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Resumo: Esta pesquisa tem como finalidade apresentar
duas proposi¢des de trabalho escolar para o jogo eletrénico
“Discovery Tour: Egito”. Elas sdo pertinentes tanto para
alunos do Fundamental Il quanto para alunos do Ensino
Médio do componente curricular “Histéria”, disciplina das
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Ciéncias Humanas. Para chegar as propostas, lancou-se mao
daquilo que Aarseth chama de a melhor forma de adquirir
conhecimento sobre um jogo: joga-lo. Os resultados
destacam que ha chances de éxito em tornar significativas
as aprendizagens advindas da interacdo com o game
quando o estudante/jogador faz registros em um diario de
bordo eletrénico do conhecimento obtido e o compartilha
com seus pares, desencadeando discussGes que poderdo
enriquecer seus conhecimentos e experiéncias com 0s
conteudos em questao.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em jogos.
Daybook. Discovery Tour.

Abstract: This research presents two proposals for utilizing
the game “Discovery Tour: Egypt’, which are relevant to
middle and high school students studying the curricular
component History, from the Humanities module. To arrive
at the proposals, we used what Aarseth calls the best way to
acquire knowledge about a game: playing it. The results
highlight that there is a chance of prospering in making the
learning resulting from interaction with the game
meaningful when the student/player records the knowledge
obtained in an electronic logbook and shares it with their
peers, triggering discussions that can enrich their knowledge
and experiences with the content in question.

Keywords: Daybook. Discovery Tour. Game-based learning.

Resumen: El objetivo de esta investigacion es presentar dos
propuestas de trabajo escolar para el juego electrdnico
“Discovery Tour: Egipto”. Estan dirigidas tanto a alumnos de
primaria como de secundaria del plan de estudios de
«Historia», una asignatura de Humanidades. Para llegar a las
propuestas se ha utilizado lo que Aarseth denomina la
mejor forma de adquirir conocimientos sobre un juego:
jugandolo. Los resultados muestran que hay posibilidades
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de éxito a la hora de hacer significativo el aprendizaje que
surge de la interaccion con el juego cuando el
alumno/jugador registra los conocimientos adquiridos en un
cuaderno de bitacora electrénico y los comparte con sus
compafieros, suscitando debates que pueden enriquecer
Ssus conocimientos y experiencias con el contenido en
cuestion.

Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos. Daybook.
Discovery Tour.
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Educar a Sociedade em Rede

E lugar comum no meio educacional as queixas
dos docentes sobre o desinteresse dos seus alunos em
executar as atividades propostas. Todavia, é quase
consenso que frequentar a escola hoje é adentrar em um
portal para o passado, onde o mesmo padrao de disposicao
das carteiras e mesmas metodologias fazem-se
onipresentes em grande parte das escolas brasileiras.

Papert (1994), em alegoria, diz que se um
cirurgidao do século XIX, por algum motivo, fosse
transportado para uma sala de cirurgia do século XXI, ele
reconheceria pouquissimas coisas no ambiente, ja que a
pratica cirdrgica estaria radicalmente diferente daquilo que
0 viajante do tempo conhece, pois ali ha insercao de
diversas tecnologias integradas as técnicas cirurgicas. No
entanto, se um professor do século XIX fizesse a mesma
viagem para uma sala de aula, ele assumiria quase que
tranquilamente a aula de onde o seu colega
“contemporaneo” parou.

Na era em que a detencdo do conhecimento e de
sua transmissao pelos professores foi quebrada pelas
tecnologias da informacdo e comunicacao, a docéncia foram
atribuidos outros sentidos. Se antes o professor possuia o
controle da informacdo em sala de aula, no atual momento

da cibercultura (Lemos, 2009), o estudante tem acesso ao
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conteddo de forma instantanea, podendo questionar
docentes, optando o que aprender e como aprender. A
quebra de monopdlio ndo deve ser vista como um ponto
negativo, pelo contrario. Diante das novas demandas
sociais, a docéncia é, mais do que nunca, essencial na
conducao do arduo trabalho de educar pessoas.

Sao tempos de pujanca em termos de informacao,
mas ainda carentes na transformacdo desse “mar
informacional” em conhecimento. Assim, fica evidente a
importancia dos professores na conducdo do processo
educacional, que almeja despertar nos sujeitos a
consciéncia critica e desenvolver competéncias e
habilidades  para  transitar, com  parcimbénia e
responsabilidade, nas diversas esferas sociais que se
reinventam com a inser¢ao das tecnologias em seus modos
de ser e de atuar na sociedade.

