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ESTUDO DE CASO NO ENSINO SUPERIOR PORTUGUES

The pedagogical potential of the videogame Assassin’s Creed Origins in history degree
course: a case study in Portuguese university education

El potencial pedagdgico del videojuego Assassin’s Creed Origins en la lincenciatura de
historia: un estudio de caso en educacion superior portuguesa
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Sara Marisa da Graca Dias do Carmo Trindade?

Resumo: Este artigo apresenta uma estratégia pedagdgica de aprendizagem baseada em
jogos, através do videojogo Assassin’s Creed Origins na Graduacdo em Histdria, em
Portugal. Considera-se a pertinéncia deste tema para o campo das Humanidades Digitais, em
particular no ensino de Historia, dado o potencial motivacional e de recriacdo de conteudo
historico. Tratando-se de um estudo de caso em curso, desde 2020, avangam-se as atividades
desenvolvidas e as percepcles de estudantes e docentes envolvidos, que revelaram estreita
consonancia com 0s poucos estudos ja desenvolvidos neste ambito, nomeadamente
reconhecendo as vantagens na construcdao de conhecimento historico, devido a possibilidade
de interacdo com este contedo, mas também algumas limitacdes, em particular no que
concerne a competéncia digital para a integracao destes recursos em ambiente educativo e a
falta de infraestruturas adequadas para o desenvolvimento desta metodologia.
Palavras-chave: Videojogos. Aprendizagem baseada em jogos. Ensino Superior. Historia.
Portugal.

Abstract: This article presents a pedagogical strategy for game-based learning using the
video game Assassin’s Creed Origins in History courses in Portugal. It considers the
pertinence of this topic to the field of Digital Humanities, particularly in the teaching of
History, given the motivational and recreational potential of historical content. As this is an
ongoing case study since 2020, we present the activities carried out and the perceptions of the
students and teachers involved, which were closely aligned with the few studies already
developed in this field, namely recognising the advantages in the construction of historical
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knowledge, due to the possibility of interacting with this content, but also some limitations,
particularly with regard to digital competence of the integration of these resources in an
educational environment and the lack of suitable infrastructure for developing this
methodology.

Keywords: Video games. Game-based learning. Higher Education. History. Portugal.

Resumen: Es presentada una estrategia de aprendizaje basado en juegos, utilizando el
Assassin’s Creed Origins en licenciaturas de Historia en Portugal. Se considera la relevancia
de este tema para el campo de las Humanidades Digitales, particularmente en la ensefianza de
Historia, dado su potencial motivacional y de recreacion de contenidos historicos. Por tratarse
de un estudio de caso en curso, desde 2020, se presentan las actividades realizadas y las
percepciones de los estudiantes y docentes involucrados, que revelaron concordancia con los
estudios ya realizados en este campo, esto es, el reconocimiento de las ventajas en la
construccion del conocimiento historico, por la posibilidad de interaccidn con este contenido,
pero también algunas limitaciones, en particular a la competencia digital para la integracién
de estos recursos en un ambiente educativo y a la falta de infraestructuras adecuadas para
desarrollar esta metodologia.

Palabras clave: Videojuegos. Aprendizaje basado en juegos. Ensefianza Superior. Historia.
Portugal.

Introducéo

Para muitos professores e estudantes, a pandemia de COVID19 marcou uma mudanca
na forma como a tecnologia digital contribui para os processos de ensino e aprendizagem.
Sobretudo nas instituicbes de Ensino Superior esta consciéncia de facto perpassa, de forma
informal, por muitos corredores de diferentes academias. Porém, a realidade da presenca e do
valor do digital nos processos educativos é bem anterior a pandemia que assolou 0 mundo em
2020. De facto, “os espacos digitais de aprendizagem sdo agora parte integrante dos
ecossistemas educacionais e devem ser desenvolvidos para apoiar 0s propoésitos publicos,
inclusivos e comuns da educagao” (SOUSA, 2022, p. 115).

No Ensino Superior ganha novo folego esta afirmacdo, quando se perspetiva o
desenvolvimento de processos de ensino e de aprendizagem que, acompanhando as diretrizes
do Processo de Bolonha, procuram proporcionar aos estudantes uma formacéo cientifica mas
também social, conciliando saberes cientificos com competéncias transversais como
colaboracdo, espirito critico ou resiliéncia, entre outras (DIAS-TRINDADE;
ALBUQUERQUE, 2022).

E assim que diferentes metodologias vdo sendo integradas nas Universidades,

amplificando uma ativa participagéo do estudante no desenvolvimento do seu conhecimento.
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Aqui, o digital pode potenciar os processos educativos e contribuir para fomentar uma
educacéo de qualidade.

Entre estas metodologias encontra-se a aprendizagem baseada em jogos. Interessa-nos
particularmente este recurso, ndo so pelo seu potencial motivador, grafico ou criativo, mas
também porque no caso das humanidades em geral e da Historia em particular, se pode
assumir como um mecanismo que facilita recriagdes historicas pois, de acordo com (SQUIRE,
2004, p. 54-55),

a criacdo de modelos (e simulagdes) envolve os alunos em ciclos iterativos de
investigacdo através dos quais estes colocam questdes, observam fendémenos,
constroem representacBes desses fendmenos, comparam essas representacdes com
os dados observados, constroem argumentos e negoceiam-nos no ambito de uma
comunidade de investigacao®.

