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LET’S GO!: UMA REFLEXAO SOBRE O ENSINO DA REVOLUGCAO FRANCESA
EM ASSASSIN’S CREED UNITY

Everton Dias Cury*

Laiane Fernandes Jeronimo?

Resumo: Este artigo procura apresentar reflexdes sobre a utilizacdo do jogo
Assassin’s Creed Unity como recursos didaticos no ensino da Revolucao Francesa.
A proposta € gerar uma discussao conceitual que levou em conta alguns pensadores
gue acreditam no sucesso de metodologias e estratégias mais imersivas nas
praticas pedagodgicas como Soares (2013), Peixoto (2016) e Lima (2015), e também
trazendo conceitos como a representacdo de Chartier (1991), para ilustrar como
imagens, cenarios, personagens e atividades no jogo podem ser usadas de forma a
auxiliar o professor em seu processo de ensino aprendizagem com os alunos.
Acredito que o intuito do trabalho tenha sido alcancado uma vez que dedicamos uma
parte dele para demonstrar como o jogo pode na pratica servir como um facilitador e
gerador de entendimento mais prazeroso para o ensino da Revolugao Francesa, néo
devemos é claro desconsiderar e descartar o uso de outras praticas pedagogicas
como o livro didatico e aulas expositivas, como aliados e até mesmo base para o
uso do Assassins Creed Unity no que tange o ensino da Revolucéo.

Entédo acredito que jogos nao didaticos como Assassins Creed Unity, podem sim ser
utilizados em salas de aula para auxiliar a visualizacdo de conteudos distantes dos
alunos, tanto em histéria que é o mote principal do artigo, como em outras
disciplinas que néo sao tratados aqui.

Este trabalho ndo tem o intuito de ser uma fala definitiva sobre jogos e ensino de
historia, essa discussdo é muito maior do que poderia caber em um trabalho de tao
parcas paginas, desta forma podemos elevar essa discussdo em um outro momento
com mais abrangéncia.

Palavras-chave: Videogame, Revolucao Francesa, Praticas pedagodgicas

Abstract: This article tries to present reflections on the use of the game Assassin's
Creed Unity as didactic resources in the teaching of the French Revolution.

The proposal is to generate a conceptual discussion that took into account some
thinkers who believe in the success of more immersive methodologies and strategies
in pedagogical practices like Soares (2013), Peixoto (2016) and Lima (2015), and
also bringing concepts such as the representation of Chartier (1991), to illustrate how
images, scenarios, characters and activities in the game can be used in a way to
assist the teacher in his teaching teaching process with the students.

| believe that the purpose of the work has been achieved since we have devoted a
part of it to demonstrate how the game can in practice serve as a facilitator and
generator of more pleasant understanding for the teaching of the French Revolution,
we must not disregard and discard the use of other pedagogical practices like the

! Graduado em Histéria, pela Universidade Federal de Goids, Campus Cataldo. Docente na Escola
Municipal Nossa Senhora de Fatima, Ipameri-GO. Contato: evertoncury@gmail.com.

2 Mestra pela Universidade Federal de Uberlandia. Graduada em Histéria, pela Universidade Federal

de Goias, Campus Cataldo. Docente no IF. Goiano, Campus Avancado de Ipameri, Ipameri-GO.

Contato: laiane_ferj@hotmail.com.
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didactic book and expositive classes, as allies and even base for the use of
Assassins Creed Unity in what concerns the teaching of the Revolution.

So | believe non-didactic games like Assassins Creed Unity can be used in
classrooms to aid in the visualization of distant contents of students, both in history
that is the main motto of the article and in other disciplines that are not dealt with
here.

This work is not intended to be a definitive talk about games and history teaching,
this discussion is much larger than could fit into a work of such a few pages, in this
way we can raise this discussion in another time with more comprehensiveness.

Keywords: Videogame, French Revolution, Pedagogical practices

CONSIDERAGOES INICIAIS: GAME ON

A principio o Ensino de Histdria, de modo geral, enfrenta alguns problemas
em sala para deixar para tras o estigma de ser uma disciplina meramente decorativa
e teorica, e conseguir realizar sua funcdo como disciplina que €& aproximar a
realidade do aluno com a realidade estudada. Tais problemas podem ser desde a
falta de recursos didaticos adequados, até mesmo a dificuldade que o professor tem

em deixar de utilizar o livro didatico.

N&o irei promover aqui a discusséo dos problemas enfrentados pela disciplina
Histéria, ndo no geral, mas sim em um periodo histérico bem especifico, a
Revolucdo Francesa, esse periodo se mostra um desafio interessante para o
professor, uma vez que esta distante da realidade do aluno, e suas repercussdes

contribuiram ativamente para a formacao de varias nacdes, inclusive o Brasil.

Elencar os problemas enfrentados no ensino da Revolucdo perpassa as
dificuldades enfrentadas em qualquer contetdo de Histdria, comumente o professor
utiliza apenas o livro didético, transformando a aula em algo expositivo, com falas
interminaveis e alunos sonolentos. Os recursos didaticos como os TICs®, quando
utilizados, o sédo de forma superficial, as vezes um documentario antigo, ou mesmo

um filme como Les Misérables®, para demonstrar o periodo vivido na Franca.

Com tudo isso dito, € necessario pensar sobre alternativas que atendam as
necessidades de dinamizar e tornar prazeroso o aprendizado desse periodo, para
tanto, o curriculo escolar deve servir como um meio que intensifique as praticas

pedagdgicas para que essas aproximem-se da realidade vivida pelo aluno, uma vez

®Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo.
*Filme de Richard Bolelawski de 1935.



gue estamos trabalhando um periodo muito distante no tempo. Existem alternativas
gue podem transformar o ensino da Revolugcédo Francesa mais dinamico, ou mesmo
mais prazeroso, uma delas e é a qual trataremos aqui, € o videogame, temos por
interesse maior explicitar como essa plataforma pode colaborar para aproximar o

aluno do ensino da Revolugao Francesa.

