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RESUMO

O presente projeto de pesquisa busca analisar as representacbes contidas no jogo
Assassin’s Creed Unity® acerca do processo da Revolucdo Francesa. Desta forma,
busca-se focalizar as intencionalidades por tras desta proposta narrativa, a fim de
desvelar quais os pontos de convergéncia e divergéncia para com as interpretacfes
académicas acerca de tal processo. Assim objetiva-se propor possibilidades para
utilizacao do referido jogo para o ensino da disciplina Historia.
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INTRODUCAO

E cada vez mais evidente aos docentes, atuantes nos mais distintos niveis de
ensino, a potencialidade com que as transformacdes sociais aplicam-se no seu
cotidiano de trabalho, por vezes gerando uma espécie de abismo geracional entre
professor e aluno. Cabe ressaltar, que embora as fissuras entre as geracdes se
apresentem como uma constante nas sociedades modernas, como pontuou Karl
Mannheim?.

Contudo, tal situacdo intensificou-se nas ultimas duas décadas, sobretudo
devido a prépria dinamica da globalizacéo e/ou da pds-modernidade — como ressaltado
por autores como Anthony Giddens? e David Harvey?®.

Muito disso deve-se ao fato dos mais jovens disporem de mais familiaridade com
uma maior gama de midias de comunicacdo e informacéo. Nesse sentido, uma das

midias que mais desperta o interesse dos jovens, e que corrigueiramente apresenta

! MANNHEIM, Karl. ElI problema de las generaciones. In: Revista Espafiola de
Investigaciones Socioldgicas, n. 62, pp. 193-242,1993.

2 GIDDENS, Anthony. O mundo na era da Globalizag&o. Séo Paulo: Editora UNESP, 1991.

3 HARVEY, David. Condicéo pés-moderna. Sao Paulo Loyola, 1992.
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ressalvas nos com mais idade, trata-se dos jogos eletronicos.

Ademais, como ressaltam o trabalho (Jean Piaget®, Victor Azevedo®, Jo&o
Bittencourt & Lucia Giraffa®, Claudemir Viana’, Tania Callegaro,® Débora Gaspar’,
Rafael Vasques'®) os jogos eletrdnicos, tal quais os convencionais, quando utilizados
de maneira adequada configuram-se como uma importante ferramenta para o0 processo
de ensino e aprendizagem, pois favorece a ludicidade, esta que por sua vez trata-se de
uma importante aliada da educacéo, pois faz com que se apreenda por meio de forma
prazerosa. Diante disto, torna-se oportuno estabelecer uma reflexdo do uso desta midia
para Ensino de Historia. Uma vez que, tornou cada vez mais corriqueiro a producao de
jogos eletrénicos, que utilizam eventos e personagens da Histéria na composicao de
seus roteiros.

Diante de tal cenario, a franquia Assassin’s Creed® foi uma das que mais se
valeu de eventos e personagens histéricos para a composi¢ado de seu roteiro. Uma vez
que, a série propde dar liberdade ao jogador voltar ao passado para “‘reescrever a
Historia”. No caso especifico de Assassin’s Creed: Unity® tem a proposta de reviver o
cenario da Revolucédo Francesa. Se por um lado, tal proposta aparentemente favorece
a plena aproximacao da Histdria com os jogos eletrdnicos, por outro lado esta também
desperta a interrogacao dos professores desta disciplina, principalmente em funcéo dos
eventuais deturpacdes e anacronismo, que podem estar contidos no jogo.

Portanto, torna-se necessario compreender: Quais sdo as representacfes
contidas no jogo Assassin’s Creed Unity® acerca do processo da Revolucao
Francesa? Bem como, quais séo as deturpac¢des, anacronismos e elementos ficcionais

contidos neste jogo eletronico?

* PIAGET, Jean. A formacdo do simbolo na crianca. Neuchateo: Editions de Lachaux et
Niestlé, 1964.

> AZEVEDO, Victor de Abreu. Jogos Eletrdnicos e Educacgéo: Construindo um roteiro para
sua andlise pedagodgica. 2012. 232 p. Dissertacdo Mestrado em Educagdo - Universidade
Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2012.

6 BITTENCOURT, Jodo R.; GIRAFFA, Lucia M. M. A Utilizando dos Role- Playing Games
Digitais no processo de Ensino-Aprendizagem. Porto Alegre: PPGCC/PUCRS, 2003, 62 pp.
" VIANA, Claudemir Edson. O Ludico e a aprendizagem na cibercultura: Jogos digitais e
internet no cotidiano infantil. Tese de doutorado em Comunicac¢éo. Sdo Paulo, USP, 2005.