Este texto pretende apresentar uma proposta de trabalho com videojogos no ensino
superior portugués, em particular na Graduacdo de Historia, procurando demonstrar como é
possivel o desenvolvimento de estratégias onde, através da imersdo do estudante no
videojogo, este pode compreender os contedos cientificos que Ihe possam estar associados.
Considera-se a pertinéncia desta investigacdo, ndo sé tendo em conta o que foi acabado de
referir, mas também para demonstrar a utilidade deste tipo de estratégias no Ensino Superior
portugués, onde esta metdologia ainda ndo € frequente. O recurso utilizado trata-se do
Assassin’s Creed Origins, um videojogo de entretenimento que, pela sua qualidade grafica e a
nivel de contetdo, demonstra algumas potencialidades pedagdgicas que pretendemos, assim,

averiguar no nosso estudo.

O ensino superior em Portugal

Os ultimos 20 anos do ensino superior portugués, em particular a partir do momento
em que o Processo de Bolonha comecou a ser colocado em pratica, tém preconizado algumas
alteracdes, ndo sé a nivel formal ou organizativo, mas também assumindo, como refere Névoa
(2000, p. 132), que precisa de “[...] se reorganizar, passando de uma funcéo de transmissora
do conhecimento para funcdes de reconstrucdo, de critica e de producdo de conhecimento

novo’.

® Tradug#o prépria. No original: creating models (and simulations) engages students in iterative cycles of inquiry
whereby they ask questions, observe phenomena, construct representations of those phenomena, compare these
representations with observed data, construct arguments, and negotiate them within a community of inquiry.
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De facto, as Universidades precisam modificar as suas praticas no sentido de
acompanhar as mudancas politicas, econémicas e sociais (entre outras) que tém vindo a
ocorrer, em parte também potenciadas pelas possibilidades que a evolucdo digital tem
permitido®, ndo esquecendo a prépria massificacdo dos sistemas de ensino (em particular no
que ao ensino superior diz respeito) (MORGADO, 2009).

Se, por um lado, o Processo de Bolonha visa uma uniformizacdo dos sistemas de
ensino superior europeus, por outro vem reforcar a ideia de uma pedagogia por competéncias
com um foco muito claro na formacao profissional e na preparacdo para os mercados de
trabalho (EIRO, 2010; RUEDA; LIMA, 2016).

Tendo em conta a disseminagdo do digital e o seu papel ndo s6 na Escola, mas na

sociedade em geral, torna-se relevante que

a formacdo académica no Ensino Superior contemple esta interacdo entre uma
perspetiva de desenvolvimento de aprendizagens ativas, uma formacéo cientifica
consolidada, e uma compreensdo de como 0s meios digitais podem ser utilizados
como mecanismos de integracdo e interacdo entre diferentes competéncias (DIAS-
TRINDADE, 2021, p. 22).

A Universidade desempenha um papel vital ao garantir a requalificacdo e atualizacdo
de competéncias, sobretudo tendo em conta que o futuro do trabalho ndo é mais definido por
carreiras fixas, mas sim pela diversidade de competéncias e pela oportunidade de explorar
micro carreiras em diversos dominios.

Neste contexto de uma formacgdo que integra essas competéncias e conhecimentos,
numa preparacdo para uma sociedade instavel, cujos mercados de trabalho se encontram em
constante mudanca e evolucdo, o digital vem assumir um papel de destaque. Porém, como
referem Alenezi, Wardat e Akour (2023), a constante evolucdo do digital leva as institui¢cbes
de ensino superior para areas ainda por explorar. Porém, sdo ja cada vez em maior nimero 0s
exemplos de praticas pedagogicas diversificadas, com e no digital, em diferentes instituicbes
de ensino superior, ndo sendo Portugal uma excep¢do (DIAS-TRINDADE; MOREIRA,;
FERREIRA, 2020; SILVA et al., 2014). Naturalmente, a necessidade de uma formacéo
especifica, que auxilie os docentes do ensino superior a fazer um uso pedagogico do digital de

4 Veja-se, por exemplo, como referem Dias-Trindade e Albuquerque (2022), que com a emergéncia da quarta
revolugdo industrial, espera-se que mais de 50% das tarefas sejam realizadas por maquinas e algoritmos,
marcando um marco significativo. Prevé-se que a atividade humana represente 58% da economia em 2022,
reduzindo para 48% em 2025, comparado a 71% em 2018.
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forma a potenciar as suas praticas vem sendo constatada por diferentes autores (DIAS-
TRINDADE; ALBUQUERQUE, 2022; Silva et al, 2014).

Santos e colegas indicavam, em 2017, que as areas de ensino que mais apostavam no
uso de videojogos ou de jogos sérios eram a medicina, as engenharias e as ciéncias sociais
(DAHALAN; ALIAS; SHAHAROM, 2024; SANTOS et al., 2018), destacando que o
potencial encontrado nestes recursos se associava, sobretudo, & sua vertente motivacional,
mas também ao facto de permitir debate, reflexéo critica e até mesmo educar para a cidadania.

Procurando uma analise mais atual, foram consultadas as atas do Congresso Nacional
de Praticas Pedag6gicas no Ensino Superior (CNaPPES)®, com o objetivo de identificar
trabalhos assentes na gamificacdo ou na aprendizagem baseada em jogos. Analisados os livros
de resumos deste congresso, verificou-se que, em média, apenas 2% dos trabalhos
apresentados se focaram nestas estratégias, notando-se, porém, um ligeiro crescimento ao

longo dos anos, sobretudo no Gltimo ano da sua realizagdo (Tabela 1).