O descompasso entre as aspiracdes da sociedade
do século XXI, concebida como “sociedade em rede”
(Castells, 2001), e a escola do século XIX, focada no
instrucionismo tecnicista e alicercada nas tecnologias
analdgicas, contribui para desmotivar o discente afeito a
desafios que possam ser superados através da gradual
aquisicdao de habilidades, que podem potencializar as
oportunidades de resolucao de situacBes-problema
diversas.

No cotidiano, longe das escolas, criancas e

adolescentes sentem-se mentores de sua propria
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aprendizagem, uma vez que a formagao do ser humano nos
tempos das tecnologias méveis desvinculou-se dos espagos
formais de educacdo e se expandiu para ambientes
informais, nos quais qualquer interagdo com determinado
objeto de conhecimento resultara em alguma
aprendizagem. Jogar, manter os vinculos com a rede de
amigos, criar playlists, postar opinides sobre filmes e séries,
acompanhar os streamers favoritos de jogos, assistir a
partidas de e-sports, criar remixagens... Ou seja, na rede e
diante de variadas tecnologias, criancas e adolescentes
assumem o verdadeiro papel de protagonismo que a escola
ainda hoje os nega.

Diante disso, cabe a pergunta: o que a escola
ainda tem a oferecer? Se optar pela resisténcia aos habitos e
aos costumes dos seus estudantes, caminha para tornar-se
um “museu de grandes novidades”, mas pode melhorar ao
seu tempo, a partir de uma sintonizacdo critica e feita de
forma responsavel, visando dar muito mais do que os
ambientes informais de aprendizagem tém a oferecer, nao
temos motivo para nos preocupar com a sua existéncia nas
proximas geracoes.

Diante disso, defende-se a aprendizagem baseada
em jogos digitais como maneira ndo s6 de engajar os
estudantes, mas como oportunidade de desenvolver
conhecimentos, competéncias e habilidades que a vida em
rede requer dos seus cidadaos. Segundo Prensky (2010, p.

131), “a maneira como o mundo dos videogames funciona
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hoje é um excelente modelo de como poderia ser um
ambiente educacional totalmente inclusivo”. Portanto, nao
cabe mais a escola permanecer conservando caracteristicas
que a tornam desmotivadora, tanto para seus alunos

quanto para seus professores.

Metodologia

Consoante Aarseth (2003), existem trés formas
principais de aquisicdo de conhecimentos sobre a
concepcao, mecanica e regras de um jogo: contato com
quem concebeu o jogo, observar outros a jogar e jogar o
jogo, sendo que esta ultima é considerada pelo autor como
a melhor forma de se inteirar sobre as caracteristicas
citadas. Ao jogar o jogo, o pesquisador vive uma experiéncia
mais imersiva e pessoal se comparado as outras formas,
que se baseiam na experiéncia de terceiros sobre o objeto
de estudo. Assim, para criar as proposi¢des aqui expostas,
fez-se uso do método defendido pelo autor.

O jogo foi adquirido na loja digital da Ubisoft e
executado em um notebook Samsung Book com processador
Intel Core i5, 112 gerac¢ao, 8 gb de RAM, placa de video Intel
Iris X. Possui um hardware mediano, por isso houve a
necessidade de configuracdo do jogo para que rodasse
normalmente. Isso trouxe certa perda grafica, no entanto

nao comprometeu a jogabilidade.
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Os pesquisadores, ao se depararem com o game,
idealizaram formas de se trabalhar com tdo rico material em
sala de aula. Inicialmente pensou-se em duas formas: a ideal
(em um laboratério de informatica) e a possivel (em sala de
aula usando projetor e notebook). A opcao possivel leva em
consideracdo a realidade das escolas brasileiras, ainda
carentes em tecnologias digitais.

Ao jogar o jogo, a luz de Aarseth (2003), pode-se
imaginar quais alternativas sao mais viaveis para o trabalho
escolar, uma vez que sdo feitas inferéncias a respeito da
experiéncia que o estudante teria com o objeto de estudo
em questdao. No entanto, como fica explicito no decorrer
deste trabalho, o maximo proveito do game sé pode ser
alcancado quando ele for levado a sala, passando pela
analise de professor e alunos, ou seja, quando a
metodologia a ser adotada para a sua completa fruicdo for
lapidada por aqueles que irdo interagir no contexto real de
aprendizagem.

