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Resumo: A partir da inser¢gao das midias digitais na vida dos alunos, o aprendizado
histérico ndo se encontra necessariamente apenas no ambiente escolar; as séries,
filmes, e os jogos fazem parte do cotidiano deles e do aprendizado constante sobre o
passado. Deste modo, o ensino comum deve ser ampliado para abarcar as novas
necessidades e possibilidades que estas midias propéem. Por isso, nesta pesquisa
iremos nos debrugar sobre o uso das estelas de Tutancamon do jogo Assassin’s
Creed: Origins — A Maldigcéo dos Farads, integrando o conteudo presente nessa midia
a aprendizagem ativa, transformando o jogo em uma fonte que possa ser utilizada
pelos docentes para discutir o passado egipcio retratado a partir da Metodologia Ativa
ampliando o debate sobre o ensino de Histéria Antiga, a partir das midias digitais.

Palavras-chave: Histéria Antiga. Assassin’s Creed: Origins — A Maldi¢cdo dos Faraos.
Estelas de Tutancamon. Midias Digitais. Metodologia Ativa.

Abstract: With the introduction of digital media into students’ lives, historical learning
is not necessarily limited to the school environment; TV series, movies, and games are
part of their daily lives and their constant learning about the past. Therefore, regular
education must be expanded to encompass the new needs and possibilities that these
media propose. Therefore, in this research we will focus on the use of the stelae of

' Esse texto pode ser encontrado em uma estela no pds vida de Tutancamon, intitulada de:
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Tutankhamun from the game Assassin’s Creed: Origins — The Curse of the Pharaohs,
integrating the content present in this media into active learning, transforming the game
into a source that can be used by teachers to discuss the Egyptian past portrayed from
the Active Methodology, expanding the debate on the teaching of Ancient History,
based on digital media.
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Introdugéao

O ensino de Historia no Brasil nos dias atuais pode ser visto a partir da sala
de aula limitada a utilizagao do livro didatico como o principal instrumento educacional,
sendo geralmente apoiado pelo quadro para anotagdes de atividades ou textos. Em
contrapartida, por parte do alunado ha uma grande inser¢do nos meios digitais,
convivendo, inclusive, no ambiente escolar com seus smartphones que levam a escola
e os utilizam. Diante do modelo de ensino tradicional mencionado acima, nossos
alunos acabam por se distanciar da sala de aula, buscando o conteudo de maneira
mais divertida e que abarque suas necessidades de aprendizado através da
tecnologia. Deste modo, as redes sociais como TikTok, YouTube, ou até mesmo as
midias digitais como filmes, séries e jogos histéricos se tornam um meio geralmente
utilizado pelos estudantes para aprender sobre um conteido de Histéria*. Como
pontua Casey (2018, p. 4) a partir dos jogos por exemplo, nossos alunos passarao

mais tempo jogando um game sobre determinada tematica historica, chegando a

4 Como demonstrado em um questionario feito por Souza; Leite (2021) sobre o aprendizado historico
com alunos do 3° ano do Ensino Médio: 62,1% dos discentes responderam que aprendem sobre
Histéria através do livro didatico; enquanto totalizando a partir do uso de séries, filmes, videos do
YouTube e jogos, 25% deles estudam sobre Histéria através dessas midias. E possivel vermos que
mesmo que essas midias digitais ainda ndo superem o livro didatico, ja obtém %4 dos resultados.
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cerca de cem horas imersos nesses ambientes digitais, do que irdo ler sobre a
tematica em um livro didatico ou académico.

Por isso, esses dois campos que aqui mencionamos necessitam integrar-se
em convergéncia para um melhor proveito do conteudo a ser estudado: a atengdo do
alunado precisa voltar a aula, os livros didaticos, mas também necessitam de novos
apoios de ferramentas que venham a ser utilizadas digitalmente, apoiando o ensino
que esta sendo proposto, a tematica, ou algum elemento que o professor queira
trabalhar em sala. Diante disso, nosso trabalho tem como objetivo utilizar uma dessas
midias: 0s jogos; para que sirvam ao ensino de Historia Antiga.

Por isso, escolhemos como nosso objeto de analise o conteudo de expansao
(DLC), o jogo: Assassin’s Creed: Origins - A Maldi¢do dos Farads (2018); no qual o
foco da nossa pesquisa sera sobre as estelas do farad Tutancamon existentes na
DLC, utilizando-as como uma fonte midiatica para o aprendizado de Histéria Antiga

sobre o periodo proposto.
1. Usos do passado, Egiptomania e Consciéncia Histoéria

Ao propormos o ensino do passado egipcio atraves da utilizacao de jogos, nos
encontramos em meio a situagdo da aplicagdo de trés conceitos tedricos que
norteardo a nossa pesquisa: Usos do Passado; Egiptomania; e Consciéncia Historica.
Desse modo, nos aprofundaremos sobre cada um deles neste capitulo, entendendo
como ha a relagao entre o produto e a sua construgao e a formagao do individuo
enquanto um agente historico.

Comecando pelo Usos do Passado, veremos que o dito passado nao fica
parado no tempo, no momento em que ocorreu, mas esta sempre em uso pelo
presente para moldar narrativas especificas que sirvam ao que os seus agentes estao
criando, uma visao sobre a antiguidade para o tempo contemporaneo. Como disse
Silva (2007, p. 28): “A pretenséo é mais simples. Importa saber € que a Histéria € um
discurso sobre o passado e, como todo discurso, € bem representativo da visdo de
mundo na qual foi concebido.”. Desse modo, quando nos encontramos diante das
mais diversas produgdes midiaticas sobre a Antiguidade, visualizamos nelas

presencas do nosso presente — ou do presente de quando a obra foi produzida —; o
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cinema, as novelas, os livros, musicas e até mesmo os jogos que iremos tratar com
énfase se enquadram.