O videogame por muitas vezes mostra-se um instrumento dinamico e
multifacetado para o ensino, pois, criancas e adolescentes sdo atraidos pelas
imagens na tela de uma televisdo, geradas por um console ou computador,

tornando-se um aliado formidavel no processo ensino-aprendizagem.

Deixando a discussédo sobre o Videogame como instrumento pedagdgico de
lado, a0 menos nesse artigo, para ser mais acurado, pois trata-se de um jogo em
especial, o Assassins Creed Unity®, como foi dito anteriormente, esse jogo se passa
no periodo da Revolucdo Francesa, e por mais que se trate de uma obra ficcional
gue nao tenha como intencdo maior ensinar a histéria da revolucdo, personagens

importantes, cenarios e obras de arte, foram representados com um cuidado impar.

Tal cuidado é visto na construcdo das obras que aparecem no jogo, O
incéndio que ocorreu na Catedral de Notre Dame?®, destruiu parte da arquitetura do
lugar, e os modelos criados pela Ubisoft serdo usados pelas empresas que
restaurardo a catedral, ja que se trata de um dos maiores e melhores acervos de
imagens da catedral antes do incéndio. Este € um dos exemplos de como o A.C.
Unity pode ser usado de forma que contribua para a Histéria, porém neste artigo
buscaremos tratar das praticas pedagogicas que possibilitem o uso do jogo em sala
de aula, e suscitar a discussdo de como usar o A.C. Unity para ensinar contetudo

especificos e desafiadores para os professores.

Todavia, em razdo de inumeros problemas externos e internos, tais como
despreparo ou desconhecimento do professor em usar estes recursos eletronicos,
também podemos considerar que escolas publicas raramente tem salas de
informatica, ou ambiente que permita 0 uso constante desta tecnologia, portanto a
histéria enquanto disciplina escolar tem destinado pouca, sendo nada, da atencdo

necessaria para esta nova perspectiva, seja no sentido de objeto intangivel a partir

* A partir daqui adotaremos o termo A.C. Unity.
¢ Incéndio que destruiu parte da Catedral no dia 15/04/2019.



da disciplina ou mesmo como um mecanismo/ferramenta de ensino largamente

propagada pelos alunos.

Posto isto, este texto apresenta como objetivo principal compreender e
demonstrar como o0 jogo A. C. Unity pode contribuir com o ensino da Revolugao
Francesa. Para isso, foram necessarios antes: a) mensurar o conhecimento histérico
dos alunos e suas habilidades com as tecnologias eletrénicas, fundamentado em um
levantamento conceitual; b) descrever e identificar os pontos positivos e negativos
do uso dos jogos de videogame no ensino-aprendizagem; c) descrever e demonstrar
os usos de informacfes contidas em determinado jogos para o ensino de Historia,

neste estudo exemplificamos com o Jogo da franquia A. C. Unity.

O A. C. Unity, € um jogo que conta a histéria de Arno Dorian e suas acfes em
Paris durante a Revolugdo Francesa, € um jogo de uma das mais populares
franquias lancadas nos ultimos 10 anos. Por estar disponibilizado em vérias
plataformas — PlayStation, Xbox One, Microsoft Windows etc. — o Assassins Creed
Unity, bem como outros inimeros jogos, aumentou o nimero de jogadores, fazendo-
os sairem do simples status de brinquedos, para alcarem a categoria de elementos

culturais da sociedade.

Uma das mais significativas justificativas que fazem refletir sobre a
possibilidade de utilizar nos conteddos e nas metodologias 0s jogos como

estratégias de ensino aprendizado, mote que sera exposto no decorrer do texto.

Para a realizacdo desta pesquisa, proponho 0s seguintes passos no que diz
respeito a coleta e andlise das informacdes, apds a delimitacdo do tema: a)
Identificacdo: foi a fase de identificacdo dos assuntos pertinentes ao tema em
estudo; b) Localizacdo e Compilacao: foi a realizagdo do levantamento bibliogréfico,
com a identificacdo de textos que interessam, para, depois, passar-se a localizacao
dos textos (utilizamos, maiormente, artigos cientificos e produtos monograficos); c)
Fichamentos: a média que foi sendo arrolada as fontes de referéncias, os dados
foram compilados; d) Andlise e interpretacdo: consistiu na andlise critica do material
elencado.

O VIDEOGAME: CONTEXTUALIZAGAO E AS DISCUSSOES CONCEITUAIS
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A Revolugdo Francesa é um dos capitulos mais relevantes da historia
humana, visto aos varios acontecimentos que permearam os 10 anos de conflitos,

pode se dizer que esse periodo mudou a politica da Europa e do Mundo.

Se a economia do mundo do século XIX foi formada principalmente sob a
influéncia da revolugao industrial britanica, sua politica e ideologia foram
formadas fundamentalmente pela Revolucédo Francesa (HOBSBAWN, 2007
p. 38).

A Franca era um Estado Absolutista Monarquico, ou seja, todo o poder
politico estava nas maos do Rei Luis XVI, era ele quem decidia os rumos politicos e
econdmicos da Franca, a economia estava em um processo acelerado de faléncia, e

uma politica bastante desestruturada, foram palco para o surgimento dos revoltosos.

