagem ativa dos

estudantes.

Muitas escolas e redes de ensino ainda operam com uma mentalidade focada
em resultados imediatos, especialmente no contexto de avaliacdes externas e
vestibulares como o Enem (Exame Nacional do Ensino Médio). Esse foco pode
desencorajar iniciativas de ensino mais inovadoras e criticas. Sem 0 apoio da gestéo
escolar ou do sistema educacional, professores que tentam implementar métodos
nao tradicionais podem enfrentar dificuldades e até mesmo resisténcia dentro da

propria instituicao.
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Assim, mesmo ao tentar ensinar historia de maneira inovadora, buscando
desenvolver habilidades criticas nos alunos a partir de ferramentas virtuais /
tecnologicas, o ensino nado tradicional enfrenta uma série de dificuldades préticas e
estruturais. Superar esses desafios requer uma combinacdo de formacao adequada
para os professores, investimentos em recursos e mudancas no curriculo e nos
moldes tradicionais de ensino e avaliacdo, além de um apoio institucional que
valorize o aprendizado baseado em novas perspectivas pedagdgicas que visam a
construcdo de um individuo pautado nos valores criticos e humanos, ao invés da
busca incessante por resultados rapidos e superficiais, que apenas focam em

exames nacionais ou insercao imediata no mercado de trabalho.

Em nosso terceiro aspecto, temos a construcdo do aprendizado de forma
qualitativa, que, prioriza a profundidade e a compreenséo do conhecimento, em vez
da mera memorizacdo ou reproducao de informacdes. Essa perspectiva enfatiza a
construc@o do saber através da reflex@o, analise critica e experiéncias significativas.
Os questionamentos e observacoes feitas pelos alunos durante as aulas “praticas”,
na grande maioria das ocasifes, possuiam muita relevancia para uma
problematizacdo em sala. Na medida em gque os encontros foram sendo mesclados,
como aulas divididas entre, teoria — livro didatico, aula expositiva, aula préatica - uso
de video game e observacao, notei que os aspectos de aprendizagem estavam se
constituindo de maneira qualitativa, pois, quando era solicitado a realizacdo dos
exercicios de fixacdo, havia maior engajamento e entendimento, mesmo quando o

exercicio proposto era de debate coletivo.

Em seguida, partimos para o quarto aspecto; Engajamento coletivo, onde,
observa-se a participagao ativa dos alunos para o alcance de um objetivo comum, o
aprendizado. Nesse caso, o trabalho em equipe se fez de suma importancia para o
resultado qualitativo dos educandos em evidéncia. Nas aulas de histdria no Centro
Educacional Ferreira Alexandre, a introducdo de ferramentas tecnolédgicas contribuiu
para o0 encorajamento de novas possibilidades de ensino através do ladico,
enfatizando o dinamismo e desenvolvendo de habilidades sociais, de trabalho em
equipe e de pensamento critico, tornando o aprendizado um meio de edificar o

conhecimento de forma significativa e despertar a consciéncia histérica nos alunos.
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O “caos” em sala de aula, entendido aqui como o quinto aspecto a ser
explorado, o qual, pode ser considerado um elemento significativo no processo
educativo. No meu caso, como futuro educador, tive eventualidades das mais
atipicas possiveis em sala de aula. No entanto, todas elas, possibilitaram enxergar
que, eventualmente, esse “caos” da sala de aula, sentenciado por muitos
profissionais “tradicionais”, como barulho, fora de suas posi¢des, e muita conversa,
podem representar uma forma de aprendizado com base em suas experiéncias
ativas no ambiente social escolar, uma vez que, com o suporte e olhar pedagdgico
adequado, tornam a sala de aula, um lugar de questionamento, problematizacédo e

humanidade.

3.2 Para além dos desafios, os avangos

De modo geral, entendo que, a vivéncia na aplicacdo deste projeto, me
remete a teoria da aprendizagem experiencial, defendida por David Kolb (1984), que,
em resumo, enfatiza a importancia da experiéncia direta na aprendizagem.
reconhece que os alunos aprendem de maneiras diferentes e que a experiéncia

pratica pode ser um motivador poderoso para a 0 processo cognitivo.

Para a brasileira, doutora em educacéo, Alessandra Pimentel (2007, p.160);

Aprender pela experiéncia ndo significa que qualquer vivéncia
redunda em aprendizagem. Esta aprendizagem €, sobretudo,
mental. Assim sendo, apropriar (tornar préprios) os saberes
procedentes da experiéncia demandam processos continuos de
acdo e reflexdo

Desse modo, a aprendizagem significativa requer um processo ativo de
reflexdo e analise. Para que os individuos possam realmente apropriar-se do
conhecimento adquirido, é fundamental que se envolvam em uma pratica reflexiva
continua, avaliando suas experiéncias, conectando-as a conceitos teoricos e
integrando-as ao seu processo pessoal. Logo, a aprendizagem se torna um
processo dinamico e mental, permitindo que os saberes sejam internalizados e
aplicados de maneira mais eficaz em contextos futuros. Assim, percebo que, a

aplicacdo de estratégias pedagodgicas baseadas na implementacdo de tecnologias



48

ativas? de ensino nas aulas de histéria, com a utilizacdo do video game, apesar das
barreiras sociais, estruturais e curriculares vivenciadas, sdo benéficas no sentido
qualitativo, para a construcdo e formacao da criticidade nos futuros cidadaos de
nossa sociedade.