8 CALLEGARO, Tania. Jogos na web e o ensino da Histéria da Arte. Comunicacdo &
Educacao, Ano X, Niumero 1, p. 15-21, jan/abr 2005.

° GASPAR, Débora. Jogos Eletrénicos: entre a escola e a lan house. Dissertacdo de
mestrado em Educacdo. Florianépolis, UFSC, 2007.

1 VASQUES, Rafael Carneiro. As potencialidades do (Role Playing Game) na educacio
escolar. Dissertacdo de mestrado em Educacgéo Escolar. Araraquara/SP, UNESP, 2008.
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Desta forma, o presente projeto de pesquisa propde realizar uma analise das

representacdes contidas na narrativa do jogo, sobretudo no que compete aos eventos
que marcam o processo da Revolugdo Francesa.

Para tal busca-se inventariar os personagens e eventos, buscando compreender
as intencionalidades por trds desta narrativa, para posteriormente estabelecer uma
anélise comparativa com a historiografia pertinente ao tema, a fim de desvelar quais os
pontos de convergéncia e divergéncia para com as interpretacdes académicas acerca
de tal processo. E posterior pensar em sua aplicacédo na sala de aula para o ensino de

Historia.

OBJETIVOS

Geral:

e Analisar as representacdes contidas no jogo Assassin’s Creed Unity®
acerca do processo da Revolucdo Francesa, buscando focalizar as
intencionalidades por tras desta proposta narrativa, a fim de desvelar
quais os pontos de convergéncia e divergéncia para com as

interpretacfes académicas acerca de tal processo.

Especificos:
e Propor possibilidades para utilizacdo do jogo Assassin’s Creed Unity®
para o ensino do processo que culminou com a Revolugéo Francesa.
¢ Inventariar e problematizar os personagens e eventos histéricos contidos
no referido jogo, buscando confeccionar um guia para a exploracao

didatica pelos professores.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

Um dos principais dilemas dos educadores neste inicio de século tem sido
proporcionar uma aula mais atrativa, e que a0 mesmo tempo proporcione uma efetiva
aprendizagem. Diante deste cenario, desenhou-se como uma possibilidade proficua a
utilizacdo “novas linguagens” em sala de aula, para além da tradicional aula expositiva.

Nesse sentido, 0 jogo emerge como uma o6tima solucdo, pois conta com grande
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facilidade de despertar o interesse dos mais jovens, devido a presenca de competicao

ao inicia-lo, e gratificacdo ao termina-lo. Entretanto, Marcos Napolitano'! adverte que
“Todo cuidado com a incorporacdo das ‘novas linguagens’ é pouco, principalmente
numa época de desvalorizagdo do conteudo socialmente acumulado pelo
conhecimento cientifico”.

No que compete aos Jogos Eletrénicos esta problematica se intensifica como
ressalta Victor Azevedo'?, uma que existe uma dificuldade para se estabelecer
associacao dos jogos “com teorias que foram utilizadas para explicar diversos outros
artefatos culturais como jogos, brinquedos, cinema, etc.”, pois estes “apresentam
caracteristicas préprias, em suas relagdes com os individuos e a cultura em outros
contextos sociais, culturais, econémicos e politicos”. Ademais:

Estes jogos sdo criados segundo a logica do modo de producgéo
capitalista em que estdo inseridos, como mercadorias da Industria
Cultural, incluindo assim diversos valores, como estereétipos, relacbes
de competitividade e de género, que precisam ser discutidas e
problematizadas pelos educadores que com o0s jovens jogadores se
relacionam no cotidiano de suas praticas escolares™.

Desta forma, estas questdes devem ser observadas pelos professores, no
entanto, isto ndo justifica que os Jogos Eletronicos figuem restritos apenas aos
espacos nao escolares. Sendo que, como aponta o préprio autor 0os jogos eletrénicos
podem ser utilizados “se ndo para leva-los as aulas enquanto jogo, os professores
poderiam problematizar com os alunos o conteddo presentes nos JES, como a
violéncia, os estere6tipos de género, a competitividade contra oponentes®”.

Contudo, no que se refere a utilizacdo de jogos eletrdnicos que abordam com
tematicas historicas no ambiente escolar, ainda existe uma caréncia quanto a produgao
de material teérico e metodoldgico, que permitam uma melhor exploracdo destes
titulos. O que por sua vez, incide numa caréncia de informa¢es aos professores que
se interessam pela utilizagdo desta midia na escola.