Todos esses processos construtivos do passado no presente moldam visdes
sobre a Antiguidade e tem por objetivo um publico-alvo a ser alcangado por seus
idealizadores. Por exemplo, citando o campo cinematografico, temos o fiime: O
Egipcio (1956), dirigido por Michael Curtiz, situado no periodo amarniano (1353 - 1336
AEC), quando o faraé Akhenaton implementou uma reforma religiosa e implantou uma
“‘monolatria” para a adoracdo ao deus Aton e a si préprio em vida. O filme se
aproveitando dos debates que ocorriam na sua época sobre o monarca, levou ideias
do cristianismo para esse momento histérico que foi retratado na obra filmica e entéao
mostrou que o atonismo implementado por Akhenaton seria um precursor das ideias
cristds que soO viriam a surgir mil anos mais tarde (Pereira, 2015, p. 15)°. Esse é
apenas um dos mais diversos exemplos, tanto dentro do cinema, como também de
outras midias sobre o Usos do Passado.

Para nos historiadores é preciso entendermos que o rigor historiografico néo
se encontra presente nessas producdes. Geralmente o tema, espaco e periodo
histéricos sao distorcidos para caber em suas narrativas — como ja pontuado, sao
visdes do presente —. Mas, se perguntando o que sera contado? Teremos também a
duvida de como sera contado? Com que lentes o passado sera visto e reapropriado

na producéo feita no presente? Novamente citando Silva (2007, p. 30), teremos:

Talvez caiba a Histdria da Antiguidade, de modo geral, hoje, uma percepgéo
maior acerca de suas apropriagdes, acerca do papel que desempenhou e
desempenha em relagdo as construgbes identitarias, as reivindicagdes

politicas, enfim, aos mais distintos jogos discursivos.

Aqui nos encontramos debatendo os passados criados pelos olhares do
presente: identificando o que propdem, como afetam a sociedade e o jeito que o
publico olhara para a Antiguidade. Por isso, diante todas as obras que nos cercam

sobre o Egito Antigo, elas ndo sao producdes feitas com ingenuidade daqueles que

5 O autor do texto referenciado fez uma analise mais profunda sobre diversos elementos que aparecem
no filme e como eles foram usados, fazendo uma conexao entre o periodo amarniano e o cristianismo;
além de demonstrar quais debates estavam acontecendo no periodo do langamento da obra no cinema.
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as produziram, mas sim de uma utilizagdo ativa entre o que existe do passado e a
visao do presente dos seus idealizadores, o que culmina nessas producoes.

Em relacdo a Egiptomania trata-se de conceito baseado no aspecto de
reinterpretacao e de reutilizagdo do passado egipcio — construgdes, itens, figuras, arte,
e afins — para o tempo contemporéaneo, ficando a cargo das mudangas que o tempo
que esta sendo produzido tal material exercera sobre o que sera criado com base no
Egito Antigo (Bakos, 2004, p. 11; Sales, 2023, p. 16).

Esse conceito existente desde antes da sua criagdo (Cardoso, 2004, p. 171),
cercou diversos periodos historicos com o fascinio pela Terra Negra® suas
construgdes, cultura, arte e dentre outros. Desde a Antiguidade, passando por Roma,
a ldade Média, Idade Moderna, até hoje na contemporaneidade, elementos egipcios
nos circundam (Brier, 2013). Porém, o seu primeiro momento de maior fama e que
legou a egiptomania para o restante do mundo foi durante as expedi¢des napolebnicas
do século XIX, quando a “moda farabnica” chegou a Europa e comecgou a fazer parte
da comercializagdo de produtos e da cultura europeia, gerando uma busca e
admiracao pela terra dos farads por parte dos estrangeiros.

Entretanto, com o passar do tempo, o entusiasmo relativo a egiptomania foi
ficando menor, entrando em decadéncia até o século XX, mais especificamente até
1922 com a descoberta da tumba do faraé Tutancamon feita por Howard Carter, o que
novamente alavancou o interesse pelo Egito Antigo (Bakos, 2011, p. 11). E diante a
nova forma midiatica de propagacgao: o cinema; o mundo egipcio estaria diante das
telonas, adaptando grandes momentos da historia egipcia como Cledpatra (1934) e
Os Dez Mandamentos (1923) do diretor Cecil B. DeMille; ou, principalmente em
relacdo a descoberta de Tutancamon, filmes relativos a mumias, ao misticismo e
exotismo do Egito sdo uma febre nas produgdes midiaticas do periodo, sendo uma

das principais obras: A Mumia (1932), de Karl Freund, a desempenhar tal fungao’.

6 O significado de “Terra Negra” advém da escrita egipcia antiga (hieroglifica) acerca do seu proprio
territério. A palavra kmt significa Terra Negra e define os egipcios que viviam nas proximidades do rio
Nilo, ja que a partir do curso que o rio fazia desde o norte da Nubia até desembocar no mar
mediterraneo, uma estreita faixa de terra era banhada pelo rio, deixando-a com uma cor escura e
propicia para o plantio, o que significava também a vida, pois sem agua e uma terra agricultavel, o
ambiente seria infértil. No aspecto mitolégico do Egito Antigo poderia representar o deus Osiris, ja que
sua fungéo era ser aquele que dota a vida e agricultura no mito (Diop, 2010, p. 22; Bakos, 2014, p. 59
e 67).

7 Mesmo que tenha sido uma das mais importante, vale ressaltar que A Mimia (1932) de Karl Freund
se encontra perante mais de duzentas obras relativas apenas ao tema de mumias, principalmente apds
a descoberta de Tutancamon, como é pontuado por Sales (2023, p. 20), através do site The Ancient
Egypt Film Site.
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Diante dessas obras, com o passar do tempo houve entao a consolidagéao de
ideias sobre o passado egipcio. Sendo o cinema uma escola (Souza Neto, 2019, p.
175), assim como a televisdo e, nos dias de hoje, os jogos com a recriagao dos
mundos digitais tendo a agéncia dos jogadores como foco, ingressando-os dentro
daquelas representagbes do passado (Sales, 2023, p. 22), essas obras se tornam
parte do conhecimento da populagdo e a maneira que o Egito Antigo é visto, a partir
da Consciéncia Historica.

Em relacdo ao conceito de Consciéncia Historica, vemos como o passado
representado nesses meios midiaticos tanto influenciam a vida das pessoas que os
consumem, formando o saber delas sobre o Egito, ou em especial a forma como eles
veem o passado faradnico. Como pontua Moerbeck (2020, p. 27), nao € necessario
que tenhamos a formacgao profissional nas instituicdes de ensino para nos orientarmos
no tempo e no saber histérico, a formacédo do conhecimento sobre o passado para o

autor:

[...] se constitui como o conjunto de processos de aprendizagem em que a
Histéria ndo se dirige, em principio a formagéao profissional, pois ha esse tipo
de aprendizado nas escolas; nos meios de comunicagao e na vida cotidiana

(familias, grupos, etc.)