Os resultados do projeto foram significativamente positivos, tanto no aspecto
do envolvimento dos alunos quanto no aprendizado dos contetdos historicos. O uso
dos jogos da franquia Assassin’s Creed como ferramenta didatica mostrou-se eficaz
em diversos aspectos, tais como, o aumento do engajamento, 0s alunos
demonstraram maior interesse e curiosidade pelas aulas de Histéria, participando
ativamente das discussdes e se envolvendo de maneira mais profunda com o

conteudo.

O caréter interativo dos jogos digitais criou uma conexao direta entre o0s
estudantes e o contexto histérico, facilitando a compreensdo de conceitos
complexos. Aprendizagem visual e imersiva, a imersdo nos cenarios historicos,
proporcionada pelos graficos e narrativas dos jogos, permitiu que os alunos
visualizassem de forma concreta 0s aspectos culturais, arquitetdnicos e sociais das
civilizacbes abordadas. Isso ampliou sua capacidade de associar as informacdes
dos livros didaticos ao contexto visual dos jogos. Desenvolvimento do pensamento
critico, a introducdo de discussbes sobre a veracidade histérica dos jogos e a
representacdo mididtica da Histéria incentivou os alunos a desenvolverem um
pensamento critico. Eles passaram a questionar as simplificacdes e dramatizacdes

dos jogos, entendendo melhor os limites entre ficcdo e realidade historica.

O projeto de intervengcdo educacional desenvolvido no Centro Educacional
Ferreira Alexandre, em IcO, demonstrou que o uso de jogos digitais como o
Assassin’s Creed pode ser uma ferramenta poderosa para tornar o ensino de
Historia mais dinamico e divertido. Ao aliar o conteudo teorico dos livros didaticos a
uma experiéncia visual e interativa, o projeto ndo apenas facilitou a compreenséo de

periodos historicos complexos, como também promoveu o desenvolvimento de

2Tecnologias ativas referem-se a abordagens e ferramentas pedagogicas que colocam o aluno no
centro do processo de aprendizagem, incentivando sua participacdo ativa, autonomia e
desenvolvimento critico. Essas tecnologias sdo usadas para promover uma aprendizagem mais
interativa e colaborativa, diferentemente dos métodos tradicionais, onde o professor é o Unico
responsavel pela transmissdo do conhecimento. O objetivo é envolver os alunos de maneira mais
significativa, tornando-os protagonistas de sua propria aprendizagem.
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habilidades criticas e reflexivas, gerando engajamento e desenvolvimento do senso

coletivo nos alunos, enaltecendo uma postura qualitativa de ensino de historia.

De todo modo, € importante frisar que, os métodos educativos ludicos
utilizados no projeto supracitado sdo uma tentativa de equilibrar o ensino tradicional
com propostas complementares de ensino. O uso de bibliografias e ferramentas
educacionais como o livro didatico e a didatica de ensino pautada na historiografia
Sao essenciais para que o planejamento didatico seja bem-sucedido, como defende
Jenkins (2003, p.4);

Embora as habilidades derivadas de jogar videogames expandam a
capacidade criativa humana e ampliem o acesso ao conhecimento, elas
ndo devem vir as custas de formas mais antigas de alfabetizacdo. O desafio
€ produzir criangas que tenham uma perspectiva equilibrada

— Que saibam o que cada meio faz melhor e que tipo de contetdo é mais
apropriado em cada um, que possam realizar multitarefas, mas também
possam contemplar, que joguem, mas também leiam livros. Entdo, va para
Arcadia, mas também va para uma biblioteca.

A experiéncia ressalta a necessidade de repensar as metodologias de ensino
tradicionais, permitindo o uso inovador de tecnologias que se conectem com a
realidade dos alunos. Embora o exemplo acima seja uma metodologia pensada para
o ensino de histéria, essa abordagem poderia ser igualmente bem-sucedida em
outras disciplinas, construindo um espaco de aprendizagem mais relevante para os

interesses dos estudantes.
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CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de histéria tradicional, com frequéncia, costuma limitar o
aprofundamento das discussdes e problematicas historiograficas em sala de aula,
vez, por meio de abordagens mecanizadas, onde os alunos precisam decorar nomes
e datas, na qual, sem a devida contextualizacdo e debate, se tornam vazias e sem
sentido para o despertar do senso critico no educando, vez, para minar o interesse
no contetudo explanado, haja vista o distanciamento em que o estudante encontra
entre os conteldos abordados e sua propria realidade social. Desse modo, essas
estratégias, sem o0 auxilio de novas possibilidades de abordagens pedagdgicas,
como a introducdo do ludico no processo de aprendizagem, corroboram para o
fortalecimento do abismo social no meio educacional. E necesséario que o aluno
consiga estabelecer, por meio das aulas de histéria, relacdes e conexdes com sua
vida cotidiana, a fim de que, sinta-se incluido e representado nos processos
histéricos, sendo reconhecido como agente ativo na caminhada educacional. A
histéria deve ser vista como uma area de estudo cujo propdsito € conectar o
passado as vivéncias do presente, funcionando como um recurso essencial para
entender os processos, a vida e as formas da sociedade, e, por isso, ndo deve ser

negada das formacdes essenciais para vida humana, como a educacéo.