Em meio a este cenario, o presente projeto de investigacdo cientifica propde

fazer um levantamento das representacdes acerca da Revolucdo Francesa contidas no

1 NAPOLITANO, Marcos. A televisio como documento. In: BITTENCOURT, Circe (org.) O
saber histérico na sala de aula. 7 ed. Sdo Paulo: Contexto, 2002. 175p.

12 AZEVEDO, Victor. op. cit, p.16

3 1dem. op. cit, loc. cit.

4 |dem. op. cit, p. 17
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jogo Assassin’s Creed Unity®, visando municiar os docentes que eventualmente se

interessem por trabalhar o referido tema, a partir de uma midia que conta com grande
interesse dos mais jovens.

Nesse sentido, trata-se de um projeto extremamente valido, pois em Assassin’s
Creed Unity® a produtora Ubisoft prop6s uma reconstrugcdo em 3D dos lugares e
personagens significativos no contexto da Revolucdo Francesa. De modo que, a
exploracdo de tal reconstituicdo se utilizada de maneira adequada — levando em
consideracdo todas as ja referidas ressalvas — servira sem ddvidas como uma o6tima
ferramenta de introducdo a um estudo mais aprofundado do tema, devido ao forte
interesse que esta midia ja desperta.

Contudo, estabelecer esta relacdo entre as representacdes contidas no referido
jogo eletrbnico e a historiografia pertinente ao tema, ndo se trata de uma simples
tarefa, devido a imensa gama de material historiografico produzido a respeito da
Revolucdo Francesa. Desta forma, este empreendimento demanda um rigoroso e
detalhado levantamento bibliogréafico, para que posteriormente possa ser estabelecida
uma analise das divergéncias e convergéncias representadas no jogo eletrénico

Assassin’s Creed Unity®.

METODOLOGIA

A metodologia que se pretende utilizar, visando dar prosseguimento a presente
pesquisa, vem ao encontro da latente necessidade de aprofundamento em
determinados aspectos que se apresentaram como lacunas neste projeto. Dessa
forma, visando sanar estas brechas, bem como tornar este empreendimento exequivel
em equipe, propde-se uma o desenvolvimento deste projeto em etapas, a serem

percorridas da seguinte forma.

4.1 - PRIMEIRA ETAPA: Compreensdo e capacitacdo do conceito de

representacao

Nesta primeira etapa serd realizada uma capacitacdo de todos os discentes
envolvidos no projeto, visando fornecer a estes um aprofundamento acerca das noc¢des
inerentes ao conceito de representacdo. De modo que, esta etapa se faz necessario,

pois o0 aporte tedrico fornecido por tal conceito ird permitir aos envolvidos no projeto
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perceber as intencionalidades que circundam a indastria cultural, o que por sua vez

facilitara observacéo de elementos implicitos no jogo eletrénico em questao.

Portanto, nesta fase se apresentara de maneira sintética as proposicdes de
autores como Michel Certeau®™ e Roger Chartier'®, procurando estabelecer pontos de
articulagdo com a realidade dos envolvidos no projeto, facilitando assim uma leitura

mais consistente e detalha dos objetivos centrais desse projeto.

4.2 — SEGUNDA ETAPA: Aprofundamento de material bibliografico acerca da
Revolugéo Francesa

Esta etapa tem por finalidade fornecer bases historiograficas aos integrantes do
projeto acerca dos elementos relativos a Revolucédo Francesa, por meio da exposi¢ao
das proposicées dos principais estudiosos do tema como Roger Chartier'’, Francois
Furet'®, Eric Hobsbawn'®, Albert Soboul®.

Contudo, deve-se ressaltar que nesta etapa ndo se buscard estabelecer um
mero apanhado historiografico. De modo que, nesta fase ira buscar problematizar cada
uma das obras debatidas, por meio da elucidacdo das proposicbes dos demais
estudiosos do tema, proporcionando assim a equipe envolvida no projeto um panorama

mais amplo acerca de tal evento histérico.

4.3 — TERCEIRA ETAPA: Exploracdo do jogo eletrbnico Assassin’s Creed
Unity®

Havendo percorrido as duas primeiras etapas do projeto, destinadas a
capacitacado e aprofundamento dos envolvidos no projeto, os integrantes do referido
projeto de pesquisa ja se encontrardo em condi¢cdes de iniciar a fase de exploracdo do
jogo nas plataformas digitais. Sendo que, nesta etapa sera realizado um exaustivo

trabalho de levantamento das informacdes contidas no jogo eletrbnico Assassin’s

> CERTEAU, Michel de. A invencdo do cotidiano: 1. Artes de Fazer. 22 ed. Traducio
Epharaim Ferreira Alves. Petropolis, RJ: Vozes, 1994.