Ou seja, encontramos representagdes do passado egipcio com frequéncia e
nos apropriamos delas como parte da nossa formagao do saber histérico sobre essa
sociedade. Como pontuado por Rusen (2001, p. 64), o ser humano se assenhora do
tempo para se tornar agente do seu presente; logo, o conhecimento sobre o passado
egipcio € adquirido pelas pessoas através das midias como cinema, televisdo, séries,
jogos, dentre outros, fazendo com que o individuo tenha um conhecimento moldado
sobre um periodo especifico, guiando-o enquanto um sujeito ativo na sociedade em
que vive, e que como dito por Moerbeck (2020, p. 25): “Nao é a totalidade do mundo,
mas 0 mundo que carregamos em nossas atividades e experiéncias. E ele € modelado

por nossa cultura e forma particular de vida.”.

2. A importancia dos jogos no aprendizado para além da sala de aula: moldando

visoes sobre o passado
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Ao nos depararmos sobre como o passado egipcio chega até nds, nos
encontramos assim como disse Casey (2018, p. 3, tradug&o nossa)®: “Foi puramente
académico? O mais provavel é que tenha sido um filme, um romance ou alguma outra
forma de entretenimento popular”. De fato, como o autor disse, nosso primeiro — e até
apaixonante — encontro com o mundo egipcio se deu através dessas formas
midiaticas que sao tao abrangentes e presentes no nosso dia a dia. Historias acerca
desse passado nos circundam a todo instante; estamos sempre recebendo recepgdes
do periodo farabnico em nossas vidas. Como aponta Funari (2004, p. 147), essa
sociedade se encontra presente nos mais diversos meios de propagacao midiaticas
do nosso presente: sejam filmes com elementos histéricos ou misticos; documentarios
sobre um tema especifico e dotado de cientificidade, ou a série Alienigenas do
Passado, por exemplo; e até mesmo nos jogos eletrdbnicos vemos recriagdes do
passado egipcio que sao feitos e que aqui iremos tratar.

Ao comecgarmos pelo mercado de jogos, € possivel notar o grande aumento
desse ramo em especifico, sendo um assunto propagado em diversos canais de
noticias e até mesmo em pesquisas sobre a area. Entre o ano de 2023 e 2024, o
mercado de jogos atingiu marcas exorbitantes de lucros, gerando uma receita de até
187.7 bilhdes de ddlares ao final do ano de 2024, assim como aponta o site Meio &
Mensagem (2024). Ndo somente, os jogos ultrapassaram as duas midias mais
conhecidas do ramo rentavel, o cinema e a musica, juntos. Em um indice de lucro
publicado pelo IFPI, o ramo musical em 2023 conseguiu faturar 26.2 bilhdes de
ddlares, enquanto de acordo com a Variety, o cinema arrecadou 25.9 bilhdes de
dolares de lucro (Mattos, 2023).

Quando nos deparamos com o Brasil isoladamente, ndés temos um numero
elevado de jogadores e de lucro que essa midia arrecada para os fundos brasileiros.
Como aponta Ribeiro (2024, p. 13):

[...] os videogames constituem, ha alguns anos, a maior industria cultural do
mundo, tendo superado o cinema e a musica como locomotiva do mercado
cultural global. Vale a pena atualizar os dados: segundo a ultima Pesquisa
Game Brasil (2022), 74,5% dos brasileiros jogam videogames; o consumo

promovido por eles movimenta, por ano, no pais, 12 bilhdes de Reais,

8 Texto original: “Was it purely academic? More likely, it was a film or a novel or some other form of
popular entertainment.” (CASEY, 2018, p. 3 - 4).
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fazendo do Brasil o maior consumidor da América Latina e o 13° consumidor

global.

Dessa forma, podemos ver como o0s jogos sédo formas de entretenimento
muito presentes nas vidas das pessoas, seja como um meio de diversao apos um dia
cansativo de trabalho, por exemplo; ou seja formando a consciéncia histérica delas
enquanto jogam jogos como: God Of War; Age Of Empires; Ryse: Son Of Rome; ou
no caso deste trabalho, Assassin’s Creed. Pois como disse Chapman (2018, p. 28 —
29), os jogos tendo uma grande proliferagcdo em meio a sociedade, fazem com que
tenham um certo grau de poder acerca da constru¢dao do conhecimento sobre o
passado que esta sendo retratado; e isso acaba refletindo nas nossas salas de aula,
ja que é possivel vermos nossos estudantes trazendo esses conhecimentos prévios
adquiridos através dos jogos (Coelho, 2024, p. 145). Desse modo, normalmente
encontraremos os discentes questionando sobre o conteudo da aula em comparagao
ao representado na obra digital, ou tentando interagir em classe a partir das
construgdes dos espacos virtuais que eles jogam, trazendo duvidas, como se o que
foi apresentado na obra realmente aconteceu ou nao; pois concordamos com

Chapman (2018, p. 26, tradugdo nossa)® quando disse:

[...] estas formas populares ndo esperaram pelos resultados destes debates
[académicos]'® e ja funcionam como histdéria no mundo porque sio tratadas
como histéria pelos publicos que as utilizam como um recurso para

estabelecer uma compreensao do passado.

Entretanto, ndo devemos deixar que esses passados sejam transmitidos por
essas midias isentos de um teor critico advindo por parte dos historiadores. Pois como
produtos advindos da geracao capitalista com o foco no lucro, seu objetivo é centrado
no retorno financeiro que sera recuperado a empresa desenvolvedora, mais do que

ser um material didatico''. Porisso, € comum vermos que o imaginario popular acerca

% Texto original: “[...] these popular forms haven't waited for the outcomes of these [academics] debates
and are already working as history out in the world because they are treated as history by audiences
who use them as a resource for establishing an understanding of the past.” (Chapman, 2018, p. 26).