A sociedade francesa era dividida em trés estados, no primeiro estado estava
o clero lideres religiosos ligados a Igreja Catdlica, o segundo estado era composto
pela nobreza, que detinha os poderes politicos e favores do rei, no terceiro estado
estava o0 povo, tanto os burgueses quanto os menos favorecidos, os burgueses eram
guem de fato sustentava o governo absolutista do rei Luis XVI, através de impostos

pagos a coroa.

A revolucédo ganha corpo quando o 3° Estado, descontente por ser o grande
sustentaculo financeiro da Monarquia, ndo possuia voz ativa nos conselhos e
assembleias, e se viam cada mais pobres devido as politicas econémicas e fatores
externos como o financiamento da independéncia americana, secou os cofres da
coroa. A crise do governo deu a aristocracia e aos parlamentares a sua chance. Eles
se recusavam a pagar pela crise se seus privilégios ndo fossem estendidos.
(HOBSBAWN, 2007, p. 41)

A Revolugdo Francesa ndo possuiu um lider, ou mesmo um grupo que
assumisse a lideranca dos atos, varios eram 0s grupos que manifestavam contra o
governo, girondinos, jacobinos etc. A revolugcédo era burguesa, parte da populacao
gue ndo possuiam poder politico ou representacdo frente as decisdes politicas do
Rei, e sim, porém detinham o verdadeiro poder financeiro, e que elevaram Napoledo
Bonaparte, ndo antes de decapitarem o rei Luiz XIV e sua rainha Maria Antonieta.



A Revolu¢cdo Francesa nado foi feita ou liderada por um partido ou
movimento organizado, no sentido moderno, nem por homens que
estivessem tentando levar a cabo um programa estruturado. Nem mesmo
chegou a ter "lideres" do tipo que as revolucdes do século XX nos tém
apresentado, até o surgimento da figura pds-revolucionaria de Napoledo.
(HOBSBAWN 2007 pag. 42).

Para auxiliar na discussdo do tema, vem a tona o conceito de representacao,
difundido por Roger Chartier, uma vez que 0 jogo busca atingir um nivel de
fidelidade altissimo, ele ndo tem como prerrogativa ensinar a Revolu¢do Francesa,
mesmo que queiramos usa-lo como um recurso didatico, e ele sirva muito bem a

esse proposito.

A representacao é definida como a ideia que temos ou fazemos de algo ou de
alguém, criando assim uma relacdo entre quem representa e o objeto representado.
A relacéo de representacédo — entendida como relacdo entre uma imagem presente e
um objeto ausente, uma valendo pelo outro porque lhe é homologa (CHARTIER,
1991 p. 184). Assim sendo o0 jogo todo pode ser considerado uma grande

representacdo de Paris e Versalhes no periodo da Revolucéo.

Chartier (1991) também acredita que existem duas formas da representacdo a
ser feita, uma delas € quando uma luta de forcas entre quem tem o poder de
classificagdo, contra quem aceita ou nao essa classificacdo. Ou seja, a
representacdo se da a partir do conflito entre o dominante e o dominado, e o que
resulta da aceitacdo ou ndo dessa identificacdo ou nomeacdo passa a ser a

representacédo daquele objeto, seja ele um povo ou uma época.

Uma outra forma de se representar algo para Chartier (1991), acontece
quando o préprio objeto se representa, a forma como o objeto representa a Si

mesmo. Dessa forma a representacao parte si para si mesmo.

Uma dupla via abre-se assim: uma que pensa a construcdo das identidades
sociais como resultando sempre de uma relacdo de forca entre as
representacdes impostas pelos que detém o poder de classificar e de
nomear e a definicdo, de aceitacdo ou de resisténcia, que cada comunidade
produz de si mesma; outra que considera o recorte social objetivado como a
traducdo do crédito conferido a representacdo que cada grupo da de si
mesmo, logo a sua capacidade de fazer reconhecer sua existéncia a partir
de uma demonstragdo de unidade. (CHARTIER, 1991 p. 183).
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Desse modo observa-se que a relagdo entre objeto representado e aquele
que o representa, sirva como uma ponte que corrobore de forma para que o
processo de ensino da revolucdo e seus atores e atrizes, seja satisfatoria, no que

tange a observancia dos processos e elementos apresentados no jogo.

Alves (2011) explica que no decorrer de trinta anos os, videogames, jogos
eletronicos, jogos digitais, enfim, nomeacdes dadas a qualquer espécie de jogo em
gue se manipulam eletronicamente imagens, perpassaram por destoantes

alteracdes, em diferentes espacos: de industria, de mercado técnico e de pesquisa.

Os games também estdo presentes nos variados meios de pesquisas, que
vao desde as relacionadas a tecnologia e psicolégicas até as relacionadas a
Educacdo. Neste ultimo, € uma questdo um tanto que complexa, pois existem
pensamentos positivos quanto negativos em relacdo ao uso da tecnologia destes
aspectos nos ambientes escolares. Como Santos (2013) exemplifica, o almejo néo é
criar lan-houses’ nas escolas, dado que se trata de espacos de aprendizagem com

objetivos diferentes.

O que se defende é a criacdo de ambientes onde os docentes identifiquem,
nos enunciados interativos dos jogos, assuntos éticos, politicos, ideolégicos e

culturais que podem ser:

[...] exploradas e discutidas com os discentes, ouvindo e compreendendo as
relagdes que os jogadores, também nossos alunos, estabelecem com essas
midias, questionando, intervindo e mediando a construgdo de novos
sentidos para as narrativas; ou, ainda, aprender com esses sujeitos novas
formas de ver e compreender esses artefatos culturais (SANTOS, 2013, p.
47).

