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RESUMO: O presente artigo cientifico visa analisar as potencialidades da gamificagdo, por
meio da franquia de jogos eletronicos Assassin’s Creed, com foco especifico em Assassin s
Creed 1IV: Black Flag, como recurso didatico-pedagdgico para o ensino de Histdria no Ensino
Fundamental II (6° ao 9° ano). Em face da constatacio de que os métodos de ensino
tradicionais em Histéria frequentemente geram desinteresse e desanimo nos estudantes,
especialmente nas fases fundamentais da escolariza¢do, o estudo propde a integracdo de
metodologias ativas e do ladico para transformar o processo de ensino-aprendizagem. A
pesquisa, de natureza qualitativa e pautada em revisdo bibliografica, reflete sobre como os
jogos, enquanto extensdes do homem social ¢ modelos fi¢is de uma cultura, podem ser
utilizados para explorar o contexto da Historia Colonial no século XVIII, notadamente na
regido do Caribe e América Central, tema abordado em Assassin’s Creed Black Flag. O
objetivo ¢ demonstrar que a ludicidade e a imersdo proporcionadas pelos games estimulam a
curiosidade, a autonomia e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e criticas,
transformando o aluno em protagonista de sua aprendizagem historica.
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ABSTRACT: This scientific article aims to analyze the potential of gamification, through the
Assassin’s Creed video game franchise, with a specific focus on Assassin’s Creed IV: Black
Flag, as a didactic-pedagogical resource for teaching History in Elementary School II (6th to
9th grade). Given the observation that traditional teaching methods in History often generate
disinterest and discouragement in students, especially in the fundamental phases of schooling,
the study proposes the integration of active methodologies and playfulness to transform the
teaching-learning process. The research, of a qualitative nature and based on a literature
review, reflects on how games, as extensions of social man and faithful models of a culture,
can be used to explore the context of Colonial History in the 18th century, notably in the
Caribbean and Central America region, a theme addressed in Assassin’s Creed Black Flag.
The objective is to demonstrate that the playfulness and immersion provided by games
stimulate curiosity, autonomy, and the development of cognitive and critical skills,
transforming the student into the protagonist of their historical learning.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual ¢ marcada por rapidos avancos tecnologicos que introduziram
mudangas significativas nas relagdes sociais e, consequentemente, no processo de ensino e
aprendizagem. A escola, muitas vezes fixada em modelos convencionais, enfrenta o desafio
de se conectar com o "nativo digital", um aluno que processa informag¢des de maneira visual,
¢ multitarefas e tem nos jogos eletronicos uma experiéncia habitual de evidéncia.

Diante deste cenario, e considerando o alto indice de desinteresse dos alunos pelos
conhecimentos historicos, o presente trabalho defende a importancia da inser¢do de novas
praticas pedagogicas, como a gamificagdo, que utiliza recursos conhecidos aos estudantes,
como os games de tematica historica, para promover uma aprendizagem mais imersiva €
significativa.

A franquia Assassin’s Creed ¢ reconhecida academicamente por seu potencial como
recurso didatico em Historia, devido a sua capacidade de recriar mundos abertos ricos em
detalhes historicos. O titulo Assassin’s Creed IV: Black Flag, lancado em 2013, trads o
ambiente na Era da Pirataria e na Historia Colonial no século XVIII na regido do Caribe e da
América Central. Este contexto pode ter relevancia para o curriculo do Ensino Fundamental I1
(6° a0 9° ano), podendo ser explorado através do jogo para discutir temas como a colonizagao,
as rotas comerciais, as disputas geopoliticas entre nagdes européias (Espanha e Inglaterra), e
as complexidades da vida colonial.

A metodologia empregada no estudo baseia-se em uma pesquisa de carater qualitativo,
realizada a partir de uma revisdo bibliografica que busca investigar a pertinéncia da utilizagao
dos games no ambiente escolar e demonstrar as potencialidades da gamificagao no processo
pedagogico.

