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1. INTRODUCAO

O presente trabalho busca demonstrar & comunidade académica a
expressiva oportunidade de serem utilizados dois titulos da renomada série de
jogos eletronicos Assassins Creed, da desenvolvedora francesa Ubisoft, a qual
possui sede na cidade de Rennes. Esta série conta com o total de treze titulos,
abordando temas como renascencga, escraviddo e revolugdes. Neste trabalho,
serdo utilizados dois jogos dos treze previamente informados, sendo eles
Assassins Creed Unity e Assassins Creed Syndicate, adotando como pano de
fundo para suas histérias as Revolu¢des Francesa e Industrial, respectivamente.
Este trabalho busca a discusséo sobre a possibilidade da insercao deste tipo de
produto histérico como alternativa pedagdgica para os profissionais do ensino de
histéria, tendo em vista a utilizacdo de outros produtos e midias na referida
atividade. Helenice Rocha compactua com 0 mesmo pensamento quando afirma
que:

Dessas diferentes maneiras, elementos do passado se fazem
presentes na sala de aula por meio do olhar interessado do
professor sobre os produtos culturais que tratam, direta ou

indiretamente, do passado e que estdo disponiveis no mundo
social a sua volta. (ROCHA, 2014, p. 33)

A interdisciplinalidade deste trabalho ocorre principalmente com a area das
ciéncias humanas e sociais, em razdo da troca de ideias sobre qual teoria
pedagdgica se aplica de maneira mais satisfatoria dentro do assunto abordado,
nao se omitindo discussdes com a area da arquitetura e urbanismo de intuito
comparativo de andlises das diferentes areas sobre o patrimdénio estudado.

Segundo Zita Possamai:

Tomando o patrimdnio do ponto de vista da investigacéo cientifica,
é de suma importancia que este seja tomado como objeto de
estudo de diferentes disciplinas, no sentido de tentar melhor
compreender como ele se constitui em marcos preservados em
nossa cidades e como ¢é difundido na sociedade como
representacdo das identidades dos grupos sociais. (POSSAMAI,
2000, p. 23)

Vale ressaltar que esta iniciativa ndo é restrita a ser entregue a sociedade
apenas por profissionais ja graduados na area, podendo ser explorada por
possiveis projetos de ensino e extensdo que coloquem em prética tal iniciativa em
escolas de nivel fundamental e médio por intermédio tanto de discentes quanto
docentes, gerando assim novas experiéncias de campo e aprendizados para o
estudante.

Caso venha a ser implementado, tal projeto traria beneficios notérios a
categoria, uma vez que uma nova area de conhecimento seria explorada,
modernizando suas praticas aumentando o leque de possibilidades de se
trabalhar tais conteddos. Seguindo o mesmo caminho, ndo somente 0s
estudantes da academia usufruiriam de beneficios, mas também a comunidade
escolar, que teria um contato mais direto com a plataforma de jogos eletrénicos
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vista por outra perspectiva. Esta iniciativa agregaria conhecimento através da
imaginacéo, interacéo e discussao do que seria apresentado.

2. METODOLOGIA

O desenvolvimento do presente trabalho se deu através da constatagdo por
parte do autor em razdo da capacidade educacional dos jogos eletronicos, sendo
estes ainda pouco explorados pela comunidade académica. Para a realizagao do
mesmo, foram utilizados dois jogos da série Assassins Creed, sendo eles
Assassins Creed Unity e Assassins Creed Syndicate, ambos tendo como
embasamento principal os cenarios das Revolu¢des Francesa e Industrial,
respectivamente. Para fins de embasamento bibliogréafico, foram utilizadas obras
e artigos de autores como Zita Rosane Possamai, Eric J. Hobsbawn e Helenice
Rocha.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Dentro da proposta do projeto apresentado neste trabalho, é possivel afirmar
que a utilizacdo dos jogos eletrdbnicos no ensino patrimonial contribui
significativamente na contru¢cdo de conceitos histéricos individuais através da
analise do que é apresentado. Nesse sentido, o conceito de pensar
histéricamente é facilmente repassado ao estudante que, com a analise do
cenario demonstrado, produz o conceito sobre o tema abordado. Abaixo, é
demonstrado um exemplo de imagem patrimonial retirada do game Assassins
Creed Unity.
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Screenshot Demonstrando o Interior do Saldo de Festas do Palais des Tuileries
em Paris, Franca. Reconstituicdo Presente no Game Assassins Creed Unity,
Ubsoft, 2014.

Com a utilizagdo, tanto de imagens quanto de videos, o profissional do
ensino de historia conseguira produzir o efeito de presenca em seus estudantes, o0
qual instiga a interpretacdo daquilo que € material, concreto, que possui forma e
observatoriedade, familiarizando-os com o cenario da época. Do requinte a
pobreza, os dois jogos analisados utilizam-se dos principais pontos patrimoniais
da época para ambientar suas historias, criando leituras independentes sobre
subdrbio, comeércio e nobreza do momento das grandes Revolucdes,
possibilitando ao profissional do ensino de histéria a utilizagdo dessas leituras
para propor debates em sala de aula. Para Hans Ulrich Gumbrecht (2010) a
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producado de presenca é a relacéo espacial com o mundo e 0s seus objetos, estes
gue afetam a percepc¢éao do observador.

4. CONCLUSOES

Com este projeto, académicos de areas do ensino dentro das ciéncias
humanas e sociais tem a capacidade de produzir conhecimento sobre técnicas de
ensino com o diferencial da modernidade e atualizacdo frente a novas midias
ainda pouco exploradas na area das ciéncias humanas e sociais. Nesse sentido,
busca-se demonstrar ao académico e a sua comunidade a necessidade da
existéncia de pesquisas e debates a cerca da variagdo, reformulacdo e, em
alguns casos, a substituicdo de técnicas e conceitos sobre aprendizagem. Para

Helenice Rocha:

Os que se dedicam ao tema da divulgacdo cientifica abrem um
leque de definicdes possiveis ao considerar o aspecto da
transformacéo da linguagem do conhecimento. Ela pode ser sua
recriacdo, voltada para publicos mais amplos; uma tradicdo do
conceito cientifico, seu ensino de forma amena; ou, ainda, a
informacao estruturada de forma acessivel. (ROCHA, 2014, p. 36
apud MORA, 2003, p. 9)

Outro parametro reforcado pela discusséo deste assunto € o reforco da ideia
da importadncia da conservacdo do patrimbnio historico pela sociedade,
abrangendo conceitos de monumento e conservacdo da memoaria histérica da
sociedade no qual o estudante do ensino fundamental ou médio esta inserido,
adentrando o debate sobre cidadania em sala de aula em razao do sentimento de
posse do patrimdnio histérico nacional. Segundo Zita Possamai:

Afirma a autora que o monumento esta presente em todas as
sociedades, com ou sem escrita, tendo uma fungéo vital para a
identidade de uma comunidade, seja nacional, étnica ou religiosa.
Templos, arcos, obeliscos foram construidos com a intencédo de
interpelar a memdria, principalmente através da afetividade, sendo
um elo com os individuos do passado. (POSSAMAI, 2000, p.14
apud CHOAY, 1996, p. 14 — 15)

Discutir as diferentes formas de se preservar o patriménio historico é
estatizar a conservacdo do monumentalismo social. Considerar 0s jogos

eletrbnicos um agente ativo de tal atividade é valorizar o inovador produto
histérico produzido pela industria de jogos eletrénicos.
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