Ainda segundo a autora, varios sao os beneficios para a Educacéo nesta area
cientifica, por exemplo, a dimens&o ludica desses jogos facilita o interesse e a
motivacdo para utiliza-los, o que acarreta a atividade do raciocinio, sobretudo
qguando é requerida a resolucdo de alguma questdo ou problema para se chegar a

solucéo.

Savi e Ulbricht (2008), também arrolaram uma lista com alguns dos mais
importantes beneficios que os jogos educacionais podem oferecer aos processos de
ensino aprendizagem: a) “Efeito motivador”; b) “Facilitador do aprendizado”; c)

“Desenvolvimento de habilidades cognitivas”; d) “Aprendizado por descoberta”; e)

7 Estabelecimento comercial, onde usuarios podem pagar para terem acesso a internet.
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Experiéncias de novas identidades”; f) “Socializacdo”; g) “Coordenacao motora”; e h)

“Comportamento expert”.

Silva e Mafra Jr. (2008) mostram como é necessario que os docentes de
Historia facam o emprego de reprodugfes da Histéria no ambiente fora da escola,
das memdrias elaboradas em distintos locais, para, ndo somente aumentar 0S
angulos do ensino de Histéria na escola, mas, a partir dai operar no discernimento
de que criancas e jovens consigam se enxergar como pertencentes a este mundo
virtual e, concomitantemente, de passados e presentes recompostos, de disputas e
de conflitos.

Essa € uma das justificas mais fortes que levaram pesquisadores como
Santos (2013) e Peixoto a realizar pesquisas de caso que procuravam interpretar a
aprendizagem historica através de jogos eletrénicos enredados com fatos histéricos
e que levam os jogadores jovens a mundos virtuais que obrigam indmeras
interpretacbes acerca de suas condutas e acerca do proprio jogo. Para isso, 0s
autores também utilizaram como ilustracdo os jogos da saga Assassin’s Creed. As
suas consideragbes ajudaram a fomentar as nossas consideragdes expostas na

proxima secéo.

A.C. UNITY: UM INSTRUMENTO PARA O ENSINO DA REVOLUGAO FRANCESA

Alguns estudos das representacdes sobre a Revolugcdo Francesa expostas
em A.C. Unity ja foram escritos, como os de Peixoto (2016) e Santos (2013). Trata-
se de um jogo ndo didatico, portanto ndo tem como foco principal ensinar, lancado
em 2014, pela Ubisoft Montreal, empresa desenvolvedora de jogos digitais,
fundamentado em um enredo baseado na Revolugdo Francesa, ou seja, 0S jogos
integram uma franquia sobre uma Irmandade de Assassinos, cujas historias séo

ambientadas em diferentes periodos do passado.

Como a imagem abaixo, trata-se da capa do jogo distribuidas para as
diversas plataformas, podemos identificar elementos visuais tipicos da Franga

revolucionaria, como a guilhotina, o vestuario e mesmo o armamento.
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Figura 1. Capa do jogo Assassins Creed Unity.
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Fonte: Ubisoft.

Fundamentado nos conceitos de Francois Hartog, Peixoto (2016) diz que o
uso do conceito de regime de historicidade pode ser analisado tanto da perspectiva
do macro ou micro historia, o que permite compreender a biografia de personagens
histéricos, um individuo comum ou, até mesmo, depreender uma grande obra
literaria. Esta Ultima — a obra literaria - pois € um jogo digital fundamentado em uma

tematica histérica. Melhor expondo,

Os jogos digitais assim como os diversos suportes nos quais eles podem
ser jogados, consoles pessoais, computadores, celulares, tablets, estdo
incluidos em uma logica de constante renovacdo, seja aumentando a
definicho das imagens, mais velocidade dos processadores, maior
capacidade de memodria, seja na inclusdo de um adendo a histéria do jogo
ou um novo langamento de uma franquia de jogos. Ou seja, 0 transitorio €
permanente no que se refere aos jogos digitais. Situac@o similar a indicada
por Hartog (PEIXOTO, 2016, p. 78).

Nos dias atuais, as historias sdo narradas em diversos suportes, além das
dos famosos livros, ademais temos os digitais/eletrénicos que agregam os livros em
formatos diversos (pdf, docx. etc.), os jogos digitais (em computadores pessoais,
celulares e consoles), entre outros. Todos estdo em avangos consideraveis, como
comentamos supra (TELLES; ALVES, 2015).

A répida evolucdo presenciada por todos nés, € o suficiente para afirmar que

se trata de um negocio em pleno crescimento. Sua movimentacao financeira € a
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primeira na area de entretenimento, superior a do cinema, a terceira no mundo,

ficando atras apenas da industria bélica e da automobilistica (MOITA, 2012, p. 119).

A intencdo do jogador € sempre finalizar a partida e/ou superar seu
desempenho anterior, sendo assim, o0 jogador necessita de experiéncia, quanto
maior ela €, mais satisfatéria é sua relacdo com o jogo. Estas capacidades e
aptiddes sao desenvolvidas em consonancia com os estimulos do jogo, aumentando

as suas agilidades e o que influéncia na duracéo da partida e no progresso do jogo.

O A.C.Unity faz uso das inteligéncias artificiais para se ajustar melhor ao
jogador. Com um mapa de grande tamanho, que almeja replicar os espacos de Paris
em escala real e com uma quantidade significativa de personagens néo jogaveis, no
gue diz respeito ao dia-a-dia parisiense durante o periodo revolucionario, o que
aumenta a possibilidade de interacdo muito varidveis. Abaixo uma imagem que
mostra uma area e um mapa abaixo, nesse mapa € possivel ver a localiza¢do do

avatar do jogador, e alguns icones de missdes onde o jogador pode interagir.

Figura 2. Imagem do mapa do jogo.