A opcdo pelo uso do aplicativo Daybook deu-se
pelo fato de perceber que apenas transitar pelas areas do
jogo sem fazer registro do que tinha sido
aprendido/vivenciado seria uma perda de experiéncias,
tornando falho o percurso metodoldgico adotado. Assim,
buscou-se propor um método de trabalho com o game que
satisfizesse a necessidade de entretenimento e que ao

mesmo tempo fosse pedagogicamente satisfatério.
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Jogos Digitais: dos fliperamas as salas de aula

Os jogos digitais surgiram em meio as revolug¢des
propiciadas pelas tecnologias da informacdo e comunicacgao,
em meados da década de 1950, alcancando certo apogeu
nos anos 1970. Além da popularizacdo dos computadores
pessoais no fortalecimento dos games como produto
cultural, os fliperamas, principalmente, tiveram um papel de
protagonismo nessa empreitada. “Remontando a historia
dos games, o pioneirismo pode ser atribuido as maquinas
arcades, disponiveis em estabelecimentos publicos como
bares, restaurantes ou outros locais que eram dedicados
especificamente para este tipo de entretenimento”
(Andrade, 2015, p. 37).

De 13 para ca, muito se aperfeicoou em termos de
design, jogabilidade, graficos, e tantos outros aspectos. Hoje,
tais jogos comportam em si multiplas linguagens,
transformando-se em um dos objetos culturais mais
transmidiaticos da atualidade, alcancando publicos diversos
que tém em comum a nocdo de jogo digital como um dos
principais produtos de entretenimento da
contemporaneidade.

Pensados para oferecer entretenimento ao
publico-alvo imaginado pela sociedade, adolescentes
incultos e geeks (Juul, 2019, p. 30), durante quase toda a sua

trajetéria, os jogos digitais foram estigmatizados,

Revista UFG, Goiania. 2025, v.25: €25.80307 @ @

10



A ANNNAY /SN NXNAALANNALA

Decifra-me ou te devoro: Uma proposta de ensino-aprendizagem...
Luiz Adolfo Andrade e Deivison Conceicdo dos Santos

subestimados e tratados como subproduto. No entanto, seu
alvorecer é confirmado pelos numeros astrondmicos da
industria do entretenimento na contemporaneidade.

Presente em grande parte dos lares gracas a
popularizacdo dos dispositivos moveis, consoles e
computadores pessoais, esses objetos culturais furaram a
bolha do entretenimento, alcancando fins que ndo estavam
em seu cerne. Prova disso sao os serious games, criados para
treinar equipes institucionais e educar sujeitos em contextos
diversos.

Alguns jogos com fins educacionais provaram-se,
por meio de diversas pesquisas, recursos com grande
potencial para engajar os discentes no que se propdem. “Em
longo prazo, precisamos complementar o aprendizado que
ja vem sendo adquirido por nossos filhos em games de
entretenimento orientado, como novos games educativos
‘curriculares’, que possam ser usados dentro e fora das
escolas” (Prensky, 2010, p. 39).

A aprendizagem, principal fator almejado, é
alcancada quando ha intencionalidade e sistematizacao no
trabalho com tais softwares em sala de aula. No entanto, é
crucial atentar-se para a incdmoda verdade de que a
maioria dos games educativos nao é tao divertida quanto os
jogos comerciais. Assim, usar os jogos que os discentes ja
jogam e procurar neles o que tém de educativo também
possui grande potencial para motivar os estudantes a se

engajarem nas atividades propostas. A maioria das criancas
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tem repulsa por qualquer coisa que se apresente como
educacional (Prensky, 2010), no entanto, “[glames
educativos bem desenvolvidos ndo apenas podem reforcar
e complementar, mas de fato ensinar parte do curriculo ou
todo ele, enquanto envolvem as criang¢as tanto quanto seus
games de entretenimento (ou algo proximo disso)” (Prensky,
2010, p. 254).