As questdes norteadoras centrais sao: Como o jogo eletronico Assassin’s Creed Black
Flag, inserido em um contexto de gamificacdo, pode ser utilizado como recurso didatico para
tornar a aprendizagem da Historia Colonial no século XVIII mais engajadora e critica para
alunos do Ensino Fundamental 1I1? E de que forma a imersdo visual e interativa do game
auxilia na constru¢do do "universo imaginativo" do aluno, servindo como ponto de partida
para a problematizacao histérica?

A busca por metodologias de ensino inovadoras e engajadoras ¢ uma constante no
cenario educacional. Em um mundo cada vez mais digital, a gamificacdo surge como uma
poderosa ferramenta para despertar o interesse dos alunos e tornar o aprendizado mais
significativo. Neste artigo, exploraremos o potencial da gamificacdo aplicada ao ensino de
Histoéria, utilizando como exemplo a rica experiéncia proporcionada pelo jogo Assassin’s
Creed Black Flag.

2 RELACAO ENTRE A HISTORIA E O ENSINO

O modelo de educacgao tradicional, mais conhecido como "educagao bancaria", tende a
reduzir o ensino de Histdria a reproducdo e memorizagdo continua de fatos, nomes e datas, o
que gera um conhecimento desinteressante e decorativo (POLIDORO, 2019). Essa abordagem
pressupoe que os alunos aprendem na medida em que sdo capazes de reproduzir o saber
transmitido pelo professor, tratando o contetdo como uma '"verdade absoluta e
inquestionavel" (ROCHA, 2025).

Entretanto, Segundo Silva (2024) afirma que o ensino de Histéria eficaz deve
transcender a transmissao simples de contetidos, vinculando-se diretamente a Historia vivida e
ao contexto social dos alunos. A Historia, como disciplina, ndo se limita a um debate acertado
ou "verdadeiro", mas propdem um entendimento de como a constituicdo da verdade sdo



produzidas através das escolhas politicas de cada processo e contexto historico (SANTOS,
2023).

De acordo com Torres (2024) a funcdo do educador, neste novo panorama, ¢ mais
complexa, flexivel e dindmica, passando a ser um mediador e orientador dos processos de
ensino-aprendizagem. Para Silva (2014) o docente deve selecionar materiais, roteirizar
sequéncias de acdes e mediar a interagdo, ajustando-se ao conjunto e as necessidades de cada
aluno. A aprendizagem ¢ mais significativa quando os alunos acham sentido nas atividades
propostas e se engajam facilmente.

2.1 Novo rumo para a educacio de Historia

A necessidade de mudancga da pratica pedagogica € imprescindivel diante da "crise
de centralizagdo" que a escola encara, visto que os jovens passam mais tempo em frente a
jogos ou midias digitais do que no ambiente escolar (ROCHA, 2025). Lucena (2014)
contribui que o novo aluno, ou o nativo digital, apresenta caracteristicas distintas do imigrante
digital (geracdo de professores mais antigos). Polidoro (2019) explica que o nativo digital tem
uma preferéncia por meios de aprendizagem visuais, baseadas em tentativa e erro, e ¢
tendente a multitarefa e ao acesso aleatoério de informagoes.

Para engajar esse novo aspecto do aluno, Torres (2024) explica que ¢ fundamental
adotar metodologias ativas. As metodologias ativas sdo caminhos para o conhecimento
profundo e para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Segundo Silva (2024)
os modelos pedagogicos que se centram em aprender ativamente com desafios relevantes,
projetos e jogos se apontam eficazes, exigindo uma mudanca na formato do curriculo e do
papel do docente.

Agregar os jogos eletronicos ¢ uma forma de fazer a sala de aula se tornar um "lugar
de presenca", conectando as experiéncias cotidianas da presenca dos alunos, dominadas pelas
tecnologias digitais, para uma posterior abstracdo légica e constru¢do de conhecimento
(SILVA, 2024). Polidoro (2019) enfatiza que a aprendizagem se constrdi por meio de um
equilibrio entre a busca individual, a colaboragdo em grupo e a orientacdo de um profissional
experiente.