Visao de Aguia (¥)
Sacar arma (X

®
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Fonte: Assassins Creed Unity

As regras que caracterizam as etapas atribuem a sensacéo de empolgacéo e,
assim, estimula o jogador a continuar até o final do jogo. Outra caracteristica
contagiante é a interatividade, que da ao jogador o aspecto de ativo, ou seja, 0
usuario consegue alterar a histéria, possui a liberdade de elaboracgéo, o que torna-se

a atividade muito motivadora.
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7

Isso acontece no jogo do A.C. Unity. Mas é importante compreender que
apesar dos jogos apresentarem todas estas caracteristicas, ndo € possivel
corroborar com exatiddo se sdo apenas estes 0os motivos que influenciam os
usuarios a jogarem por periodo ininterruptos e longos. Para compreender melhor
esta hipbétese seria necessaria realizar uma perspectiva mais psicologica avaliando

0s pontos de vistas dos jogadores.

Posto isto, 0 que compreendemos, por ora, é gque 0S jogos, na maioria dos
casos, almejam ter como assuntos de narrativas, histérias que tenham algum marco,
por isso a temporalidade do processo da Revolugdo Francesa, provavelmente, foi

uma escolha para se tratar no A.C. Unity.

Este periodo é considerado por muitos pesquisadores como um divisor de
aguas para a Historia, tanto € que se tornou uma matéria referéncia no ensino
basico, vindo a ocupar lugares no Guia do Programa Nacional do Livro Didatico
(PNLD) e na arrolagem dos assuntos do curriculo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Peixoto nos chama a atencédo para o fato que a historia deixou no decorrer do
século XVIII e XIX de ter apenas um carater exemplar e pedagégico, mas comeca a
abrir espaco para outros cumes, a ideia moderna de historia. A perspectiva de
analise compreensdo da histéria ndo parte mais apenas da visdo voltada ao
passado, mas também ao futuro, intermediado pelo processo de entrever e gerar

novidades. Para o autor,

O marxismo é um exemplo de visdo de mundo que coloca no futuro o
objetivo a ser alcancado, a redencgdo da classe operaria e a edificacdo da
sociedade socialista, dialogando com a concepg¢ao moderna de historia, cuja
predominancia ajudou a consolidar. O passado deixou de ter o carater
exemplar que tivera antes, o exemplo estava agora no futuro. Viriam da
perspectiva de futuro os ensinamentos ao presente. Durante o processo
revolucionario, o regime politico e social anterior foi sepultado, o qual
ganhou a alcunha de Antigo Regime, em clara conotagdo pejorativa. N&o
estaria mais no passado exemplar do Antigo Regime o que se buscava para
o0 presente, mas no futuro a ser construido pela revolugéo. E esse futuro que
seria edificado pelo processo revolucionario e que serviria de inspiracdo ao
presente dos atores historicos daguele momento (PEIXOTO, 2016, p. 81).

Esta concepcdo estava presente desde aquele periodo da revolucéo

francesa, tanto é que, como esclarece Kosselleck, foi criado um novo calendario
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revoluciondrio Francés para marcar o inicio das novas perspectivas de pensamentos
dos individuos a época e aos hodiernos. O autor ressalva que o evento inovou, com
destaque para as mudancas de intencdes/perspectivas dos individuos a época,
todavia ndo impactou de maneira mais contundente no habitual. “A Revolugao
Francesa forneceu aos franceses - e, através de sua influéncia, ao resto do
continente - mecanismos muito mais racionais e eficientes para tais propositos”
(HOBSBAWM, 2007 p. 37).

A partir dessas concepcdes é possivel visualizarmos algumas das formas em
gue o tempo da Revolucao Francesa é tratado no jogo descrito, mas € importante
mencionar que nossa intencdo ndo € relatar se existe ou ndo dados em

desconformidade com as informacgdes que possuem sobre o assunto atualmente.

O jogo almeja representar a cidade de Paris e Versalhes em uma escala real,
isto é, o0 mapa é um ambiente virtual, onde o avatar se movimenta e 0 jogo se
desenrola a narrativa, que, como dito, almejam mostrar as mesmas dimensdes
espaciais e proporcbes que a cidade real a época da Revolucdo. E importante
salientar que a sensacgéo espacial s6 é possivel de ser percebida quando o mapa do
jogo é explorado a comecar de uma visdo superior, com 0s auxilios do zoom para

distanciamento ou aproximacdao e a partir da movimentacao do avatar pelas ruas.

Quando o avatar esta no meio do jogo, o software indica uma medida de
distancia, sobretudo quando ha alvos (locais ou pessoas) a serem avistados, onde é
mostrado a colocagcdo do mesmo, de maneira que possa ser encontrado. De acordo
com a aproximacao, as medidas de distancia sao informadas, “Ao ir se aproximando,
a distancia em metros € mostrada na tela. A cada passo de caminhada por parte do
avatar, ele fica mais proximo do alvo em um metro, ou seja, ele percorre um metro
em cada passo” (PEIXOTO, 2016).

Todas essas caracteristicas contribuem para o aumento das habilidades do

jogador, a partir das suas experiéncias, que vao sendo aprimoradas.