Tabela 1 - trabalhos relacionados com gamificagdo ou aprendizagem baseada em jogos na CNaPPES

Ano de realizacdo | % de trabalhos relacionados com gamificagdo ou aprendizagem baseada em jogos

2014 0

2015 0,9
2016 0

2017 1,4
2018 31
2019 2,8
2021 2,1
2022 2

2023 6,4

Fonte: PROPRIA, 2024

Vejamos, no ponto seguinte, de que forma tém vindo a ser utilizados, no ensino

superior, 0s videojogos enquanto recurso pedagoégico.

® https://cnappes.org/
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Os videojogos enquanto recurso pedagdgico no ensino superior

Apesar do primeiro videojogo datar de 1958, com Tennis for Two, é s6 a partir da
década de 70 que os videojogos vdo comecar a ser pensados COMO recursos com
potencialidades educativas (PEDRO, 2018). A sua introducdo no campo pedagogico tem
vindo a consolidar-se, tornando-se notorio o vasto e diverso leque de investigacdes e
experiéncias que utilizam estratégias de gamificacdo e de aprendizagem baseada em jogos
(VIEIRA; SILVA; VICENTE, 2022). Assim, de modo a estruturar e enquadrar a presente
investigacdo, é essencial atentar as experiéncias previamente realizadas - sobretudo as que
tiveram lugar em Portugal - compreendendo os os padrdes inerentes ao estado da arte desta

tematica.

Prds e contras na utilizacéo dos videojogos

A semelhanca de qualquer outro recurso pedagdgico, os videojogos acarretam consigo
beneficios e obstaculos a sua implementacdo no ensino. Torna-se desta forma essencial uma
analise critica prévia a sua instrumentalizacéo.

Assinala-se, desde logo, a valiosa contribuicdo que as Humanidades Digitais deram ao
campo dos videojogos, da educacdo e, maioritariamente, ao campo da Histéria. Esta area,
através da sua natureza interdisciplinar e das suas praticas ligadas a modelacdo tridimensional
e a gestdo e apresentacdo de dados, tem contribuido para a visualizagdo e recriagcdo do
passado (ARAUJO DE LIMA; DE PAIVA BONDIOLI, 2019). Deste modo, é através desta
reconstrucdo do passado que se possibilita 0 mergulho dos alunos numa realidade histérica -
com maior ou menor rigor historico - associada a ambientes pedag6gicos mais familiares a
camada estudantil.

Quanto aos beneficios dos videojogos, estes podem contribuir para o aprofundar da
literacia e da inclusdo digital, tanto em docentes como em discentes, colmatando algumas
caréncias detetadas neste parametro. Além disto, os jogos digitais surgem como elementos
naturalmente cativantes para o publico estudantil, fomentando o seu entusiasmo e a sua
atencdo ao longo do processo de aprendizagem (NIETO-ESCAMEZ; ROLDAN-TAPIA,
2021). Tais recursos podem, ainda, atuar como um meio de consolidar o conhecimento
previamente adquirido em sala de aula, ao fornecer estimulos visuais e auditivos que facilitam
a imersdo do estudante nesta realidade virtual ligada a matéria lecionada (COSTA; SILVA,
CARVALHO, 2021; PEDRO, 2018; UTOMO, 2021). Com estes, é ainda possivel fomentar a
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cooperacdo, a criatividade, a busca pelo conhecimento e o pensamento critico (NIETO-
ESCAMEZ; ROLDAN-TAPIA, 2021; PEDRO, 2018). Por fim, estudos realizados detetam
também os seus benéficos na saide mental dos estudantes, ja que, 0s jogos digitais se
apresentam como uma forma mais “leve” de aprender, sendo associados a sentimentos de
felicidade e relaxamento aquando do processo de aprendizagem (TEIXEIRA, 2021).

No que toca ao estudo da Historia, as simulacfes historicas virtuais - algumas delas
incluidas em videojogos - sdo o recurso audiovisual com o maior potencial para a
representacdo de cenarios historicos. A exposicdo as diferentes representacfes do passado
constroi uma imagem mental de um contexto histérico no aluno, fomentando a sua
compreensdo sobre a matéria e incentivando a anélise critica dessa mesma representacao.
Apesar de alguns autores acreditarem que a utilizacdo de videojogos no ensino da Histéria
ainda se encontra pouco amadurecida (MARTINEZ; GIMENES; LAMBERT, 2022), outros,
com 0S quais equiparamos a nossa Visdo, apontam este recurso como um das mais
impactantes no estudo e ensino da Histéria (SEVERO; ZADUSKI, 2018; SPRING, 2015).

Desta forma, podemos entender os videojogos como um recurso pedagdgico que
acarreta muitos beneficios educativos, melhorando e encorajando a resolucdo de alguns dos
problemas ligados a este sector.

Apesar disso, a introducdo dos videojogos em sala de aula é limitada por uma série de
fatores socioecondmicos. Entre eles, a insustentabilidade financeira de uma implementagéo
em massa dos videojogos através da compra de consolas, computadores e 0s jogos digitais; a
caréncia de uma formacao especifica dos docentes para utilizarem corretamente tais recursos
e, ainda, a resisténcia de alguns alunos e professores a sua implementacdo, preferindo
métodos tradicionais de ensino (COUTINHO; LENCASTRE, 2019; NIETO-ESCAMEZ;
ROLDAN-TAPIA, 2021). Destaca-se, por fim, a falta de filtros que garantam a veracidade na
informacdo contida nos videojogos. Consequentemente, se 0s videojogos ndo forem alvo de
uma atenta analise critica, estes podem gerar um conhecimento corrompido da matéria
(PEDRO, 2018).