3 A COLONIZACAO DA AMERICA CENTRAL: IMAGEM E TECNOLOGIA

O contexto historico abordado por Assassin’s Creed Black Flag nos leva a regido da
América Central no inicio do século XVIII. A América Central ¢ um subcontinente localizado
entre a América do Norte (partindo do México) e a América do Sul (até a fronteira com a
Colombia). Seus territorios, composto por 20 paises e dependéncias ultramarinas, dividem-se
em América Central [stmica (Guatemala, Belize, El Salvador, Honduras, Nicaragua, Costa
Rica e Panamd) e América Central Insular (Cuba, Jamaica, Hispaniola com Haiti, Republica
Dominicana, Porto Rico e as Pequenas Antilhas formando um arco de ilhas menores)
(GUITARRARA, 2024).

A colonizagdo da América Central iniciou no século XVI, e os processos de
independéncia tiveram inicio no final do século X VIII, comecando pelo Haiti. A regido possui
economias emergentes e subdesenvolvidas, baseadas no setor primario, na produgdo de cana-
de-acticar, banana e cacau, e no setor de servigos, especialmente o turismo (VIANA, 2024). O
Mar do Caribe banha a costa da América Central Insular, onde € o cenéario principal do jogo.

O jogo Assassin’s Creed Black Flag ¢ protagonizado na Era de Ouro da Pirataria, um
acontecimento do século XVIII, periodo categorico do ciclo colonial (SEVERO; ZADUSKI,
2018). Ele permite ao aluno vivenciar, ainda que virtualmente, o cenario das ilhas coloniais,
como a cidade de Nassau (Bahamas) ¢ Havana (Cuba), e os confrontos maritimos entre as



poténcias da época, como a Espanha e Inglaterra, que disputavam territérios e rotas
comerciais (VIANA, 2024).

O uso da tecnologia e da imagem no game permite aos alunos visualizar a geografia
complexa das ilhas, os modelos de embarcagdes da época (como galedes espanhdis) e as
estruturas coloniais (SILVA, 2014). Essa aprendizagem visual e imersiva sdo ricas para a
constru¢do de um "universo imaginativo" historico, servindo como uma ponte inicial para a
compreensdo dos temas de Histéria Colonial (VIANA, 2024).

Figura 1 — Mapa da regido de Havana.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Figura 2 — Mapa da regiao de Kingston.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).



Figura 3 — Mapa da regido de Nassau.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Figura 4 — Mapa da regido das Ilhas Caribenhas.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

4 GAMIFICACAO

A Gamificacdo, ou gameficacao, refere-se ao uso de elementos e principios de jogos
em contextos ndo relacionados a jogos, mas para o ambiente educacional, com o objetivo de
motivar e engajar os alunos (SIQUEIRA, 2024). Para geragdes habituada a jogar, a linguagem
de desafios, recompensas, competicdo e cooperagdo ¢ atraente e facil de perceber (LUCENA,
2014).

O jogo, em sua esséncia, ¢ um fendmeno universal e inerente a cultura humana.
Segundo Rocha (2025) explica que Johan Huizinga (1938), em sua obra Homo Ludens,
destaca que o jogo transcende a atividade puramente fisica ou bioldgica, sendo uma fungao
significante que confere sentido a acao. O ludico se estabelece como uma esfera livre, de
ordem autodeterminada, essencial para a sociabilidade humana (ROCHA, 2025).

No campo pedagdgico, a gamificacdo ¢ uma tatica fundamental das metodologias
ativas, pois resgata o aspecto ludico e prazeroso da aprendizagem (SIQUEIRA, 2024). A
gamificacdo, quando aplicada com aspectos ludicos como desafios e metas, se alinha de
maneira em que a aprendizagem acontece quando o aprendiz ¢ estimulado na medida certa,
em uma zona de desenvolvimento potencial (POLIDORO, 2019).

Na atualidade tem-se discutido sobre as metodologias educacionais que sao
utilizadas aos alunos, que estdo deixando estes apenas como receptores passivos em sala de



aula, desestimulando o interesse na participacao e deixando os niveis educacionais abaixo do
esperado, demonstrando que o ensino atual estd ultrapassado e ndo atendendo as expectativas
da educacao atual (SANTOS; OLIVEIRA, 2023).