Tentando aplicar essas caracteristicas ao ensino, verificamos que a narrativa
contribui para a compreenséo de que a Revolugédo Francesa nao ocorreu de maneira
rapida, em dias ou anos, se resumindo apenas a organizacdo que tomou a Bastilha,
em 14 de julho de 1789. O jogo permite depreendermos que a historia desse periodo

€ resultado de varios anos, o que faz do jogo um recurso vantajoso para 0 ensino.
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Ao mesmo tempo, pensando 0 jogo COMO recurso para ensino, € necessario

separar o que veridico e o que é ficcdo da narrativa. Por exemplo:

Tanto a bandeira francesa de trés cores, quanto a Marselhesa, s6 foram
efetivadas posteriormente ao periodo retratado no Assassin’s Creed Unity.
Ou seja, dois elementos cuja temporalidade é mais recente foram dispostos
como se fossem de temporalidades mais antigas. H4 uma sobreposicdo de
uma temporalidade mais recente sobre uma mais antiga. O que também
pode ser chamado de anacronismo (PEIXOTO, 2016, p. 88).

Os praticantes do game tém a autonomia para optar pela duracdo das
partidas, lembrando que estédo sujeitados a regras e parametros determinados pela
programacao do jogo, que, consequentemente, interfere na duracdo da partida, a
alongando ou encurtando. Isso a depender, claro, das predilecbes do jogador na
partida. Essa caracteristica — a possibilidade de alongamento ou encurtamento do

tempo — é vista por Peixoto como:

[...] certa elasticidade no tempo do jogo, ou seja, um tempo elastico que
nunca pode ser determinado previamente. E um tempo elastico, pois ndo é
estatico e delimitado rigidamente, a duracdo da partida vai depender das
escolhas do jogador. O que limita a expansao, a elasticidade do tempo é a
programacéo do jogo. (PEIXOTO 2016, p. 90).

O jogador é posto de frente a missdes facultativas no decorrer de toda a
partida. Ao mesmo tempo em que € abordado com as distribuicbes de artefatos,
eventos de multiddo, arrombamento, insignias e sincronizacdo. Sendo assim,
durante toda a partida o usuério precisa fazer opcfes diante de uma variedade de
possibilidades.

A Histéria oficial do Assassin’s Creed Unity, divulgada nas campanhas
publicitarias, possui um assunto que se atravessa um intermédio de episédios
relacionados a um contexto histdria, no caso a Revolucao Francesa. Todavia, outra
temporalidade esta relacionada na atualidade, a do século XXI. Nos referimos a
historia do vildo Abstergo, que teria a predilecdo de ndo apenas dominar e controlar/
monitorar o mundo, mas também o passado, por meio de uma reproduc¢éo da escrita

da memoria que se encontram um banco de dados de sua empresa.
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Tudo comecga quando o jovem Bispo, um tipo de ativista, relata os propésitos
de Abstergo e convida o jogador a introduzir-se nas Memarias. Entao, a histéria via
missbes encena esse banco de dados, ao didlogo do jogador e na escrita da
histéria, dai as nomenclaturas para as destoantes etapas do jogo: sequéncia e,

sobretudo, meméoria.

Os jogos digitais apresentam grande valor de analise para a perspectiva do
historiador docente, pois possui muitas qualidades, entretanto, como qualquer
material, ndo estdo insetos de problemas. Mas sabendo retirar-lhes as informacdes
benéficas, podem ser tornar recursos didatico-pedagdgicos positivos. Como é sabido
por todos, é necessario que o professor adote alguns procedimentos metodolégicos

gue devem estar associados a propésito do professor.

De forma resumida, Telles e Alves (2015) descrevem quais S&0 0s principais

niveis devem ser utilizados no tratamento os jogos:

[...] o mundo em torno do jogo (os contextos locais e globais mais amplos,
onde os jogos se dao, os espacos fisicos e virtuais, as informacgdes e
experiéncias compartilhadas, etc.); o “eu” como jogador (auto reflexividade
sobre o posicionamento do jogador em relac@o ao jogo enfocando questbes
como ideologia, valores, identidade, género e raca); aprendizagem através
dos jogos (possibilidades inerentes ao jogo no sentido de estimular
aprendizados e disseminar informacdes) (TELLES; ALVES, 2015, p. 174).

Realizado todos esses quesitos e outros, caso se facam necessario de acordo
a realidade de cada local, o jogo deixara de ser simplesmente um entretenimento e
atravessa a ser usado como instrumento na procura do desenvolvimento de

habilidades e da capacidade de elaborar conceitos.

Quando utilizado no ambito escolar, o jogo cria a empatia, consentindo um
melhor entendimento de diferentes ambitos histéricos. Os alunos envolvidos com a
metodologia por meio dos jogos passam a considerar as variaveis existentes na
conjuntura exposta por ele. E, desta forma, a dinamica e as normas do jogo podem
exemplificar as relacbes sociais de determinada sociedade criando componentes

para a efetuacdo das analises de conjunturas.

O jogo Assassins Creed Unity e o ensino da Revolucao Francesa
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Antes de iniciarmos a discussdo de como o A.C. Unity pode ser utilizado
como instrumento para o0 ensino da Revolugdo Francesa, € importante

compreendermos o que sao praticas pedagodgicas, como nos ensina Franco (2016):

As praticas pedagdgicas incluem desde o planejamento e a sistematizacéo
da dinamica dos processos de aprendizagem até a caminhada no meio de
processos que ocorrem para além da aprendizagem, de forma a garantir o
ensino de conteudos e atividades que sdo considerados fundamentais para

aquele estagio de formagéo do aluno (FRANCO 2016 p. 547).

Desse modo podemos definir que préaticas pedagdgicas sdo todas as acdes
feitas dentro e fora de sala de aula que possam permitir ao aluno chegar no
entendimento da disciplina, ou seja, 0 jogo pode ser usado para auxiliar na pratica
da sala de aula. Sendo assim vamos elencar alguns modos em que o A.C. Unity
pode ser usado como um aliado no processo de ensino aprendizagem da Revolugéo

Francesa.