Um recurso para todos?
Uma andlise ao estado da arte sobre este topico pode levar a conclusdes algo
precipitadas como as de Martinez, Gimenes e Lambert que descrevem o0s videojogos de

entretenimento como recursos benéficos para a aprendizagem académica, podendo estas ser
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implementadas eficazmente em quase todas as disciplinas e em todos os graus de ensino
(MARTINEZ; GIMENES; LAMBERT, 2022). Apesar de se verificar uma satisfatdria
utilizacdo dos videojogos na educacdo, ha que assinalar que estes recursos ndo sdo aplicados
homogeneamente, revelando uma maior adaptabilidade a certos habitats pedagdgicos.

No que toca a sua aplicacdo aos diferentes ciclos de ensino, € de assinalar que a
maioria dos estudos envoltos nesta teméatica partem das universidades e incidem sobre o
ensino bésico e secundario, denotando-se a sua diminuta presenca no ensino superior. Este
fendmeno parece surgir do conceito errbneo de que os videojogos estdo associados a um
publico mais infantil, ndo sendo adequados ao ambiente académico. Deste modo, ainda é
palpavel uma consideravel resisténcia de alguns estudantes e professores a implementacédo
destes recursos tal como mencionado anteriormente.

Incidindo sobre o ensino superior, cabe assinalar que dentro deste existem areas que
parecem mais proativas na introducdo dos videojogos em sala de aula que outras. No
panorama internacional, como ja destacado na introducdo deste trabalho, a gamificacdo e a
aprendizagem baseada em jogos reconhecem uma maior presenca na area ligada as Ciéncias e
Engenharias, sendo imediatamente seguidas pela area da Saude e Desporto e das Ciéncias
Sociais (DAHALAN; ALIAS; SHAHAROM, 2024; SANTOS et al., 2018). Da mesma forma,
seguindo a analise realizada as atas da CNaPPES entre 2014 e 2023, o contexto portugués
surge em conformidade com o internacional, tal como é observavel no grafico 1. Relembre-se
gue o presente artigo € incluido numa das areas com menor nimero de publicacdes em
Portugal, as ciéncias sociais, procurando uma diversificacdo tematica na aplicacdo destas

estratégias pedagdgicas.
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Grafico 1 — Artigos cientificos sobre gamificagdo e aprendizagem baseada em jogos no CNaPPES por area de
estudo (2014-2023)

Ciéncias Sociais

Artes

Geral Gestao e Economéa

Sadde e Desporto

Ciéncias e Engenh

Fonte: PROPRIA, 2024

Independentemente da area sobre a qual estas estratégias incidem, as mesmas podem
assumir vérias formas. Ainda sobre as atas da CNaPPES entre 2014 e 2023 é possivel
observar no grafico 2 que a gamificacdo tem um papel de destaque em Portugal.

Gréfico 2 — Artigos cientificos sobre gamificacdo e aprendizagem baseada em jogos no CNaPPES por tipo de
estratégia pedagdgica (2014-2023)

Crniacho de jogos
Jogos de entretenimento
Gamificagdo
Jogos sénos
Jogos fisicos

Fonte: PROPRIA, 2024
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A forma de enquadrar estes recursos é da responsabilidade de cada docente, até porque
esta vai depender bastante dos objetivos que se pretende atingir. Porém, e naturalmente, 0s
autores defendem que os videojogos devem ser um acrescento ao processo de aprendizagem,
ndo uma substituicdo. Ademais, estes devem surgir como um recurso pontual, supervisionado
e introduzido pelo professor e, se possivel, por um investigador que domine estas
metodologias, contando com um papel ativo ou semi-ativo dos estudantes durante a aula. Esta
tese pretende, ndo s6 apontar o professor e o investigador como um elementos intermediarios,
como apelar a capacidade critica dos alunos ao incentivar a sua participacdo, tal como sera
comprovado subsequentemente.

A suma desta analise desagua num parecer analogo ao de Luis Coutinho e de José

Lencastre ao afirmar que

a aprendizagem baseada em jogos e a gamificacdo, sendo orientadas por um
professor, poderdo ser enquadradas em estratégias de ensino e de aprendizagem que
permitirdo dotar o aluno de competéncias que cada vez mais vdo ao encontro com o
preconizado como fundamental para o século XXI (COUTINHO; LENCASTRE,
2019, p. 262).

E sobre esta premissa que a presente investigacdo se propde a analisar as

potencialidades pedagdgicas do videojogo Assassin’s Creed Origins.

As potencialidades de Assassin’s Creed Origins e do modo Discovery Tour

Inaugurada em 2007 pela produtora de videojogos Ubisoft, a franquia de Assassin's
Creed conta ja com 13 jogos principais, alguns jogos secundarios, livros e até um filme,
assegurando o seu lugar como uma das mais jogadas em todo o mundo (TEIXEIRA, 2021).
Os motivos que alicercam 0 seu sucesso sdo varios, contudo, o seu consideravel investimento
em consultoria historica, faz desta série de jogos em mundo aberto uma das mais ricas e
imersivas neste sentido (SEVERO; ZADUSKI, 2018). Assim, Assassin's Creed, contém um
vasto compéndio de personagens, acontecimentos e cendrios historicos que levam o jogador
desde a Grécia Antiga até a Inglaterra Vitoriana. Apesar de alguns erros e anacronismos
historicos, visto que se trata de um jogo comercial focado no entretenimento, a tamanha
inovacdo dos seus titulos ndo tardaria a ser instrumentalizadas a favor da educacgdo
(GILBERT, 2019).