Devido a isto, Silva (2024) explica que muitos alunos perderam a autonomia na
organizagao de seus estudos e nos deveres de realizar suas atividades de classe. No entanto, os
Torres (2024) ressalva que os games podem trazer uma grande oportunidade de promover um
estimulo e engajamento no processo de aprendizagem. O incremento da lucidacdo que os
games podem trazer para sala de aula pode ser uma alternativa eficaz de retomar o interesse
dos jovens em jogar vinculando ao aprendizado, deixando o ensino em sala de aula mais
prazeroso, espontaneo e eficaz (SEVERO; ZADUSKI, 2018).

Hé quase duas décadas os games sao utilizados na educacao. De acordo com Rocha
(2025) explica que nas décadas de 80 e 90 os jogos se resumiam em contextos de violéncia, a
partir do ano 2000, segundo publicagdo de Jame Paul Gee no artigo “What Video Games
Have to Teach us About Learning and Literacy” em 2004, argumentou que os games
comerciais de entretenimento, fora do foco educacional podem ser aproveitados para
contextos educacionais. Polidoro (2019) contribui que quando existe um beneficio cognitivos
no games atrelados ao pensamento analitico, planejamento, tomada de decisdo, memorizagao
e habilidades psicomotoras, promovem o que chamamos de desenvolvimento cognitivo.

Vale ressaltar, quando o game atribui fatores que retem atengdo, estimula a
memorizacdo e aprendizagem, pode proporcionar valiosas ferramentas para elevar o
desempenho no estimulo por meio da retencdo e transferéncia de conhecimento,
principalmente quando interagindo com feedback entre os jogadores.

Mesmo utilizando os games comerciais que apenas tem fins lucrativos, podem
auxiliar no desenvolvimento de propostas educativas e terapéuticas (LUCENA, 2014).
Siqueira (2024) da exemplo de games que tiveram um engajamento grande no meio
educacional, podemos citar o Minecraft, desenvolvido em 2014, tornou-se um game de
sucesso, emergindo também em uma versdo educacional em 2016, projetada como ferramenta
pedagdgica para construcdo de ambientes virtuais, auxiliando no ensino de matematica,
lingiiistica (portugués e inglés) e ciéncias. Além disso, Silva (2024) ressalta que o avango
computacional também proporcionou a aplicacao de linguagem de programagao em algumas
situagdes. Essa experiéncia ludica e interativa proporcionou aos jovens um aprendizado
envolvente, combinando aprendizado e diversao de forma sistematica (SIQUEIRA, 2024).

Rocha (2025) evidenciou em seus estudos a utilizagdo do Minecraft: Education
Edition, como ferramenta metodoldgica para o ensino de matematica, usando conceitos
basicos, de espaco, grandezas e propor¢des. A utilizacdo da ferramenta trouxe uma
experiéncia tridimensional em um ambiente imersivo, com aplicagdes inerentes de conteudos
para uso em ambientes reais, mas utilizando a tecnologia no processo de ensino e
aprendizagem (ROCHA, 2025).

Essa experiéncia de integragdo entre o game a aplicagdo da matematica enriqueceu o
processo de aprendizado bem como foi uma ferramenta alternativa em um ambiente ludico,
trazendo engajamento aos alunos (ROCHA, 2025). Segundo Silva (2024) explica que outra
experiéncia utilizada foi o uso do game Age of Empire de 1997 desenvolvida pelos estudios
da Microsoft de um game de estratégia como ferramenta para aula de Historia antiga. O
objetivo do game ¢ controlar uma civilizag¢ao e coletar e administratar os recursos de forma a
aperfeicoar os recursos, com a criagdo e desenvolvimento de constru¢des e ferramentas
(armas) para defender e atacar outras civilizagdes (SILVA, 2024). Segundo Silva (2024) este
game auxiliou na aprendizagem de demonstrar a Historia antiga e como a nossa civilizagao
evoluiu ao longo do tempo.