Fica evidente que nao basta o game ser educativo
para que haja éxito em seu uso com os estudantes. E
primordial que propicie também entretenimento que os
faca sentirem-se motivados a participacao, ou seja, que dé a
eles a sensa¢do costumeira que experimentam imersos nos
jogos comerciais. “Enquanto jogos pedagdgicos em geral s6
motivam os proprios educadores, jogos eletrdnicos
comerciais conseguem combinar interesse comercial com
niveis consideraveis de motiva¢ao e autoria” (Demo, 2011, p.
50).

Partindo dessa constata¢do, torna-se imperioso
que os jogos selecionados, para estarem em sala de aula,
sejam promissores em termos motivacionais, pois estar
motivado € essencial ao sujeito que pretende entrar em
contato com determinado objeto de conhecimento. A
motivacdo dos estudantes para o aprendizado é uma
mistura de objetivos intrinsecos e recompensas extrinsecas,
combinados com fatores psicolégicos, como medo e

necessidade de agradar (Prensky, 2010, p. 128).

Revista UFG, Goiania. 2025, v.25: €25.80307 @ @

12



A ANNNAY /SN NXNAALANNALA

Decifra-me ou te devoro: Uma proposta de ensino-aprendizagem...
Luiz Adolfo Andrade e Deivison Conceicdo dos Santos

De acordo com Tobias, Fletcher e Wind (2014), o
desenho instrucional do jogo pode propiciar aprendizagens,
desde que integre em si aspectos motivacionais que estejam
de acordo com o0 que as pessoas possam aprender e
precisem saber. Dessa forma, um jogo apenas divertido, ndo
interligado ao curriculo, terd poucas condi¢cBes de prover
aprendizagens desenvolvedoras de um conjunto de
competéncias e habilidades elencadas pelos documentos
norteadores da aprendizagem escolar. Por isso advoga-se
equilibrio  entre  aspectos instrucionais/autorais e
entretenimento.

O estudo de Espinosa, Eguia-Gémez e Hildebrandt
(2013) indica que a interacdo com os jogos desperta maior
motivacdo dos estudantes para o aprendizado, ja que as
novas experiéncias estimulam e provocam a colaboracgao e
as conexdes pessoais, sendo também uma interessante
estratégia para o desenvolvimento de competéncias. Bilton
(2010 apud Demo, 2012, p. 58), reconhece que jogadores de
videogames mostram, na vida e no mercado, maior
desenvoltura, maior capacidade de aprender, habilidades de
argumentacao e pesquisa, traquejo em comunicacdo e
expressdo. “Sdo as ac¢des do jogador que descrevem um
processo de producao de conhecimentos, no qual por meio
da imersdo e interacdo - feedbacks - reconhece e produz
significados ao jogar” (Tonéis, 2017 p. 59).

E importante que a pratica educativa mediada

pelos jogos digitais esteja em consonancia com as atividades
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curriculares, no sentido de compreendé-los como um tipo
de linguagem (Alves; Coutinho, 2016, p.172). Jogos que
divertem e ao mesmo tempo ensinam sdao muito
promissores em persuadir os estudantes, pois criancas e
adolescentes, principalmente, identificam-se quase de
imediato com o objeto de interacdo, ja que ha amplo
repertdério cognitivo construido nas intera¢des cotidianas

com seus games favoritos.
Discovery Tour: Egito

O jogo “Discovery Tour: Egito” foi lancado em 2017.
Trata-se de um modo de jogo de “Assassin’s Creed Origins”,
um game comercializado para PC como um stand alone, isto
é, aqueles que podem ser jogados sem conexado a internet.
Ao adquirir “Assassin’s Creed Origins”, o/a jogador/a poder3,
através do modo Discovery Tour, explorar o Antigo Egito
através de passeios guiados por inteligéncia artificial. Vale
ressaltar que, diferente de outros titulos da franquia
Assassin’s Creed, no referido modo de jogo educacional, ndo
ha qualquer tipo de violéncia nas intera¢cbes com os

personagens.
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Imagem 1. Tela inicial do jogo Discovery Tour (PC)

Fonte: Ubisoft.

O objetivo é conhecer aspectos da historia,
arquitetura, arte e cultura egipcia por meio de visitas
guiadas por inteligéncia artificial a pontos e locais histdricos
do Egito Ptolomaico. Importante ressaltar que, de acordo
com a Ubisoft, empresa detentora dos direitos autorais do
game, uma equipe multidisciplinar de especialistas foi
responsavel pelas informac¢des reproduzidas em “Discovery

Tour: Egito”.