Esta investigacdo debrucar-se-4 sobre o décimo titulo principal da franquia, o

Assassin’s Creed Origins, desenvolvido pela Ubisoft Montreal em 2017. O jogo figura os
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territorios compreendidos pelo Antigo Egipto durante a dinastia Ptolemaica, mais
propriamente no ano de 49 a.C.. Mais do que as personagens histéricas de destaque ou 0s
grandes acontecimentos politicos, o jogo prima pela sua vasta e rica representacdo do mundo
egipcio. Da arquitetura, ao vestuario, da religido, a culinaria, os elementos historicos a serem
explorados sobre o Antigo Egipto sdo imensos e encontram-se condensados num Unico
videojogo a espera para serem estudados e levados para sala de aula.

De modo a facilitar e dinamizar o acesso a informacéo histdrica contida no videojogo
e em resposta as demandas dos jogadores e dos professores que viam nesta franquia varias
potencialidades pedagdgicas, a Ubisoft langou em fevereiro de 2018, o modo Discovery Tour.
Esta DLC® isenta de qualquer tipo de violéncia tinha como objetivo possibilitar uma nova
forma de exploracdo do jogo, criando uma alternativa para 0 uso dos videojogos em salas de

aula.

Figura 1 — O mundo aberto de Assassin’s Creed Origins Discovery Tour

ing & Wmn:mzﬂ'
Pyt Tulivarie

Fonte: (“Assassin’s Creed”, 2018. Disponivel em: https://youtu.be/88xjcvPKLIk?si=Iypd0lcxWSdqwXyL)

Desenhado em conjunto com professores e investigadores de areas multidisciplinares,
este modo atua como um repositorio organizado, criando um museu virtual cujo cenario seria
0 préprio mapa de Origins, o Egipto Ptolemaico (COSTA; SILVA; CARVALHO, 2021,
NERY FILHO; OLIVEIRA, 2019; TEIXEIRA, 2021). Aqui, o jogador pode escolher entre 75

® O temo DLC é utilizado no mundo dos videojogos para apelidar o contetido adicional a um titulo que poderé
ser decarregador apds o seu langamento.
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percursos tematicos pré-definidos que estdo separados em cinco categorias: Quotidiano;
Egito; Piramides; Romanos e Alexandria. Estes tendem a durar entre 5 e 25 minutos e séo
organizados em “estacdoes” que o utilizador tem de percorrer para terminar o percurso. Ao
longo deste processo, 0 jogador € acompanhado por uma narracdo de factos historicos e
curiosidades, existindo a opcdo de observar imagens de pecas de museu associadas ao
percurso que se esta a realizar. Acrescenta-se, que para desfrutar do Discovery Tour, ndo é
obrigatério realizar tais percursos, muito menos por uma ordem especifica, abrindo-se a

hipdtese de exploracgéo livre.

Figura 2 — Opgéo “mais informagdo” no modo Discovery Tour com a descri¢cdo de uma sec¢do do percurso e a
imagem de uma peca de museu correspondente

bset, Nephthys & Horus

1 MUY

@ ceose @ moe rexy

Fonte: (“Assassin’s Creed”, 2018. Disponivel em: https://youtu.be/88xjcvPKLIk?si=Iypd0IcxWSdqwXyL)

De sucesso imediato, o0 modo Discovery Tour conheceu cada vez mais estudos e
experiéncias que se vém a multiplicar com o passar dos anos. De acordo com Filho e Oliveira,
estas investigacdes vieram demonstraram que a aplicacdo deste recurso poderia proporcionar
um ambiente que se adequa as necessidades e vivéncias dos estudantes, ao mesmo tempo que
incentiva o debate e o pensamento critico (NERY FILHO; OLIVEIRA, 2019). Alem destes,
Teixeira defende também que os resultados obtidos com a utilizacdo deste modo de jogo em
especifico sdo, na sua maioria, positivos, viabilizando o seu uso em sala de aula (TEIXEIRA,
2021). No entanto, atentando ao caso portugués, este videojogo verifica apenas uma timida
aplicagdo no ensino basico e secundario, revelando a inexisténcia da sua instrumentalizacéo

no ensino superior.
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A intrumentalizacdo de Origins em Histdria do Antigo Egipto: Um estudo de caso na
NOVA FCSH

Iniciada em contexto pandémico, em outubro de 2020, a presente investigacao - ainda
em desenvolvimento — pretende proporcionar um melhor e mais atualizado ambiente de
aprendizagem ao instrumentalizar o videojogo Assassin’s Creed Origins em sala de aula.
Com o objetivo de colmatar a auséncia de casos de estudo em Portugal envolvendo o0 jogo e 0
ensino superior, esta pesquisa foi realizada no ambito de Histéria do Egipto Antigo, uma
Unidade Curricular da licenciatura em Historia da Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas
da Universidade Nova de Lisboa em Portugal (NOVA FCSH). Um dos autores deste trabalho
— definido adiante como “investigador” — em colaboragdo com os docentes responsaveis pela
disciplina, a Professora Catedratica Maria Helena Trindade Lopes e o Professor Ronaldo
Gurgel Pereira, levou a cabo trés exposicBes entre 2020 e 2023, uma por ano letivo a

estudantes do primeiro ano.