Vale ressaltar, que a escolha e sua aplicagdo devem ter um contexto inerente a
finalidade do contetdo a ser ministrado. O fato de um aluno aprender jogando ¢ uma forma



alternativa de utilizar contextos ludicos na aprendizagem, com o intuito de estimular
habilidades cognitivas (SIQUEIRA, 2024). Rocha (2025) contribui citando outros exemplos
de games que podem ser utilizados como ferramentas lidica de aprendizagem, como: Sim
City (geografia e matematica), PC Buiding Simulator 3D (manuten¢do e suporte em TI),
World of Airports (fisica e matematica) e Farm Together (biologia e ciéncias naturais). Todos
esses games tratam de situacdes reais que envolve tomada de decisdo estratégica,
administracdo e conhecimento sobre as disciplinas basicas (ROCHA, 2025). Trazendo um
grande poder de imersdo, o game traz o aluno a se envolver diretamente na atividade,
resultando em um aprendizado com ambiente descontraido, diferente e garantindo um nivel de
aprendizado e esfor¢o com o engajamento dos alunos (SIQUEIRA, 2024).

5 AS POTENCIALIDADES EDUCATIVAS DA GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A ludicidade, presente na gamificagdo ¢ um componente chave que potencializa a
aprendizagem, pois gera a formacdo de imagens, a conduta autorregulada e o
desenvolvimento do pensamento meditativo. A utilidade da ludicidade nos jogos auxilia e
potencializa a magnitude educativa, configurando-se como uma atividade de crescimento
pessoal e social (SIQUEIRA, 2024).

Para Severo e Zaduski (2018) as potencialidades educativas dos jogos digitais no
ambiente escolar sdo diversas:

I - Desenvolvimento Cognitivo ¢ de Habilidades: Os games exigem dos jogadores
niveis de preparagdo mental complexos, estimulando o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, interpessoais, de trabalho em equipe, criatividade e autonomia. Jogar videogames
pode levar a melhora na capacidade perceptiva, atividade de processamento cognitivo e
reacOes mais rapidas.

IT - Aprendizagem por Descoberta e Experiéncia: Os jogos promovem o aprendizado
por descoberta e oferecem uma experimentagdo dindmica e ativa com o contexto. Os jogos
apresentam ambientes ricos em desafios, permitindo que os alunos experimentem diferentes
cenarios e explorem as escolhas de suas a¢des, sem o risco real de erro. No game, o fracasso ¢
visto como uma oportunidade de aprender e desenvolver novas estratégias.

Il - Construgdo do Conhecimento: A ludicidade e a interatividade dos jogos
transformam o aluno em sujeito ativo no processo de aprendizagem. O jogo serve como uma
pratica social inicial, um conhecimento prévio trazido pelo aluno (o "senso comum"), que
pode ser usado pelo professor como ponto de partida para a Problematizagao.

A gamificac¢do, que consiste na aplicagdo de elementos e mecanicas de jogos em
contextos nao ludicos, oferece diversos beneficios para o processo de ensino-aprendizagem
(SIQUEIRA, 2024). Ao incorporar desafios, recompensas, narrativas envolventes e a
possibilidade de interacdo ativa, a gamificagdo aumenta a motivacao dos alunos, estimula a
resolucdo de problemas, promove a colaboragdo e facilita a assimilacdo de contetdos
complexos de forma mais dindmica e prazerosa (POLIDORO, 2019).

Segundo Silva (2024) para o ensino de Historia, em particular, a gamificacdo pode
superar a tradicional abordagem passiva, transformando a sala de aula em um ambiente de
exploragdo e descoberta. Ao invés de apenas memorizar datas e eventos, os alunos podem
vivenciar o passado de maneira imersiva, compreendendo as questdes sociais, politicas e
culturais de diferentes periodos historicos (TORRES, 2024).

6 O JOGO NO ENSINO DE HISTORIA

O uso de games na tematica histérica, como o Assassin’s Creed, possibilita o ganho de
espago por possibilitar ao jogador a interagdo com diferentes formas de representacdo do



passado (VIANA, 2024). Para Silva (2014) oferecendo uma perspectiva tnica, permitindo
construir e experimentar situagdes historicas e desenvolver estratégias de aprendizagem ligada
a Historia. A imersdo em ambientes historicos facilita a compreensao de conceitos complexos.

Com as intervengdes pedagogicas, podera proporcionar uma imersao nos cenarios
histéricos, proporcionada pelos graficos e narrativas, ampliando a capacidade dos alunos de
associar informagdes dos livros didaticos ao contexto visual dos jogos (SEVERO; ZADUSKI,
2018). Elementos como figurinos, objetos, sons e conceitos apresentados nos jogos sao
percebidos pelos alunos como um auxilio no entendimento da época estudada.