10 Grifo nosso.

" A contraparte desses jogos de entretenimento séo os jogos de aprendizados (Boller; Kapp, 2018);
em que o foco principal ndo é a geragdo de lucro com base na diversdo do usuario, mas ter a
centralidade na questédo educativa e tendo o aspecto da diversdao como uma caracteristica secundaria
- mesmo que ainda seja importante para engajar o jogador no uso do material.
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do passado egipcio € repetido em esteredtipos atras de esteredttipos, assim como diz

Sales (2023, p. 11, tradugdo nossa)'?:

Da mesma forma, é inegavel que a ‘cultura pop’ esta diretamente ligada ao
mercado, ao consumo e as ideias capitalistas. Isto fica claro quando levamos
em conta que a ‘cultura pop’ geralmente se baseia na padronizagdo e
repeticdo de padrdoes [..] e que seus produtos midiaticos [...] visam
principalmente a geragédo de lucro, independentemente da populagao-alvo

que atraem ou a quem se dirigem.

A partir disso ao olharmos para Sales (2023, p. 11), ele nos diz que o carater
popular dessas obras incute 0 acesso para mais pessoas acerca do que esta sendo
contado sobre o passado egipcio, pois ha uma natureza democratica que essas
produgdes midiaticas da cultura popular tém em relacido as produgdes da cultura
erudita’®, possibilitando que diversos publicos por mais heterogéneos que sejam,
possam ter acesso ao mesmo passado que esta sendo representado de maneira mais
acessivel. Contudo, essas obras trazem a tona as ideias imperialistas e ocidentais da
cultura norte-americana/europeia — que sao quem produzem essas obras, geralmente
— sobre algum periodo da antiguidade egipcia que esta sendo contado, em que
podemos ver uma formacgao da Consciéncia Historica dos individuos através dos Usos
do Passado que essas midias fazem, como por exemplo em jogos como: Paladins
(2016), um jogo de FPS Hero-Shooter'* que a partir da Egiptomania criou skins
inspiradas em personagens da mitologia egipcia e suas divindades; Age Of Empires
(1997; 2019), um jogo do género RTS' que traz diversas sociedades dos mais

variados periodos historicos — o Egito inclusive —, em que o jogador pode escolher

2 Texto original: “Similarly, it is undeniable that ‘pop culture’ is directly linked to the market, to
consumption, and to capitalist ideas. This is clear once we take into account that ‘pop culture’ is usually
based on the standardisation and repetition of patterns [...] and that its media products [...] aim mainly
at generating profit, regardless of the target population that they attract or at whom they are aimed.”
(Sales, 2023, p. 11).

3 José das Candeias Sales debate durante seu texto sobre a quest&o da “cultura popular” e a “cultura
erudita”, desenvolvendo de maneira mais aprofundada a discusséo e as diferengas de cada uma delas.
4 Esse subgénero derivado do FPS (First Person Shooter), consiste em jogos que ha personagens
unicos com habilidades e armas Unicas, podendo ser um jogo tanto em primeira pessoa, ou em terceira.
Para mais informacoes: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Hero shooter>.

5 Esse género pertence aos jogos em que o objetivo do player é o de criar assentamentos, cidades,
bases militares, e dentre outros no intuito de se defender dos seus inimigos, como também o objetivo
de atacar 0s demais rivais. Para mais informacgdes:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Estratégia_em_tempo_real>.
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uma delas e jogar, evoluindo-as, e derrotando outras sociedades, provando a sua
como a superior; ou também o Assassin’s Creed: Origins — A Maldigdo dos Farads
(2018) que traz monarcas do Império Novo como mumias vingativas que o jogador
tem de deté-los; além de outras produgdes diversas (Sales, 2023, p. 21).

Entretanto, como dito anteriormente, ndo devemos deixar que essas obras
passem despercebidas do teor critico da analise histérica. Temos que estar sempre
levantando debates, sejam académicos ou para o ensino, de como esse passado
pode ser usado a nosso favor. Por isso, como pontuado por Sarah Boller e Karl Kapp
(2018, p. 26 — 29), o melhor meio para aderirmos o conhecimento sobre esse tipo de
midia sera jogando esses games e analisando diversos elementos que os compodem
e o0 que faz com que sejam interessantes aos seus jogadores. Desta feita, analises
acerca da identificagdo do que faz com que os jogos sejam divertidos, o aprendizado
do vocabulario dessas obras, e entender o que é possivel fazer com cada uma delas
se tornam partes importantes do processo de pesquisa e ensino. Mas ndo somente,
visualizar o uso dos graficos, a ambientagao, os efeitos sonoros e sons, a historia do
jogo, e em especial 0 modo como o jogador se sente ao jogar, sdo também elementos
importantes para compreender a construgdo do jogo, 0 seu uso, € a importancia
aqueles que os utilizam.

Como o foco deste trabalho € sobre a questao estudantil, voltaremos nosso
olhar para o Assassin’s Creed: Origins — A Maldi¢do dos Farabés como um material
que possa ser utilizado pelos professores para o conteudo de Histoéria, pois como disse
Funari R. (2004, p. 156): “O importante é incentivar o aspecto ludico da aprendizagem
e despertar o interesse dos alunos pela histéria, inclusive ajudando-os a reconhecer
a si mesmos como sujeitos histéricos”. Desta feita, partiremos dessa questéo
estimulando os alunos a atuar ativamente, questionando o passado que eles veem
nessas obras, e atigando a curiosidade sobre o conhecimento historico, pois o Egito €
uma das unicas sociedades do passado que os alunos tém um contato antes mesmo
que cheguem a sala de aula (Funari, 2004, p. 156) de modo que aproveitar esse

momento para a educacgao é bastante proveitoso.

3. A terra amaldigoada pelos farads: o Império Novo diante o mundo digital de

Assassin’s Creed: Origins
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O jogo Assassin’s Creed: Origins foi langado em 2017 e foi desenvolvido pela
Ubisoft Montreal; tendo a distribuicio feita pela Ubisoft. Sua comercializacao inicial foi
para a oitava geracao de consoles da época: PlayStation 4, Xbox One e
Computadores — e posteriormente atualiza¢gdes de plataformas, abrangendo hoje:
PlayStation 5, Xbox Series S/X, e streamings como Xbox Cloud Gaming, Amazon
Luna, Geforce Now, —. O jogo foi considerado um sucesso comercial por sua
desenvolvedora ultrapassando a marca de 10 milhdes de copias vendidas até o ano
de 2020 (Paraboa, 2020), e recentemente a Ubisoft celebrou a quantia de 40 milhdes
de players que jogaram Assassin’s Creed: Origins até o ano de 2025 (Vieira, 2025).