O Modelo Triangular

A estrutura da apresentacdo pautou-se por aquilo que decidimos chamar de “Modelo
Triangular”, um formato que permite uma mais facil e proveitosa implementagdo dos
videojogos em sala de aula. Pensado para sessfes em que se instrumentalizam os videojogos,
este modelo descentraliza a atencdo completa da figura do docente e fomenta um papel mais
ativo dos alunos. Esta estratégia pedagodgica, adaptada a Histéria do Egipto Antigo e ao
Assassin’s Creed Origins, divide a sala de aula em trés intervenientes que interagem com 0s
videojogos como um recurso pedagodgico, sendo eles o professor, a turma e o investigador
perito na intermediacéo entre os videojogos e os outros dois elementos. Estes atores interagem
entre si, tendo cada um, um papel a desempenhar tal como demonstra a figura 3. Note-se que
a presenca de um especialista permite que, tanto o professor como os alunos, ndo necessitem
de um conhecimento prévio aprofundado sobre os videojogos para tirarem partido das suas
potencialidades.
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Esquema 1 — Modelo Triangular

Videojogos

/ Investigador \

Apresentar 0s recursos pedagogicos
e didaticos do videojogo
Incentivar o debate
Responder as questdes relacionadas

\ com esta ferramenta /

/ Professor \ / Turma \

Explicar o contetido Adotar um espirito critico
histénco apresenmdo — pefa-nte 03 Conteﬁdos
Fomentar o debate > apresentados e relaciona-los
Responder as questdes com o programa letivo
!elacionadas coma mate'na/ K—'\Presentar e debater dfmdas/

Fonte: PROPRIA, 2024

A primeira experiéncia (Ano letivo de 2020-2021)

A primeira sessdo decorreu num periodo fortemente marcado pela COVID-19, em
dezembro de 2020. Organizada de forma hibrida, metade do grupo assistiu a aula
presencialmente, enquanto a restante o fez via Zoom. O uso de méscaras e o distanciamento
social ainda eram obrigatorios.

Esta aula foi estruturada em duas etapas, a primeira pretendia estabelecer os alicerces

tedricos do modo Discovery Tour, enquanto a segunda, de cariz mais pratico, era dedicada a
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instrumentalizacdo deste modo de jogo. Durante os primeiros 20 minutos da sesséo, a turma
foi introduzida a este modo de jogo através de uma apresentacdo suportada por um
PowerPoint. Deste modo, a mesma p6de compreender as suas potencialidades ludicas e
educativas e tirar um melhor proveito da segunda parte da aula. Findada a contextualizacao
tedrica, 0 segmento pratico com uma duracdo de 60 minutos, consistiu na instrumentalizagdo
concreta do Discovery Tour. Ao longo deste periodo, a turma, através de um video no
Youtube com todo este modo de jogo (A4ssassin’s Creed, 2018), foi selecionando 0s percursos
de acordo com os seus interesses, sendo esta atividade frequentemente interrompida por cada
um dos trés intervenientes mencionados no Modelo Triangular para que se colocassem
questBes ou se chamasse a atengdo para factos historicos de cada percurso enquadrados no
programa letivo.

Com o fim da sessdo recolheu-se informalmente a opinido dos docentes e discentes
face a aula (uma prética recorrente ao longo das trés sessdes), sendo esta bastante positiva.
Cada elemento do Modelo cumpriu 0 seu objetivo com especial destaque para o carater
participativo e interessado da turma, algo que se viria a compreender fulcral para o bom

funcionamento destas sessoes.

As arestas por limar (Ano letivo de 2021-2022)

A segunda exposicdo, realizada em dezembro de 2021, contou com a turma toda
presente, sendo a utilizacdo de méscara a unica medida associada a COVID-19. Esta adotou
exatamente 0 mesmo modelo que a primeira, porém, os resultados foram diferentes. Durante a
primeira fase, a turma participou muito timidamente nas questdes colocadas e, chegada a
seccdo pratica, esta raramente interveio, o que afetou negativamente a dindmica da
apresentacao.

Mesmo com opinides positivas de alguns elementos da turma, as criticas por parte dos
docentes e uma autoavaliacdo posterior revelaram que o modelo precisava de alguns ajustes
para que este se tornasse mais apelativo. Deste modo, compreendeu-se que apesar do conceito
de Modelo Triangular funcionar, este ndo poderia estar tdo dependente da vontade e interacdo
dos alunos como outrora. A realizacdo de varios percursos sem se investigar e debater cada

tema de forma mais aprofundada, atuava como uma das principais lacunas a ser corrigida.
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A primeira reforma (Ano letivo de 2022-2023)

Com o estado pandémico agora terminado, a terceira aula decorreu num formato
inteiramente presencial durante 0 més de janeiro de 2023. Esta, em vez de abordar os varios
percursos gque a turma escolhia, optou por explorar ao maximo um Unico tema selecionado
previamente entre o investigador e os docentes: “Cledpatra VII e a sua recegdo
contemporanea”. O objetivo desta aula era enquadrar os videojogos como um possivel objeto
de estudo, incentivar a0 pensamento critico ao entender qual € a imagem que Assassin’s
Creed Origins transmite de Cleopatra e, por fim, incentivar ao uso de recursos digitais na
historiografia e na pedagogia.