No entanto, o uso de jogos segundo Siqueira (2024) deve exigir uma abordagem
critica e contextualizada. Os jogos digitais, sendo produtos da industria cultural, podem conter
imprecisodes, simplificacdes e uma "liberdade poética", naturalizando concepgdes ideologicas
como o eurocentrismo (SEVERO; ZADUSKI, 2018). O papel do educador para Rocha (2025)
serd crucial para diferenciar o conhecimento empirico do game (pratica social inicial) do
conhecimento tedrico-cientifico. O professor deve utilizar o jogo como gatilho para a
Problematizacao, confrontando o "universo imaginativo" do aluno com o conhecimento
cientifico, a fim de corrigirem equivocos e construir um saber mais didatico e critico
(ROCHA, 2025).

7 ASSASSIN’S CREED BLACK FLAG: GAMES E A HISTORIA COLONIAL NO
SECULO XVIII

Assassin’s Creed IV: Black Flag (2013) ¢ um jogo que apresenta no contexto da
pirataria na América Central durante o século XVIIIL. O jogo foca nas disputas entre as ordens
dos Templarios e dos Assassinos, misturando personagens ficticios e figuras historicas
(SEVERO; ZADUSKI, 2018).

Para as aulas de Histéria no Ensino Fundamental II, conforme Viana (2024) o jogo
podera ser utilizado para temas como:

I - A Era de Ouro da Pirataria e o Caribe Colonial: O jogo retrata cidades coloniais
como Havana (Cuba) e Nassau (Bahamas), permitindo a discussdo sobre a geografia da
América Central Insular, a importancia das rotas comerciais no Atlantico e a vida cotidiana
colonial. O jogador interage com o contexto da Guerra de Sucessdo Espanhola, que foi um
elemento geopolitico definidor do século XVIII.

IT - Figuras Historicas e Ficcionalizagdo: O jogo utiliza personagens historicamente
conhecidos, como o pirata Barba Negra, o que desperta o interesse dos alunos. Ao discutir
esses personagens, o professor deve mediar a diferenga entre o "fato" retratado no game e o
conhecimento cientifico, utilizando o argumentacdo gerado pela midia para promover a
reflexdo.

IIT - Desenvolvimento do Senso Historico: A imersao nos elementos visuais do jogo
(embarcagdes, vestuario, arquitetura) ajuda os alunos a visualizarem e entenderem a época
estudada, facilitando a contextualizagdo do conteudo programadtico. A experiéncia, como a
travessia de oceanos e o comando de um navio, pode ser usada para explicar o comércio
transatlantico e as disputas pelo poder na América Colonial.

A série Assassin’s Creed ¢ um excelente potencial com recurso didatico para o
contexto educacional, sendo interessante para o ensino de Historia ao proporcionar a imersao
do aluno em ambientes de performance que espelham periodos historicos (VIANA, 2024).
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Figura 5 — Paisagem da provincia de Havana no Século XVIII (Cuba).

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Figura 6 — Forte militar de prote¢do nas margens do mar (Fortaleza Militar).