Assassin’s Creed: Origins € um jogo situado no periodo ptolomaico do Egito
Antigo (49 — 44 AEC) durante o momento de conflito entre a rainha Cledpatra e o seu
irmao Ptolomeu XIlIl, com o desenvolver da trama a partir da insercdo das demais
figuras conhecidas desse momento: Julio César, Pompeu, Apolodoro e outros. Em
meio a este embate ocorrendo internamente no reinado egipcio, Bayek, o protagonista
que controlamos, atua enquanto um agente oculto atras dos seus proprios objetivos
pessoais de vinganga contra A Ordem dos Anciées (precursores dos templarios da
franquia) que por sua vez o coloca em meio as brigas mencionadas anteriormente,
sendo assim um agente histérico que esta envolvido na trama da ascensido de
Cledpatra, como também tendo envolvimento na morte de Julio César no senado de
Roma.

Com o sucesso do jogo base durante o ano de langamento em 2017,
Assassin’s Creed: Origins recebeu em seu tempo de vivéncia de conteudos extras
dois conteudos de expansao (DLCs), sendo a primeira DLC intitulada de Os Ocultos
(2018),; com o foco na formagao dos precursores do Credo dos Assassinos dos demais
jogos, e mantendo a caracteristica mais realista do enredo do jogo base. Ja a segunda
DLC recebeu o titulo de A Maldigdo dos Farads (2018)6 e trouxe em sua trama os

aspectos mais ludicos e misticos do imaginario popular sobre o Egito Antigo'” com

8 O nome dessa DLC pode ser compreendido perante o imaginario popular sobre o Egito
principalmente difundidos em filmes como A Mumia, mas ndo somente. O nome do conteudo de
expansao ser A Maldicdo dos Farads esta conectado a morte do parceiro e financiador de Howard
Carter, Lord Carnarvon. Enquanto se encontrava no Cairo logo apdés a descoberta da tumba de
Tutancamon, Carnarvon foi picado por um mosquito e veio a falecer em decorréncia disso, mas o povo
considerou ser uma maldi¢ao do farad menino que estaria irritado por terem o incomodado do seu
eterno (Brier, 2013, p. 168).

7 Ao falarmos do "imaginario popular” que é legado ao Egito, nos encontramos perante o conceito de
Orientalismo que foi desenvolvido por Edward Said. Visualizamos para o Egito uma imagem
padronizada que o Ocidente deu ao Oriente; ou seja, o Egito € uma terra de mistérios, segredos,
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farads do Império Novo (Akhenaton, Nefertiti, TutancAmon e Ramsés Il) voltando a
vida como mumias vingativas para assombrar a cidade de Tebas — maldigdo essa que
Bayek precisa impedir.

Ao olharmos para o jogo é possivel ver a escolha da figura de alguns farads
para comporem a trama, destacando trés que aparecem na historia principal, sendo
necessario encontra-los para concluir a DLC: Akhenaton, Nefertiti e Tutancamon,;
membros da XVIII? dinastia egipcia e conhecidos pelo processo da Reforma
Amarniana que foi tentada por Akhenaton para ter apenas o deus Aton como divindade
primordial responsavel para a legitimagéao régia do faraé enquanto um deus na terra
(Gralha, 2017, p. 61), o que causou diversos problemas para o Egito, como o
banimento do culto aos outros deuses do pantedo, em especial Amon-Ra que era o
deus dinastico vigente; além da mudanga de capital administrativa, saindo de Tebas
para uma nova cidade erigida chamada Akhetaton (‘O Horizonte de Aton”),
deslocando todo o poder régio e religioso para a sua propria cidade criada do zero
(David, 2011, p. 288 — 289), e por fim, os processos artisticos com mudancas
significativas no canone egipcio fizeram parte dos elementos do reinado de Akhenaton
como tentativa de uma nova forma de legitimagdo a partir do uso das imagens
(Chapot, 2014, p. 77 — 78).

Todos esses processos de mudancas efetuados pelo rei Akhenaton sofreram
uma Contrarreforma por Tutancamon, seu filho, que sucedeu ao trono apds a morte
do pai e restaurou o Egito ao status quo prévio, aderindo novamente ao culto politeista
e a primazia de Amon-Ra, bem como o retorno a capital administrativa de Ménfis, e a
religiosa de Tebas; e o canone artistico restaurado — também houve participagbes
nesse processo efetuados por Ay e Horemheb, servos de Akhenaton e Tutancamon,
e futuros farads, respectivamente — (David, 2011, p. 313 - 320).

Esse periodo foi adaptado ao mundo de Assassin’s Creed: Origins — A
Maldigcdo dos Farads. Entretanto, mesmo que o jogo seja situado no império tardio
com o Egito sob dominio dos romanos, as figuras mumificadas retornam do mundo
dos mortos e nosso protagonista inicia uma busca para solucionar essa “maldi¢ao”
enquanto compreende como havia sido o periodo amarniano diante da representagao

da franquia e suas regras.

exotismo e magia. Deste modo, ha uma construgao feita pelo homem que acaba impondo um sistema
de dominacéo politico, social, cultural e dentre outros para o dito “Oriente” (Said, 2007, p. 29 — 31).
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Em sua procura, Bayek investiga o roubo de tumbas que estavam ocorrendo
no Vale dos Reis e que trouxeram uma maldicdo para a cidade de Tebas em
decorréncia do furto de uma reliquia especifica — que nosso protagonista sabe que &,
uma Macé do Eden'® —, e que ele tera de ir atras de mais respostas para solucionar
esse mistério, passando pelos “pds vidas’'® dos farads presentes na DLC,
visualizando o ambiente, lendo as estelas existentes nesses lugares, enfrentando os
monarcas, € conhecendo pedacos da histéria da reforma, a ascensao de Akhenaton
como uma divindade em terra; a perpetuagao do culto a Aton por Nefertiti; e por fim o
retorno para o politeismo com Tutancamon restaurando o culto de Amon-Ra como
divindade primordial. Esse momento de “viagem ao pds vida” farabnico é importante
para o player, ja que o jogador podera explorar esses ambientes e descobrir mais
sobre como o passado egipcio foi retratado dentro do jogo.