Sem descurar 0 Modelo Triangular, esta exposi¢do contou apenas com um percurso do
Discovery Tour e um video do Youtube com cenas do jogo que focavam Cleopatra
(TEMERIAN GAMING, 2017). Apesar da mudanca, esta foi a aula com os resultados mais
positivos. A turma foi bastante participativa e este novo modelo, que possibilitou o
aprofundar do tema, contribuiu significativamente para a dinamizacdo e aprendizagem do

conteudo lecionado.

Considerac0es sobre o trabalho desenvolvido

Tendo em conta as percecdes dos diferentes estudos analisados, e as qualidades que 0s
mesmos foram apontando acerca do uso de videojogos no contexto do Ensino Superior em
geral e da graduacdo de Histéria em particular, e depois de ter sido explicada toda a
metodologia do estudo aqui apresentado, a analise as opinides tanto dos estudantes
participantes, como dos docentes responsaveis pelas Unidades Curriculares onde o referido

estudo decorreu, figura-se como essencial.

Os estudantes

No que toca a camada estudantil, é de realcar que os seus pareceres ndo foram
recolhidos de forma informal, um lapso que se procurara resolver nos anos subsequentes deste
projeto. Ainda assim, as opinides partilhadas com o investigador e os docentes responsaveis
focaram o entusiasmo e a motivagdo da turma para com este recurso. Alguns dos relatos que
nos chegaram, afirmavam até que a aprendizagem através dos videojogos contribuiu para uma

melhor compreensdo da matéria lecionada.
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De facto, tal como apontavam Araljo de Lima e De Paiva Bondioli (2019), a
possibilidade de revisitar o passado através do videojogo tem, naturalmente, um pendor
motivacional no processo de aprendizagem. Para além disso, a proximidade com a sua
realidade, acima referidas, ¢ permitida pela “leveza” (TEIXEIRA, 2021) que estes conteidos
atribuem ao processo de construgdo de conhecimento e pela imersdo que estes recursos
possibilitam (COSTA,; SILVA; CARVALHO, 2021; PEDRO, 2018; UTOMO, 2021).

Os professores

Quanto aos docentes, realizou-se uma entrevista a professora catedratica Maria Helena
Trindade Lopes, que a data era a responsavel por esta Unidade Curricular h&d mais de quarenta
anos. Além deste parecer, recolheu-se junto do professor Daniel Alves, Sub-Diretor Adjunto
para as Infraestruturas Tecnoldgicas e Transi¢cdo Digital e coordenador do mestrado em
Curadoria e Humanidades Digitais na NOVA FCSH, a sua opinido relativamente a utilizacdo
de videojogos no ensino.

Questionada sobre o papel das novas tecnologias no ensino superior, Trindade Lopes
refere que as maiores mudancas neste ambito se deram aquando da emergéncia da COVID-
19. Um acontecimento incontornavel que obrigou a um imediato mergulhar no digital e a
adocdo de novas metodologias de ensino, uma tarefa algo complicada para alguns docentes.
Tal como constata Trindade Lopes, ‘nds, professores, ndo estdvamos minimamente
preparados em termos tecnoldgicos para aquela alteragdo tdo rapida’. A seu ver, foi esta
obrigatoriedade de utilizacdo dos meios digitais que mais contribuiu para a valorizacdo destas
novas tecnologias e das suas potencialidades. Naturalmente, esta relativa “inexperiéncia”,
acaba por se constatar até mesmo pela andlise da presenca dos videojogos enquanto recurso
pedagdgico para 0 ensino superior patente nas apresentacbes da CNaPPES que foram
apresentadas na Tabela 1.

Ao encaminhar esta entrevista para a tematica dos videojogos e a sua aplicagdo na
NOVA FCSH, a professora prevé a introducdo destes recursos a muito curto prazo, vendo
varias potencialidades interdisciplinares na sua utilizacdo em sala de aula. Trindade Lopes
alarga ainda o leque de opg¢bGes ao mencionar tanto 0S jogos comerciais, COmMo 0S jogos
‘produzidos pela academia’ (jogos sérios), como opgdes viaveis em contexto pedagogico.
Além disto, a docente afirma percecionar os videojogos como ‘uma grande ajuda, [...] uma

realidade muito mais atrativa para os estudantes e muito mais eficaz em termos de aulas no
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futuro’, exatamente em linha com a percep¢do dos estudantes e de diferentes autores sobre
esse potencial motivacional (NIETO-ESCAMEZ; ROLDAN-TAPIA, 2021; SEVERO;
ZADUSKI, 2018; SPRING, 2015). Apesar da sua opinido, a mesma destaca que 0s
videojogos ndo podem, nem devem substituir o professor, realcando a sua importancia
enquanto assegurador da aprendizagem através da resolucdo de davidas, da contextualizacéo
da matéria lecionada e da dinamizacdo e organizacdo da aula. Por fim, perante a questao, ‘O
que a fez aprovar este projeto na sua Unidade Curricular?’, a egiptologa afirma que embora
ndo fosse familiar com a tematica dos videojogos, acreditava que a turma iria tirar proveito
desta sessdo, figurando-se como algo que atraiu o seu interesse logo que recebeu a proposta.