' CHARTIER, Roger. A Beira da Falésia: a histéria entre incertezas e inquietudes. Porto
Alegre, RS: Ed. UFRGS, 2004.

7 |dem. Origens culturais da Revolucéo Francesa. Sdo Paulo: Editora UNESP, 2009.

8 FURET, Francois. Revolucdo em debate. Bauru: EDUSC, 2001.

19 HOBSBAWM, Eric J. Ecos da Marselhesa: dois séculos reveem a Revolucédo Francesa.
Traducao Maria Célia Paoli. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1996.

20 SOBOUL, Albert. A Revolucdo Francesa. SP: DIFEL, 1976.
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Creed Unity®.

A despeito da fase de coleta de informacdes e tendo em vista a amplitude de tal
empreendimento, nesta etapa sera feita uma divisdo dos colaboradores em duas
equipes, em que um ficard responsavel pela transcricdo de algumas informacdes

apresentadas e outra parcela do ira realizar captura de tela.

4.3 - QUARTA ETAPA: Levantamento das divergéncias e convergéncias entre

a historiografia e o jogo eletréonico Assassin’s Creed Unity®

Apbs haver transposto as etapas anteriores a equipe executora ja possuira tanto
as bases tedrico/metodoldgicas, quanto terd coletado as informacdes pertinentes a
Revolucdo Francesa contidas em Assassin’s Creed Unity®. Desta forma, se
possibilitara a execucdo da quarta etapa deste projeto que visa problematizacdo das
informagdes do jogo em questao.

Nesta problematizacdo visara observar quais os pontos de divergéncias e
convergéncias entre o jogo eletrdnico Assassin’s Creed Unity® e a historiografia

pertinente ao tema.

RESULTADOS ESPERADOS

O presente projeto pesquisa almejada enquanto resultado, confeccionar um guia
comparativo entre as representacdes sobre a Revolugdo Francesa expostas em
Assassin’s Creed Unity® e a historiografia competente a temética.

Além desta sistematizacdo em modo comparativo, tal guia terd como finalidade
propor roteiros didaticos, bem como sugerir atividades aos professores. Sendo que, tal
proposta configura-se como de importante validade, uma vez que possibilitara tanto
aos docentes que ndo dominam esta midia, quanto aqueles que possuem inseguranca
em relacdo as informacfes apresentadas nesse jogo eletrdnico aplica-lo em sala de
aula. Proporcionado assim, uma nova fonte para o trabalho da Revolugcéo Francesa no
ambiente escolar, e por sua vez possibilitando uma aprendizagem mais significativa

aos discentes.
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CRONOGRAMA DE EXECUCAO DO PROJETO/PLANO DE TRABALHO

o Anos / meses de Desenvolvimento do Projeto Executores
Atividades / S
MES das
Plano de Trabalho Atividad
2 (3 |4|5 |67 10 | 11 | 12 ividades
Compreenséo e capacitagio Organizagéo a
do conceito de representagao X cargo da equipe
gestora
Aprofundamento de material Organizacao a
bibliogréafico acerca da X X X cargo da equipe
Revolucéo Francesa gestora
= . - Exploracéo
Exploracéo do jogo eletrénico A
Assassin’s Creed Unity® X X X rea(ljl_z ada pelos
iscentes
Levantamento das
divergéncias e convergéncias
entre a historiografia e o jogo X | X X Toda equipe
eletrénico Assassin’s Creed
Unity®
Confeccdo do guia para a
exploracdo didatica do jogo X | X Toda equipe
pelos professores
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PLANILHA DE CUSTOS
Itens Financiaveis pela PROPES

Itens de Custeio

ITENS DE CUSTEIO - FINANCIAVEIS PELA PROPES

Valor Unitario Valor Total

(R$) (R$)

Ne. Descri¢ao do Item Unidade Quantidade

NAO SE APLICA
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ITENS DE CAPITAL - FINANCIAVEIS PELA PROPES

Ne. Descricao do Item
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Quantidade

Valor Unitario

(R$)

Valor Total
(RS)

NAO SE APLICA

Contrapartida financeira e ndo financeira de outras fontes

CONTRAPARTIDA FINANCEIRA E NAO FINANCEIRA DE OUTRAS FONTES

Ne. Descri¢cdo do Item

Unidade

Quantidade

Valor Unitario

(R$)

Valor Total
(RS)

NAO SE APLICA
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