Quando analisamos as estelas presentes no jogo, por exemplo, encontramos
conteudos riquissimos para o debate historiografico, as representacdes do passado
faradnico presentes dentro do jogo. Em cada pds vida encontramos quatro estelas
que servem para contextualizar o mundo da franquia com mais énfase — apesar de
estarem ligadas ao processo de procura e recompensa para o player? —.

Por isso, iremos escolher aqui duas dessas estelas presentes no pds vida de
Tutancamon: a primeira chamada Restaurador da fé, que pode ser encontrada em
uma localizagédo especifica do mapa, e que serve para aprofundar a trama do jogo,
explicando com mais énfase o desenvolvimento da reforma amarniana e o retorno a

ortodoxia egipcia; e a segunda O Rei Menino com o foco na coroagao de Tutancamon.

8 A Maga do Eden é um artefato presente na franquia Assassin’s Creed desde o primeiro jogo da série.
E um item tecnolégico — mas n&o o unico — de formato esférico que tem a capacidade de manipular a
mente dos humanos, com a possibilidade de verem ilusées. Criado pelos ISU‘s, uma raga superior que
eram considerados deuses, mas que na verdade eram cientistas; forjaram diversos itens de grande
poder, sejam bélicos, de controle mental, ou até mesmo com capacidades curativas.

' Em Assassin’s Creed ndo existem mundos magicos como os pos vidas, por exemplo. O que o
personagem vé se aproxima das caracteristicas de sua crenga, sua religiao e fé. Logo, todas as viagens
que Bayek efetuou a esses lugares é uma mistura de uma iluso feita pela Maca do Eden baseado no
que ele cré. Tal debate sobre a ida de Bayek aos pos vidas dos farads podem ser visto em um dialogo
entre ele e outra personagem, Isidora, nas missdes principais do jogo.

20 Esse sistema de “recompensa” significa que os jogadores precisam passar por alguns desafios,
enfrentando um boss, solucionando puzzles, ou procurando pegas especificas que no final o premiam
com um item raro (McGonigal, 2024, p. 25); e Assassin’s Creed faz isso com as estelas, servindo tanto
para contextualizar a histéria do periodo — mesmo que ndo sejam baseadas abertamente em escritos
reais —, como também tendo por objetivo principal a premiagdo do jogador que se esforgar para
solucionar o que foi colocado perante ele.
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4. Conectando o virtual ao real: o uso das estelas de Tutancamon para o ensino

de Histéria Antiga

Neste capitulo iremos tratar do nosso trabalho propriamente dito com as
fontes advindas do jogo. Por isso, comegaremos demonstrando o que ha escrito em
cada uma das estelas, e por fim, a discusséo a pratica em sala de aula. Comegando
com o Assassin’s Creed: Origins — A Maldi¢cdo dos Farads, teremos o texto intitulado

de O Rei Menino, que tem em seu escrito:

Aquenaton, a personificagdo do Disco Solar, jaz no saldao eterno.
Neferneferuaten esta de pé mas o horizonte caiu. Nesta jornada ao redor do
Aton, Tutancamon assume o heka e o nekhakha. Ent&o, Amon é como a Létus
renascida.?’

Ja em relagéo a segunda estela presente no jogo de titulo Restaurador da fé,

esta escrito:

Tutancamon, nés te honramos! Tu que és a imagem viva do Amon. Tu nos
trouxeste da escuridao até os deuses verdadeiros. Ergue os templos deles
em cinco pilares, como os cinco que nasceram de Nut, aquela que deu a luz

aos deuses, que usa em sua coroa a agua corrente.??

Para abarcamos este conteudo para a sala de aula precisamos primeiro
atentar para o jogo utilizado. Assassin’s Creed: Origins — A Maldigdo dos Farads é um
jogo com a faixa-etaria para maiores de dezessete anos, indicando assim que teremos
de aplicar esse trabalho para as turmas do Ensino Médio. E como o conteudo
programatico sobre o Egito se encontra no primeiro ano, ainda assim € valido,
considerando que esses estudantes ja tem por volta dos seus quinze a dezesseis
anos. Para isso, utilizaremos a Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio
para moldarmos nossa aula, e traremos a Competéncia Especifica 1, que tem por

objetivo:

21 Esse texto pode ser encontrado em uma estela no pos vida de Tutancdmon, intitulada de: "O Rei
Menino”. Assassins’s Creed: Origins - A Maldigdo dos Farads (Ubisoft, 2018).

22 Esse texto pode ser encontrado em uma estela no pds vida de Tutancamon, intitulada de:
“Restaurador da fé”. Assassins’s Creed: Origins - A Maldi¢cdo dos Faraés (Ubisoft, 2018).
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Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais nos
ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a partir de
procedimentos epistemologicos e cientificos, de modo a compreender e
posicionar-se criticamente com relagdo a esses processos e as possiveis
relagdes entre eles. (Brasil, 2017, p. 559)

Diante do proposto, trabalharemos com as habilidades (EM13CHS101), e
(EM13CHS102), que tem por seus objetivos, respectivamente: o trabalho com o uso
de fontes diversas com a visdo de enxergar os processos culturais, politicos,
econdmicos, geograficos e afins; e identificar as complexidades historicas trazendo
narrativas que contemplem outros agentes e discursos para a pauta historiografica. E
por fim, a Lei 10.639/03, que tem em seu objetivo: a obrigatoriedade do ensino de
Histéria e da Cultura Afro-Brasileira nos ambientes escolares (Brasil, 2003). Todas
essas habilidades e legislagao fardao parte da nossa colocagido para aplicacdo do
conteudo.

Por estarmos na era digital onde os mais diversos tipos de midias estéo
presentes em nossas vidas, os jogos de videogame podem se tornar materiais
midiaticos capazes de serem tratados como fontes e analisadas criticamente pelo teor
historiografico e educacional assim como € requisitado pela BNCC. Como aponta
Coelho (2024, p. 146), os discursos levantados por essa plataforma podem agregar
debates enquanto uma fonte que pode ser unida a um didlogo com a prépria
comunidade de jogadores. Como dissemos anteriormente, nossos alunos chegam a
sala de aula ja com esses saberes, e tentam engajar o conteudo apresentado pelos
professores com esse conhecimento adquirido para além do ambito escolar; nada
melhor do que nds professores estarmos cientes de como tratar esse tipo de fonte,
como ja dito anteriormente.