Decifra-me ou Te Devoro

O jogo divide o Egito em regides que podem ser
acessadas ao apertar o botdo “start” em joystick (utilizado

pelos pesquisadores) e selecionar a darea que deseja
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explorar, ou jogando livremente até o avatar chegar ao local
desejado, consultando, ou ndo, o mapa das regides
disponivel no game.

As areas disponiveis no jogo para serem visitadas
sdo: Egito (20 locais), onde o jogador poderd visitar as
grandes regides do Egito; Piramides (16 locais), area onde
podem ser acessadas informacfes sobre as piramides e os
ritos funerarios egipcios; Alexandria (14 locais), locais onde
aprende-se sobre a fundacdo da dinastia Ptolomaica;
Cotidiano (20 locais), em que sdao apresentadas as crencas e
costumes dos egipcios; Romanos (5 locais), cinco locais onde
sdo disponibilizadas informagdes sobre o exército romano.

Ha varios personagens disponiveis ao jogador
para a sua jornada. No decorrer do jogo, ao desbloquear
certas areas, outras vao sendo disponibilizados. Cle6patra e
Ptolomeu XIllI figuram ao lado de tipos sociais caracteristicos
da regido, podendo ser escolhidos a qualquer momento no
jogo. Na pagina a seguir, a captura de tela com as

ferramentas disponiveis no game:
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Imagem 2. Cronologia da histéria do Antigo Egito

Cronologia

A.C. - Antes de Cristo

Antigo Império Império " | Epoca Era
Império Médio Novo Baixa Ptolemaica

2686-2181 A.C. 2055-1650 A.C. | 1550-106% A.C. 664-332 A.C. | 332-30/A.C.

. .

g =
-3000 -2000 ~1000
- = - - == - .

A Grande i Tutancédmon Alexandre, o Cledépatra
por volta de 2550 por volta de 1341- por volta de 1304~ Grande 6%9-30 A.C.
A.C. 1323 A.C. 1213 A.C. 356-323 A.C.

VOLTAR

Fonte: Autoria propria.

Proposicao para Trabalhar o Jogo em Sala de Aula

E de conhecimento geral que muitas escolas
brasileiras carecem, ainda, de infraestrutura para ofertar os
meios e recursos tecnoldgicos adequados para aulas nas
quais os estudantes possam fazer uso apropriado das
Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao (TDICs).
Segundo o Censo 2020, 25% das escolas brasileiras nao
dispdem de internet e varias nao tém um laboratério de
informatica disponivel. Assim, fica distante o sonho de
engajar os estudantes por meio dos variados recursos
tecnolégicos. Todavia, grande parte dispde de

computador/notebook e projetor, usados costumeiramente
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para apresenta¢des do Microsoft PowerPoint, ou exibicao de
videos.

Ha duas formas de se trabalhar o jogo na escola:
(i) em um laboratério de informatica, onde um ou dois
alunos possam fazer uso de um computador com o jogo,
opc¢do que tende a ser mais dificil de ser executada, tendo
em vista os problemas de infraestrutura de grande parte
das escolas publicas brasileiras; (ii) execu¢do do jogo em
sala de aula por meio de um computador e um projetor
pelo/a docente. Na primeira op¢do, a ideal, os passeios
guiados podem ser feitos individualmente ou em dupla. Na
segunda opcdo, o/a professor/a pode convidar diferentes
alunos para acessar variadas regides do jogo. Nesta op¢ao,
enquanto um discente faz o papel de jogador, os demais

assumem a posicdo de espectadores “ativos” do jogo.

Orientacdes para Uso do Jogo em um Laboratério
de Informatica

Se a escola dispuser de um laboratério de
informatica que tenha as condi¢des para o uso do jogo, esta
sera a melhor experiéncia proporcionada aos estudantes.
Abaixo quadro com proposi¢do de como usar 0 jogo em um

laboratdrio de informética:
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Quadro 1. Proposicdo de como trabalhar o jogo em um laboratério de

informatica

Etapa

Acao

Descricao

’la

Aquisicdo do jogo

Um mesmo game pode ser usado em
varios computadores com 0 mesmo
login e senha. No entanto, segundo a
empresa dona do software, alguns
problemas podem surgir. Por isso a
escola devera comprar  uma
determinada quantidade de cépias do
game. Alguém devera baixa-los em
todos os computadores que serao
usados pelos estudantes.