Sabedores de que nem toda escola tem um laboratorio de informatica, ou
mesmo acesso a alta tecnologia, e nem mesmo tem recursos para colocar um
videogame para cada aluno, ou mesmo apenas um videogame para a escola toda,
por isso o professor pode utilizar de imagens, videos, ou mesmo incentivar que 0s
alunos joguem em casa, e para tal, o professor deve ter conhecimento prévio do

jogo.

Esse conhecimento prévio servira para orientar o aluno a ndo se perder diante
das inimeras varidveis que o0 jogo concede, pois, 0 préprio contém uma historia
principal, mas em anexo missfes secundarias que podem ser “aceitas” com 0S
NPC's,® estas missdes podem contribuir para a descoberta de novas areas do

cenario ou mesmo para encontrar personagens relevantes da historia da Revolugéo.

Tal qual ocorre com o jornalista Jean-Paul Marat, morto em uma banheira por
Charlotte Corday, com uma facada no peito. A sua morte foi retratada no jogo
bastante fiel a pintura de Jacques-Louis David, e se tratava de uma missao

secundaria, em que o protagonista deveria desvendar a identidade do assassino.

Essa missédo pode ser aproveitada pelo professor como uma pesquisa por

exemplo, durante a exploracdo das missGes secundarias, o professor pode atraves

8 No Playable Character, ou em portugués, Personagem N&o Jogavel.
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do icone da missdo propor aos alunos que encontrem a assassina de Marat,
enquanto explora a casa dele, em que eles podem identificar itens comuns a cultura
dos citadinos de Paris do século XVII, e ao desvendar esse assassinato, 0 aluno
pode aprender de forma mais imersiva a histéria de Marat e de Corday, ele um
jornalista, uma de suas varias profissdes, bastante radical na defesa dos direitos dos

cidadaos menos privilegiados, e ela uma girondina bastante radical.

Ambos eram envoltos pelo iluminismo corrente vigente dos conflitos da época.
Essa é uma das possibilidades que o professor pode utilizar missées secundarias

para ensinar sobre a revolugéo.

Nesta imagem se encontra a cena da morte de Marat, os elementos recriados
na cena se assemelham a pintura de Jacques-Louis David, a luz, pose do cadaver, e
mobiliario do lugar e até mesmo proprio pintor se encontra durante a missao,

pintando a morte do revolucionario.

Figura 3. imagem da Morte de Marat.

Fonte: Assassins Creed Unity

A.C. Unity possui além de sua histoéria principal e suas missdes secundarias,
uma DLC?, chamada Dead Kings, nela o protagonista se encontra na cidade de
Franciade’, onde ele vaga pelos esgotos da cidade atras de um artefato mistico,
alguns personagens conhecidos da historia francesa fazem participacdes nessa

parte do jogo, um deles é Napoledo Bonaparte.

? Downloadable Content, ou em portugués Contelido Baixavel.
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Napoledo Bonaparte € um dos personagens mais importantes da Revolucao,
ele foi o responsavel pelo fim dos conflitos e apaziguou os animos dos revoltosos e
em um processo bastante tenso ele conseguiu reunificar Franca e reestruturou a

economia do pais, e o levou a dominar quase toda a Europa por um breve momento.

Os homens que se tornaram conhecidos por terem abalado o mundo de
forma decisiva no passado tinham comecado como reis, como Alexandre,
ou patricios, como Julio César, mas Napoledo foi o "pequeno cabo" que
galgou o comando de um continente pelo seu puro talento pessoal. (Isto ndo
foi estritamente verdadeiro, mas sua ascenséo foi suficientemente metedrica

e alta para tornar razoavel a descrigdo.) (HOBSBAWN, 1997, p.54)

Nessa parte da histéria do jogo o professor pode incitar seus alunos a
conhecerem mais da histéria do personagem historico Napoledo Bonaparte, antes
dele se tornar o Napoledo Bonaparte Imperador francés que dominou boa parte do

mundo em seu periodo de reinado.

Por inUmeras vezes durante essa parte do jogo vemos dialogos de Bonaparte
com seus soldados ou mesmo com Arno, que demonstram um pouco da
personalidade do futuro Imperador. Portanto para que o aluno visualize bem essa
transformacéo, é interessante usar prints’® do jogo, ou mesmo um compilado de
videos em que o personagem aparece falando de seus anseios para a nacao. Esse

recorte aliado a imersédo que o jogo causa ajudard a entender esse processo.

Outro fato bastante relevante que pode ser explorado pelo professor no jogo é
a decapitacdo do rei Luis XVI, apesar de ndo ser mostrada de fato, seu discurso no
leito de morte é mostrado quase que na integra, e o clima pesado de antes da
execucao € reconstruido com certa fidelidade, claro que ndo acreditamos em uma
representacdo 100% fiel, mas o que foi representado tem uma acuidade bastante
interessante para usar e sala de aula. Podendo ser explorado pelo professor com
seus alunos, incentivando eles a conhecerem esses personagens e 0 caminho que

os levou até seus destinos finais.

Na primeira imagem é visivel um trecho do discurso do Rei Luis XVI, j& na
guilhotina a espera do golpe que o decapitaria. A segunda imagem revela a

interacdo que o protagonista tem com o Napoledo Bonaparte na cidade de

“Imagens retiradas diretamente da tela do jogo.
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Franciade, em busca de peca do Eden, item magica que permeia a histdria do jogo.
Napoledo a desejava para encurtar seu caminho ao trono, obviamente essa peca do
Eden e apenas uma alegoria do jogo as diversas reliquias méagicas buscadas por

Napoleéo.

Figura 4. Imagem da cena da execucédo do Rei Luis XVI.

Esta foi a verdade pela qual D
nada mais que

Fonte: Assassins Creed Unity.