Entretanto, o ensino através do uso dos consoles ndo € algo facil, ja que esses
dispositivos no Brasil sdo caros para uma familia que vive com uma renda média, e
sdo relativamente poucos os alunos que tém acesso a eles; tampouco as instituicoes

de ensino possuem material tecnoldgico que suporte o jogo (Coelho, 2024, p. 129)23,

23 Ao professor que dispuser dos materiais necessarios para levar o jogo a sala de aula, quiga podera
explorar o uso das estelas através de alunos-pilotos que podem explorar o mapa do game para obter
as estelas, coletando-as, lendo-as presencialmente, e tendo uma imersao maior a partir do processo
de agéncia e interagdo com o material de ensino.
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Por isso, ao propormos o ensino com as estelas presentes no jogo, remediamos parte
desta problematica a partir do momento que o professor ndo precisa necessariamente
levar o jogo para os alunos, mas sim apenas este recorte. Um print das estelas, ou
até mesmo a transcricdo do texto para um slide podera servir para a analise que o
professor queira fazer sobre o periodo estudado; mas claro, deixando explicito a fonte
de onde foram retiradas, havendo uma chance maior dos alunos identificarem o jogo,
e se interessarem para discutir o tema.

Essa orientagéo levara o estudo a um processo de aprendizagem ativa, em
que sera possivel os estudantes aprenderem através dos processos de comparacao,
interpretacéo, selegcdo, através de um conteudo mediado por uma midia que eles
conhecem e tém dominio (Moran, 2018, p. 39). Podendo até serem discutidas com a
Estela da Restauragéo erigida por Tutancamon no momento da contrarreforma que foi
efetuada, tendo praticamente o mesmo carater otimista das estelas do jogo. Como
exemplo, teremos dois trechos que podem ser ligados as versdes do jogo. A primeira,

podendo ser conectada ao debate com a estela O Rei Menino, diz:

10| Seus coragbes estavam fracos (de raiva); eles destruiram o que havia
sido feito. Depois de alguns dias, [Sua Majestade apareceu] no trono de seu
pai; ele governou os paises de Horus, a Terra Negra e a Terra Vermelha®
estavam sob seu dominio [...] 11| e todas as terras estavam em obediéncia
ao seu poder. Eis que Sua Majestade estava em seu palacio, que fica na
propriedade de [...] Akheperkarec, como Ra nos céus, e Sua Majestade
estava administrando esta terra e fazendo o governo diario das duas margens

do rio. (Bennett, 1939, p. 9, tradugéo nossa)?®

24 O significado do termo “Terra Vermelha” advém do egipcio antigo dshrt que significa o ambiente
estéril do deserto que nao era banhado pelo rio Nilo, logo, sendo um lugar de criaturas malignas onde
habitava os males exteriores do mundo egipcio, o caos. Na mitologia, a Terra Vermelha era o habitat
do deus Set, o irmao invejoso de Osiris (que reinava a Terra Negra), e que ao matar o seu irmao, tomou
o trono egipcio, ou seja, levando a instabilidade/caos a terra egipcia. Apés alguns anos, Hérus surge e
destrona seu tio, retomando controle sobre as duas terras e trazendo a estabilidade de volta para a
Terra Negra, ou também podemos chamar de Maat. (Bakos, 2014, p. 59 e 67).

25 Texto original: 10| Their hearts were weak of themselves (with anger); they destroyed what had been
done. After some days had passed by this, [His Majesty app]eared on the throne of his father; he ruled
the countries of Horus, the Black Land and the Red Land were under his dominion [...] 11| and every
land was in obeisance | to his might. Behold His Majesty was in his palace, which is in the estate of [...]
Akheperkarec, like Re' in the heavens, and His Majesty was administering this land, and making daily
governance of the Two River-banks.” (Bennett, 1939, p. 9).
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Ja o segundo trecho que pode ser utilizado pelo professor para analisar o
aspecto da edificagdo para os deuses em contraparte com a versao digital que esta

presente na estela Restaurador da fé, tem em sua escrita:

15| [...] ao passo que anteriormente a majestade deste augusto deus estava
sobre [seis] pilares de sustentacdo. E Sua Majestade fez monumentos para
os deuses, [fabricando] suas estatuas de ouro fino e verdadeiro, o melhor das

terras estrangeiras [...] (Bennett, 1939, p. 10, tradugdo nossa)?®

Essas ligacdes deverao ser estabelecidas através do jogo e poderao engajar
os alunos a aprenderem através de um produto que eles ja consideram interessante
e relevante, nao ficando presos apenas na rigidez do livro didatico, por exemplo, um
ensino no qual os alunos abrem o material, leem, e respondem a um conteudo (Moran,
2018, p. 38). Trazer essas diversas fontes, e em especial o Egito Amarniano, podera
mostrar aos alunos um Egito mutavel, que houve instabilidades — para além dos
Periodos Intermediarios —, e que os processos de desenvolvimento da Terra Negra
estiveram ligados a areas como: arte, politica e religido; e como cada uma delas foi
importante, o que denota uma sociedade organizada e bem estruturada a nivel das

demais sociedades do considerado Ocidente (Diop, 2014, p. 109).

A sociedade e os professores devem ter consciéncia de que as
representacées do mundo antigo criadas pelos meios de comunicagcédo de
massa moldam as formas de apreensao do proprio mundo contemporaneo e
que, de tempos a tempos, confrontar-se-do com a Histéria estudada na
escola. A medida em que os educadores discernirem este turbilhdo de
informagdes a que seus alunos tém acesso, o ensino da Histdria Antiga
tornar-se-a ainda mais valioso para que visdes distorcidas da Antiguidade nao
sejam projetadas como verdades sublimes a juventude.” (Moerbeck, 2021, p.
67).