23

Contextualizacao
do game

Explanar aos estudantes a finalidade
do trabalho com o jogo Discovery Tour,
bem como contextualiza-lo, trazendo
informacdes sobre ele e como joga-lo.

33

Aquisicao do app
Daybook

Todos os estudantes deverdo acessar
as lojas de aplicativos do sistema
operacional dos seus celulares para
baixar o aplicativo.

43

Funcdes do
aplicativo

O docente deve explicar aos
estudantes as func¢des do app, bem
como informa-los de que o aplicativo
serad o diario de bordo que registrara
0s passeios guiados pelas areas do
Antigo Egito.

5a

Criacao de espaco
virtual

O docente pode pedir que os
discentes decidam em qual ambiente
serdo compartilhados os relatos
produzidos ao fazerem o passeio
virtual pelas diversas areas do Antigo
Egito: grupo de Facebook, Telegram,
Whatsapp ou Discord.

6a

Inicio da
exploragdo

O professor e os discentes devem
decidir como explorar o jogo. Ele pode
solicitar que os estudantes explorem
areas especificas, registrando
informacBes e impressdes sobre elas
no diario de bordo, bem como deixar
que os estudantes escolham quais
areas explorar ou uma outra forma
que seja interessante para a turma.
Fica a cargo da coletividade escolher a
melhor forma.
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Os estudantes devem tirar prints das
paginas do Daybook e compartilha-las
no ambiente digital escolhido pela
turma. O docente pode pedir que os
estudantes interajam nas postagens,
Compartilhamento | que  compartilhem  informagdes
dos relatos adicionais sobre as areas visitadas,
como links de matérias jornalisticas,
curiosidades, videos, documentarios,
entre outros. Isso faz com que
expandam o conhecimento sobre as
areas visitadas.
Criacdo de quizzes | Usando o Kahoot, o professor pode
8° sobre as areas elaborar quizzes contendo perguntas
exploradas sobre as areas exploradas.
Ao término do trabalho com o jogo, os
estudantes podem produzir jogos
sobre os conteddos abordados.
Depois de prontos, os jogos devem
ser disponibilizados aos colegas da
turma.

7a

9? Producdo de jogo

Fonte: Autoria prépria.

Orientacdes para Uso do Jogo em Sala de Aula

Nao havendo um laboratério ou espaco adequado
para uso individual ou em dupla do jogo, o professor podera
optar em fazer uso do software na sala de aula por meio de
um notebook e um projetor. Abaixo uma sugestao de como

fazer uso:

Quadro 2. Proposicao de como trabalhar o jogo em sala de aula

Etapa Acgdo Descrigdo
12 Aquisicao do A escola precisa apenas adquirir uma cépia
jogo do jogo.
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2a

Contextualizacao
do game

Explanar aos estudantes a finalidade do
trabalho com o jogo Discovery Tour, bem
como contextualiza-lo, trazendo
informacdes sobre ele e como joga-lo.

33

Aquisicdo do app
Daybook

Todos os estudantes deverdo acessar as
lojas de aplicativos do seu sistema
operacional para baixar o aplicativo.

42

Funcdes do
aplicativo

O docente deve explicar aos estudantes as
funcdes do app, bem como informa-los de
que o aplicativo sera o didrio de bordo que
registrara os passeios guiados pelas areas
do Antigo Egito.

53

Criacdo de
espaco virtual

O docente pode pedir que os discentes
decidam em qual ambiente serdo
compartilhados os relatos produzidos ao
fazerem o passeio virtual pelas diversas
areas do Antigo Egito: grupo de Facebook,
Telegram, Whatsapp ou Discord.

6a

Inicio da
exploracdo

O docente pode solicitar que os
estudantes formem duplas. Em seguida
convida uma dupla para ser a jogadora do
game. O professor solicita que encontrem
no mapa determinada 4area para ser
explorada. Enquanto um discente controla
0 joystick ou mouse/teclado, o colega
escreve seu relato daquilo que esta sendo
vivenciado/explicado na area explorada do
game. Os espectadores podem, ao final da
exploragdo, lancar alguma pergunta para a
dupla sobre a area explorada.