O carater ludico do jogo se encontra no sentido afetivo aderido para sua acéo,
tendo em vista, a liberdade e espontaneidade encontradas no mesmo. Esses
elementos permitem que o jogo seja um componente de alto valor educacional, uma
vez que trabalham aspectos como, a participacdo ativa, a coletividade,
desenvolvimento de habilidades sociais, emocionais e cognitivas. Além disso, o
lidico envolvido nos jogos permite que os conteldos se tornem relacionaveis, para
que o aluno enxergue relevancia no que € aprendido, associando a suas
experiéncias de vida. Deste modo, o aspecto lidico no ensino, se traduz como uma

possibilidade de aprendizado significativa, inclusiva e equitativa.

Ao trabalhar jogos eletrbnicos como aporte didatico para o aprofundamento
sobre os conhecimentos histéricos em sala de aula, constatamos um favoravel
recebimento desses mecanismos por parte dos alunos, haja vista o feedback
qualitativo presenciado nas praticas da pesquisa, ainda sim, aplicar um projeto

dessa natureza, envolvendo elementos e l6gicas que normalmente ndo existem no
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sistema tradicional de ensino, em alguns momentos, é deduzido, externamente,
como forma de indisciplina e descontrole pedagogico. Contudo, tendo em vista o
engajamento das turmas e a evolugdo educacional dos alunos submetidos a

pesquisa, essas percepcdes e apontamentos sdo meros detalhes.

Ao integrar o contetdo tedrico com a proposta ludica proporcionada pelo jogo
eletrbnico, conquistamos ndo apenas o0 engajamento dos alunos, mas também, uma
transformacdo na compreensdo dos conhecimentos historicos de forma contextual,
politizada e qualitativa. Conforme a experiéncia acima, pude perceber que, ao
experimentar o ludico como o “fazer”, os alunos demonstraram ser agentes ativos no
seu caminhar educacional, uma vez que, ao praticar, participar e agir, estavam

protagonizando sua propria estrada de aprendizado.

Os desafios enfrentados, como o olhar hostil de alguns colegas educadores e
a falta de incentivo estrutural, reflete 0 modelo educacional brasileiro, ainda fincado
aos moldes tradicionais de ensino. No entanto, os resultados do projeto, expdem
que, com imaginacao, persisténcia e adaptacao, é possivel superar esses bloqueios
educacionais. O engajamento e participacdo durante os encontros educativos, sao
evidéncias que a educacdo significativa acontece quando o0s estudantes sao
convidados a serem protagonistas do seu aprendizado, por meio de desafios e
atividades que causam reflexdo e interacéo, que proporcionam os alunos a refletirem

sobre o0 os contetdos que absorvem.

Ao fim, constatamos que o0s jogos sdao de grande valor para o
desenvolvimento intelectual dos alunos no ensino fundamental, uma vez que, essas
praticas dinamizam o processo de assimilacdo cognitiva dos estudantes por meio da
ludicidade, propiciando o uso de metodologias ativas, aliadas a um curriculo mais
flexivel e adaptado as necessidades locais, transformando a experiéncia educativa.
O objetivo ndo € substituir o modelo tradicional, todavia, complementa-lo, criando
uma forma de equilibrio entre as estratégias educacionais, com o0 intuito de

enriquecer a educacao e o ensino de historia.

O destino da educacdo depende dessa parceria e integracdo entre esses
modelos pedagdgicos. O éxito dessa pesquisa serve como exemplo potencial de
como a conciliagcao entre teoria e pratica podem transformar as préaticas no ensino de

historia.
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Segundo a brasileira, mestre em educacéao, Helena Pereira (2005, p. 20);

As atividades ludicas sdo muito mais que momentos divertidos ou simples
passatempos e, sim, momentos de descoberta, construcdo e compreenséo
de si; estimulos a autonomia, a criatividade, a expressédo pessoal. Dessa
forma, possibilitam a aquisicédo e o desenvolvimento de aspectos importantes
para a construcao da aprendizagem. Possibilitam, ainda, que educadores e
educando se descubram, se integrem e encontrem novas formas de viver a
educacéo.

Dessa forma, as praticas pedagdgicas direcionadas para aplicacdo do ludico,
reafirmam a capacidade de desenvolvimento de novas perspectivas de ensino. Ao
inserir 0 jogo no processo educativo, ndo sO enriguecemos a experiéncia de
aprendizagem, mas também, fortalecemos a ligacdo entre alunos e professores,
promovendo um ambiente que valoriza e encoraja a criatividade e inovagédo. Desse
modo, as experiéncias ludicas ndo sao apenas alternativas educacionais, mas, uma
necessidade para a formacao de individuos aptos de questionar o mundo ao seu
redor.
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