Figura 5. Imagem dos tuneis de esgoto de Franciade, conversa entre Napoledo e
Arno.

(@) sicA Kapalezo

Bonaparte & meu nome. Napol aparte. Segundo Tenente da Artilharia
quanto.

Fonte: Assassins Creed Unity

Apesar da Revolucdo Francesa ter sido um movimento burgués em que o0s

principais lideres revoltosos pertenciam a grupos ricos, porém sem poderes politicos
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reconhecidos, ela também foi um movimento em que as massas tiveram sua voz
ouvida, claro que para isso necessitaram 0 apoio dos burgueses e grupos sociais
gue deles descenderam. Mas a historia da Revolu¢do contou com a participacdo dos

grupos mais pobres como os sans-cullotes.

O regime era uma alianca entre a classe média* e as massas trabalhadoras,
mas voltado para a classe média. As concessfes jacobinas e sansculottes
eram toleradas s6 porque, e na medida em que, ligavam as massas ao
regime sem aterrorizar os proprietarios; e dentro da alianga os jacobinos da
classe média eram decisivos. (HOBSBAWN, 1997, P.51).

No langamento do jogo os desenvolvedores quiseram mostrar toda a poténcia
dos consoles que estavam surgindo, para isso inseriram um numero muito grande
de NPCs dentro do jogo, o que buscava reproduzir o ambiente e clima nervoso da
época, isso criou sérios problemas de renderizacédo™, e causou diversos bugs* nas
imagens isso provocou alteragdes no numero de NPCs, nas areas abertas do jogo, o
gue em nada dificultou a insercao do jogador no ambiente efervescente do conflito

Tal efervescéncia é bem observada na imagem a seguir onde Arno, observa

um dos diversos conflitos ocorridos em Parris.

Figura 6. Imagem de uma manifestacao popular durante uma missao do jogo.

Fonte: Site Techtudo.

E o processamento que combina material digitalizado como imagens, videos ou audio com recursos
incorporados ao software como transi¢cdes, legendas e efeitos.
2 Erros ou falhas em algum cédigo ou programa do jogo, causando erros inesperados.
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Essas imagens s80 um recurso para ensinar ao aluno oS grupos que
formavam os revoltosos, dentre eles podemos encontrar Girondinos, Jacobinos e
Sans-culottes, todos eles sdo destacados com vestimentas tipicas da Franca
revoluciondria, a titulo de exemplo os sans-culottes sao trajados sempre com roupas
sujas, com cores cruas e sem luxo algum, enquanto os Girondinos, usavam roupas

mais limpas e perucas frondosas.

Sabendo disso o professor pode incentivar o aluno a identificar esses grupos
em imagens ou videos ou no proprio jogo, assim reforcando no aluno o olhar

observador e critico sobre as diversas segregacdes que ocorreram no periodo.

Estas sdo praticas que o professor pode desenvolver com os seus alunos em
sala de aula com o apoio do jogo A.C. Unity, para aproximar o conteudo
programético do curriculo escolar sobre a Revolucdo Francesa e o aluno, que por
estarem separados por cerca de 200 anos, o aprendizado desse conflito pode néo
ser interessante, e as praticas macantes de usar apenas o livro didatico como
recurso o tornam mais desagradavel, e o videogame pode se tornar uma ponte para
diminuir essa distancia e tornar mais palatavel o aprendizado da Revolucdo

Francesa, gracas a sua imersao e a representacao das caracteristicas da época.

CONSIDERAGOES FINAIS: GAME OVER!

Durante a confeccdo do trabalho, assumimos o desafio de propor aos
profissionais de ensino de histéria, uma nova forma de ensinar conteidos pontuais
como a Revolucdo Francesa, de forma mais atrativa e imersiva aos alunos, o que
acreditamos consegue lograr éxito onde as formas mais tradicionais de ensinar nao

conseguem.

A divisdo do trabalho respeitou aspectos que se fizeram importantes durante
a discussdao, em um primeiro momento discutimos conceitos e valores que
nortearam o trabalho, na segunda parte, foi buscado debater a funcionalidade dos
videogames na sala de aula como uma ferramenta aliada ao professor, e na terceira
parte sem a pretensdo criar um manual de aula com videogames, entretanto

ilustramos formas de se usar o A.C. Unity no ensino da Revolucdao.

Percebe-se que a intencao foi a de despertar o ensejo pelo trabalho com

jogos como algo mais didatico, sem adentrar em questdes de estrutura escolar e/ou
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bagagem sociocultural e econbmica de alunos. Estes critérios foram
desconsiderados no momento de discutir 0 assunto, pois a pesquisa € mais

bibliografica e conceitual, e ndo analitica de caso.

Verificamos que 0s jogos como instrumentos de trabalhos, caracteristicos
deste novo milénio, SG0 mecanismos para 0 ensino, em especial da disciplina de
Historia, visto que 0s jovens nos tempos atuais passam a maior parte de seu tempo
em frente a uma tela e manipulando botbes. Compreendemos também que a
aprendizado nao ocorre diretamente com o jogo, mas nas relagdes pessoais com
amigos das “LIVES” e “PSNs”; isto é, o mundo virtual se mostra mais convidativo e

aconchegante que o mundo real.

Asseguramos que a intencdo ndo é diminuir o valor das aulas expositivas,
todavia, o uso do jogo, como fato de acdo do pensamento, pode muito colaborar
para entendimento de perspectivas abstratas. Nada mais prazeroso do que aprender
fatos histéricos quando estes conhecimentos sdo pedidos num exercicio que
circundam o discente em sua capacidade e com a viabilidade de proeminente

permuta entre os pares.
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