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O objetivo desta pesquisa ¢ abordar o uso do game Assassin’s Creed Black Flag
voltado para gamificacdo na educacdo para aulas de Historia Geral, explorando o periodo
colonial na América Central e Caribe. Apesar de ser um jogo comercial, ¢ uma franquia
desenvolvida pela Ubisoft Montreal com foco em agdo-aventura. Este ¢ o sexto jogo da
franquia langado no segundo semestre de 2013 para as plataformas Windows, Playstation,
Xbox e Wiil. O jogo inicia com a jornada do personagem Edward James Kenway, um pirata
e corsario que viveu em meados do século XVIII, percorrendo a regido Caraibas na época da
pirataria. O jogo inicia com a Histdria do personagem envolvendo em um acidente em meio a
conflitos entre piratas no oceano atlantico, ap6s o incidente foram levadas as regides de
Nassau, Bahamas e Havana iniciando sua jornada como corsario. O jogo retrata a formagao
das primeiras sociedades democraticas, meio a pressdao exercida pelas metropoles européias
(Espanha, Inglaterra e Franca) no comércio, navegagao e povoamento.
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Figura 7 — Game Assassin’s Creed IV: Black Flag.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O jogo tem uma exploracdo naval em um mapa de mundo aberto, contendo um
sistema de combate e exploracdo da regido, podendo usar o sistema de multijogador para
intensificar as missoes e cendrios eclodidos. O jogo também possui missdes secundarias para
imersdo na mecanica de jogo e descoberta de itens que podem ajudar no progresso do jogo. O
jogo tras um enredo dirigido as missdes da Historia, trazendo a presenca de nomes relevantes
da época, como personagens — Woodes Rogers, Charles Vane, Stede Bonnet, Calico Jack,
Bartholomew Roberts, Mary Read, Edward “Barba Negra” Thatch, Benjamin Hornigold e
Anne Bonny, retratados de forma cativante, inseridos nos eventos historicos auténticos
(SEVERO; ZADUSKI, 2018).

Hé outros jogos da franquia que poderia auxiliar como ferramenta metodologica na
gamificacdo das aulas de Histéria como: Assissan’s Creed Unity e Assissan’s Creed Rogue
que retratem os tempos da revolugdo francesa e a guerra dos sete anos, langado ano posterior
(OLIVEIRA, 2020).

O jogo apresenta trés cidades principais, iniciando por Havana capital de Cuba, cidade
colonizada pelos espanhdis, cidade de kingston, colonia de dominio britanico, influente por
sua plantacao de tabaco e a Cidade de Nassau, sendo uma cidade dominada por piratas,
ladrdes e corsarios. O que chama atengdo nos graficos sdo a paisagens, ilhas, areas de floresta
e ruinas maias, sendo fonte de exploragdo e conhecimento durante a campanha do jogo. Outro
ponto intrigante do jogo sdo as batalhas navais, com a explora¢do de mundo aberto, conforme
0 avango e conquistas no jogo, novas areas e itens sao liberados, podendo fazer melhorias no
navio, nas armas e experiéncias ao personagem com habilidades furtivas e de combate, bem
como acumular riquezas conquistadas. Além disso, o jogo permite a exploracao oceanica em
busca de tesouros perdidos, caca de animais raros e sistema de recrutamento de tripulantes e
aliados (VIANA, 2024).

7.1 Integrando Assassin’s Creed Black Flag na aula de Historia

Embora seja um produto de entretenimento, Assassin’s Creed Black Flag segundo
Viana (2024) oferece muitas opgdes para enriquecer as aulas de Historia. O jogo pode ser
utilizado de diversas maneiras, adaptando-se aos objetivos pedagdgicos e aos recursos
didaticos:

Imersdo Contextual: A exploracdo dos cendrios do jogo possibilita que os alunos
visualizem e compreendam a geografia, a arquitetura e o cotidiano das cidades caribenhas do
século XVIIL
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Analise de Personagens Historicos: A interagdo com as figuras histéricas dentro da
narrativa do jogo pode reverenciar contextos histéricos e estimular o interesse dos alunos em
pesquisar suas biografias e o papel que desempenharam nos eventos da época.

Compreensdo das Relagdes Sociais e Politicas: O jogo apresenta temas como o
colonialismo, o comércio escravista, as relacoes de poder entre as nagdes europeias ¢ a vida a
bordo dos navios piratas, proporcionando um contexto rico para pesquisas e debates em sala
de aula.

Estudo da Cultura e dos Costumes: Através das missoes, dos didlogos e dos elementos
visuais, os alunos podem conhecer melhor com era os costumes, as crencas ¢ a cultura da
sociedade caribenha do século XVIIL

Desenvolvimento do Pensamento Critico: Ao analisar a narrativa do jogo e compara-la
com fontes histdricas, os alunos poderao ser estimulados a desenvolver o pensamento critico,
questionando representacoes € construindo sua propria compreensao dos eventos.