73

Compartilhamen
to dos relatos

Os estudantes devem tirar prints das
paginas do Daybook e compartilha-las no
ambiente digital escolhido pela turma. O
docente pode pedir que os estudantes
interajam nas postagens, que
compartilhem  informag¢des  adicionais
sobre as dareas visitadas, como links de
matérias jornalisticas, curiosidades, videos,
documentarios, entre outros. Isso faz com
que expandam o conhecimento sobre as
areas visitadas.

83

Criacdo de
quizzes sobre as
areas exploradas

Usando o Kahoot, o professor pode
elaborar quizzes contendo perguntas sobre
as areas exploradas.
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Ao término do trabalho com o jogo, os
estudantes podem produzir jogos sobre os
conteudos abordados. Depois de prontos,
0s jogos devem ser disponibilizados aos
colegas da turma.

Producdo de

9 .
Jogo

Fonte: Autoria proépria.

Abaixo capturas de tela de alguns relatos feitos

por um dos pesquisadores no aplicativo Daybook:

Imagem 3. Captura de tela Imagem 4. Captura de tela

L

10 OUTUBRO S e
08 OUT:UBRO 10:39 am

PIRAMIDES DO IMPERIO MEDIO (Nomo de
Haueris)

0 HIPODROMO DE ALEXANDRIA Durante o Império Médio, os poderosos
(Alexandria) governantes da 122 dinastia retomaram a

: g & . tradicdo das tumbas piramidais elaboradas.
O hipédromo e chamado de Legeion, em Para evitar saques das piramides, os
homenagem a Lagus. Nele aconteciam arquitetos elaboraram estratégias

corridas de cavalo. Era um monumento arquitetdnicas sofisticadas que impedissem
sublime. os ladroes de furtar os tesouros dos
monumentos.

A 182 dinastia desistiu das pirdmides. Seus
tumulos estdo em montanhas. Os farads
nubios da 252 dinastia voltaram a ser
enterrados sob tumbas piramidais. As
tumbas continuaram até a era romana. Sao
um simbolo da dedicagéao religiosa dos
farads e da grandeza do Egito Antigo.

Fonte: Autoria prépria. Fonte: Autoria prépria.

Consideracoes Finais

A aprendizagem baseada em jogos mostra-se
promissora na tarefa de engajar estudantes e proporcionar
experiéncias que nao se resumem apenas a ludicidade, mas

também no desenvolvimento de habilidades e competéncias
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diversas. Tendo isso em vista, conclui-se que o trabalho em
questdo atingiu seu objetivo: propor maneiras de se
trabalhar com o jogo “Discovery Tour: Egito”, levando em
consideracao diferentes contextos educacionais.

Partindo desta perspectiva, foi possivel perceber
com a realizacdao deste trabalho um estilo de articulagao
entre ensino, pesquisa e extensao que contribui para a
disseminacdo de conhecimento sobre Histéria a partir da
experiéncia pratica no game “Discovery Tour:. Egito”. Desta
forma, este estudo pode contribuir para a realizacdo de
praticas extensionistas a partir de jogos digitais que tem
como base conteudos sobre Histéria, como no caso do jogo
aqui proposto e discutido. Por se tratar de um jogo de
acesso relativamente facil de ser jogado, a pesquisa aqui
documentada pode contribuir para o estabelecimento de
novas conexdes entre universidade e sociedade a partir de
uma experiéncia lddica.

E importante registrar que, além do jogo em
questao, ha disponiveis com a mesma proposta dois outros
jogos da franquia Assassin’s Creed, que sao: “Discovery Tour:
Grécia” e "Discovery Tour: Era Viking". As proposi¢des aqui
expostas podem ser adotadas pelos professores para
abordar os dois jogos citados. Todavia, é salutar enfatizar
que o que se pretende ndo é uma formula que, se colocada
em pratica, trara os resultados almejados. Sabendo que os
jogos em questao oportunizam multiplas possibilidades de

serem trabalhados na escola, o docente tem total liberdade
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para adaptar ou mesmo criar o seu método de trabalho
para o jogo.

Por fim, cabe reconhecer que este trabalho possui
limitacGes, por exemplo, coletar dados empiricos aplicando
a metodologia aqui proposta em turmas de Histéria. Em
pesquisas futuras, podemos realizar tal estudo em turmas
de Histéria de escolas publicas que disponham de
laboratério de informatica e/ou de notebook e projetor.
Desse modo, teriamos como aferir o nivel de engajamento e
de aprendizagem das turmas, bem como identificar as

fragilidades das duas proposicoes.
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