Ao professor Daniel Alves foi-lhe colocada a seguinte questdo via email: ‘Qual é o seu
parecer sobre os videojogos como um recurso pedagogico a ser utilizado na FCSH?’. A esta,
o professor revela nao partilhar de uma opinido muito positiva. Ao elaborar o seu ponto de
vista, 0 docente considera a estrutura e o conhecimento digital das escolas deficitarios, em
linha com o j& apontado por Coutinho e Lencastre, (2019) e Nieto-Escamez e Roldan-Tapia
(2021). Além disto, a desigualdade financeira para aceder aos videojogos, ‘a curva de
aprendizagem dos docentes e 0 tempo que exige ser gasto com uma boa preparacdo de aulas
com aplica¢ao de jogos’, apresentam-Se COMO 0S principais fatores em que assenta a sua
posicao.

Contudo, o professor aponta também algumas vantagens na instrumentalizacdo dos
videojogos ao afirmar que a sua utilizacdo ‘permite o refor¢o de contetidos ja explorados, pelo
estimulo a critica historica dos alunos, pela possibilidade de os colocar a pensar sobre as
diferentes formas de representagdo e uso do passado’, alinhando o seu pensamento com o de

Pedro (2018) e de Nieto-Escamez e Roldan-Tapia (2021).

Notas finais

Alvo de criticas e de elogios, sdo ainda escassas as aplicacbes de videojogos em
contexto educativo no Ensino Superior. Porém, a necessidade de uma formacdo transversal,
atenta as necessidades para uma cidadania plena no século XXI, as recomendacdes feitas e o
potencial que este a recurso € reconhecido, tem proporcionado experiéncias que advogam
algum sucesso.

Para além disso, a relacdo entre os alunos e o0 conhecimento ja ndo € a mesma que a

dos seus professores. Por isso, 0 uso exclusivo de métodos tradicionais ligados a explicaces
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monoldgicas da matéria tende a gerar desinteresse, desmotivacao e dificuldades de retencdo
do contetdo ensinado. E essencial prestar atencdo as novas necessidades educativas do
estudante e utilizar as tecnologias digitais a favor da educacgdo, incluindo os videojogos.
Quando utilizados corretamente, estes tém-se revelado recursos viaveis e benéficos para o
ensino. Desta forma, é fundamental que as escolas reforcem as suas infraestruturas
tecnoldgicas e invistam na formacao digital de professores e alunos.

Tendo em conta que 0 Assassin’s Creed Origins, em particular o modo Discovery
Tour, se trata de um videojogo comercial, a proposta aqui apresentada busca dele retirar o que
de proveitoso este contém ao nivel das personagens, dos espacos e das narrativas historicas
que dele constam. De facto, se é possivel encontrar diferentes (mas ainda poucos) estudos que
apontam as vantagens da aprendizagem baseada em jogos, em geral, e em particular o seu uso
na aula de Histdria, também o estudo aqui apresentado segue a mesma linha (ndo deixando,
também, de reconhecer alguns pontos menos positivos, habitualmente associados a exclusdo
digital, gerando uma falta de compreensdo dos videojogos como um recurso vidvel na sala de
aula).

E nesse sentido que, a partir desta pesquisa, surgem novas perspectivas sobre o objeto
de estudo. Com o objetivo de responder a falta de estudos que instrumentalizem Assassin's
Creed Origins no ensino universitario portugués, foi posta em pratica a presente investigacao,
ainda em desenvolvimento. Esta demonstrou que é possivel e benéfico enquadrar os
videojogos em contexto universitario. Para além disso, as criticas de professores e alunos
revelam que a realidade portuguesa tende a apresentar um cenario muito semelhante ao
explicado na primeira fase do artigo.

E ainda de referir como foram ultrapassadas algumas limitagdes a introducdo dos
videojogos na sala de aula: devido a falta de infraestruturas que permitissem a todos os alunos
usufruir desta experiéncia na primeira pessoa, foram utilizados recursos alternativos e
gratuitos, como o Youtube e o PowerPoint, para trazer os videojogos para a sala de aula;
quanto ao défice de conhecimentos tecnologicos que impediria a correcta utilizacdo dos
videojogos, optou-se por adotar o Modelo Triangular para atenuar esta caréncia. Com a
presenca de uma entidade responsavel pela correcta introducdo e utilizagcdo dos videojogos,
ndo foi necessario que tanto o professor como a turma ja tivessem adquirido esses

conhecimentos previamente.
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Em conclusdo, embora este projeto ja tenha trés presencgas na sala de aula, estas sdo
ainda insuficientes para a elaboragcdo de um estudo mais aprofundado. Desta forma, aponta-se
para o0 desenvolvimento do mesmo nos proximos anos. Prevé-se, a ado¢do de novas
estratégias envolvendo Origens, tais como sessdes de debate sobre os percursos, analise
semidtica do videojogo ou mesmo a implementacdo de estratégias de gamificacgdo,
organizando a turma em grupos e colocando-os a competir por pontos em quizzes, por
exemplo. Pretende-se ainda promover o trabalho autonomo e o sentido critico dos alunos com
a proposta de tarefas a realizar em casa. Neste sentido, seria pedido aos alunos que
escolhessem um percurso e fizessem um levantamento das questfes por ele levantadas, a
partir dai, essas questdes poderiam ser discutidas e respondidas na aula. Finalmente, para
melhorar a qualidade das aulas, futura-se a implementacdo de um inquérito de avaliacdo
qualitativa, inspirado na Escala de Competéncias de Autoaprendizagem de Lima Santos,
Rurato e Faria (2000) cuja andlise de conteddo (BARDIN, 2013; VALA, 1999) podera
permitir compreender a mais valia deste tipo de recursos e estratégia pedagdgica no

desenvolvimento de aprendizagens proficuas na graduacdo em Historia.
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