7.2 Estratégias de implementacio em sala de aula

A utilizagdo de Assassin’s Creed Black Flag em sala de aula ndo implica
necessariamente que todos os alunos precisem jogar o game completo. Algumas estratégias
podem ser mais eficazes e acessiveis:

Exibicdo de Partes Especificas: O professor pode selecionar cenas e missdes
relevantes para ilustrar determinados conteudos histdricos, utilizando o jogo como um recurso
visual dindmico.

Andlise de Fontes Primarias e Secundérias: Comparar elementos do jogo com
documentos historicos, relatos de época e andlises historiograficas pode enriquecer a
compreensdo dos alunos.

Debates e Discussdes: Promover debates em sala de aula sobre os temas abordados no
jogo, incentivando os alunos a expressarem suas opinides € a relacionarem o conteudo com o
contexto historico.

Projetos de Pesquisa: Utilizar o jogo como ponto de partida para projetos de pesquisa
individuais ou em grupo, nos quais os alunos aprofundem seus conhecimentos sobre aspectos
especificos da Historia da colonizagao e exploragdo no Caribe no século XVIIIL.

Criacdo de Narrativas Alternativas: Desafiar os alunos a criarem narrativas ficticias
ambientadas no universo do jogo, incorporando elementos historicos precisos.

7.3 Desafios e consideracoes

Apesar do grande potencial pedagdgico, a utilizagdo de jogos como Assassin’s Creed
Black Flag no ensino de Historia também apresenta desafios. E fundamental que o professor
tenha um bom conhecimento do jogo e saiba como integrd-lo de forma adequada ao
componente curricular. Além disso, ¢ importante considerar o acesso dos alunos a tecnologia
e garantir que a atividade seja inclusiva e acessivel a todos.

Outro ponto crucial ¢ o desenvolvimento do senso critico nos alunos, para que
compreendam a diferenca entre a representacdo da acdo ficticia e a realidade historica. O
professor deve orientd-los a identificar as liberdades criativas presentes no jogo e a buscar
informagdes em fontes historicas na literatura.

8 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo apresentou que a utilizacdo da gamificacdo e o uso de jogos eletronicos com
tematica historica, como Assassin’s Creed IV: Black Flag, sdo estratégias pedagogicas
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inovadoras e extremamente relevantes para o ensino de Historia no Ensino Fundamental II.
Diante do desinteresse resultante por métodos tradicionais e do perfil do nativo digital, a
ludicidade e a interatividade dos games surge como ferramentas poderosas para aumentar o
engajamento e potencializar a aprendizagem.

A franquia Assassin’s Creed, consegue recriar detalhadamente o contexto da Historia
Colonial no século XVIII no Caribe/América Central, oferecendo ao aluno uma vivéncia
(ainda que virtual) que estimula a curiosidade e o pensamento critico. A aprendizagem se
torna qualitativa quando o aluno ¢ incentivado a questionar as representagdes (figurinos,
objetos, eventos) e a ligar o conhecimento adquirido no jogo (pratica social inicial) ao
conteudo formal da sala de aula.

Para o sucesso dessa abordagem, contudo, deverd estar intrinsecamente ligado a
atuacdo do educador. O professor como mediador, devera guiar o processo de
Problematizacgao, diferenciando a fic¢ao da Historia cientificamente construida, e utilizando a
emocdo e o conhecimento prévio dos alunos para alcangar uma prética social transformadora.

Embora existam desafios estruturais, como a falta de apoio institucional e a resisténcia
a metodologias ndo-tradicionais, os resultados qualitativos poderdo resultar em praticas
semelhantes que podem reforgar a integragcdo tecnologica nao visando substituir o modelo
tradicional, mas sim complementa-lo, criando um equilibrio entre as estratégias educacionais
para uma formagdo mais completa, critica e humana.

Portanto, a gamificacdo no ensino de Historia pode ser comparada a um mapa de
tesouro em vez de um livro de Historia. O livro de Histéria (método tradicional) oferece todas
as coordenadas e descricdes detalhadas do terreno, mas ¢ estdtico. O mapa de tesouro
(gamificagdo), embora possa ter simplificagdes e lendas (ficgdao), estimula o aluno a navegar,
a tomar decisdes, a usar ferramentas e a vivenciar o percurso, transformando a busca pelo
conhecimento no proprio objetivo.
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