Esse processo da aprendizagem ativa tem como seu objetivo que o conteudo

se torne reflexivo para os estudantes, havendo um trabalho constante de

26 Texto original: "15| [...] whereas formerly the majesty of this august god had been upon [six] carrying-
poles. And His Majesty has made monuments for the gods, [fashioning] their statues of real fine-gold,
the best of foreign lands [...]” (Bennett, 1939, p. 10).
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questionamento e do compartilhamento constante de informagdes, seja do lado do
professor, quanto do lado dos alunos; a troca estara a todo momento presente entre
o0 mundo educacional e o0 mundo externo das midias digitais que aqui estdo
englobadas na aprendizagem hibrida a partir do uso desses materiais, o slide, e até
mesmo possiveis atividades com tecnologia se possivel, ampliando as percepgoes e
o conhecimento acerca do conteudo proposto (Moran, 2018, p. 39 — 46).

Toda essa problematizacao e trabalho com a fonte midiatica pode demonstrar
para os alunos a importancia da pesquisa histérica e a construgdo do processo de
questionamento sobre o que eles veem. A verdade é que eles podem a partir da
utilizagao do jogo, questionar a narrativa que foi criada para atingir um fim econémico
pela empresa desenvolvedora, transformando o aluno em um sujeito histérico que
interpreta o mundo a sua volta, compreendendo ndo apenas o passado egipcio, mas
a versao digital do Egito Antigo proposto pela Ubisoft Montreal (Souza; Mota, 2020, p.
155).

Desta forma com o Assassin’s Creed: Origins — A Maldi¢cdo dos Farads, o
estudo de histéria da Africa pode ser tomado como uma pauta importante, trazendo o
ensino do continente africano com o Egito como protagonista do aprendizado, e
agregando o uso do jogo e como foi feita a construcdo do passado da terra egipcia
pelas maos da Ubisoft Montreal. O estudo das estelas de Tutancamon podem servir
para os alunos refletirem sobre os processos de mudangas ocorridas no periodo
amarniano, principalmente se colocadas em contraponto com a Estela da
Restauracédo que foi erigida no reinado do Tutancamon tendo o propdsito de deixar os
egipcios cientes que as coisas iriam voltar ao normal, pois esse era o papel do farad
enquanto governante do Egito, manter a estabilidade principalmente apds um periodo
de crise como as mudancas efetuadas por Akhenaton, assim como a verdade e a
justica, ou seja, o Maat — tao presente na filosofia egipcia e na organizagao do mundo
terreno e divino — (Fronza, 2013, p. 112; Yoyotte, 2010, p. 89, 93 e 94).

Como pontua Sales (2023, p. 22), estes jogos sdo produzidos com uma
grande equipe de consulta para auxiliar o processo historiografico, com apoio de
egiptologos presentes nos projetos, por exemplo. Mesmo que ja dito antes com o foco
da producgao sendo o lucro, ela ndo estara passando isenta do olhar critico, ou da

potencialidade pedagdgica que pode ter.
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Desconstruindo esteredtipos e mitos que circundam a terra dos farads, esse
debate também podera colocar em pauta como o Egito € visto de maneira intelectual,
religiosa e filoséfica que tanto é transmitida por terceiros, e que nesse caso fora a
Ubisoft Montreal a produtora desse passado (Santos, 2020, p. 125 — 126; Diop, 2014,
p. 89).

No fim, todos esses debates com o uso do jogo como fonte e a interagéo ativa
entre o professor e os alunos estimulara um processo de integracao, aproximacao, e
compartilhamento de ideias e informagdes a partir dos meios digitais (Moran, 2018, p.
47); a escolha do reinado de Tutancadmon e as mudangas que ocorreram no periodo
vao contra a ideia de um Egito supostamente imutavel, e o debate acerca da produgao
da Ubisoft Montreal sobre como esse passado foi retratado e tantos outros que
possam vir a ndo esgotar o dialogo entre pesquisadores e docentes. Como bem
colocou Moerbeck (2021, p. 51), “Nossa hipotese € a de que Histéria Antiga é tanto
mais oportuna para a aprendizagem escolar quanto mais dialogar com os problemas,

questdes, tensdes e angustias do tempo presente.”.
Conclusao

Como retratado no texto, os jogos estdo em um processo de expansao no
mercado e contam com cada vez mais jogadores. Como pontuado por McGonigal
(2012, p. 16), players do mundo inteiro gastavam em média 3 bilhdes de horas
semanais (entre 2011 e 2012 quando o texto foi escrito) jogando, com variagdes
significativas entre faixa-etarias distintas, de jovens, adultos e até idosos. Agora, em
meados da década de 20 deste século, o aumento da quantidade jogadores, os lucros
gerados por essa industria e a convergéncia dessas midias (antes tdo nichadas e que
agora se expandem para outras areas como o cinema, quadrinhos, livros?’) também

sdo integradas na vivéncia da populagéao.

27 Podemos destacar em meio a essa convergéncia do mundo atual adaptagdes de grandes obras de
sucesso que nasceram no videogame. A prépria franquia Assassin’s Creed que hoje em dia esta imersa
em novas midias, tendo um filme live-action, livros, quadrinhos e afins, € um exemplo. Mas, diversos
outros estdo presentes, como a franquia Sonic (2020 — presente), que agora possui trés filmes
mainstream e diversos desenhos; Uncharted (2022) seguindo esse mesmo caminho do cinema; e um
caso especial, Grand Theft Hamlet (2024), a recriagéo da classica pega teatral de Shakespeare no jogo
Grand Theft Auto: V (2013); e todos esses apenas mencionando os que foram para o cinema. Quando
expandimos nosso olhar para as outras midias, encontraremos diversas obras adentrando em outras
bolhas.
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Diante disso, uma nova formacgao do saber histérico das pessoas esta sendo
moldado dia apds dia a partir dos jogos. Seja o conhecimento sobre o universo dos
jogos em si, ou a formagao da consciéncia histérica sempre presente nas obras que
adaptam o passado como proposto nesta pesquisa. Os usos do passado estdo agora
€em um novo espago, um espacgo que possibilita para os sujeitos uma interagdo maior
com o digital. O aspecto da agéncia histérica dos individuos nesses mundos virtuais
€ sentido, e sua formacao histérica agora se encontra para além do ambiente escolar
e dos filmes, televisao, livros; nesse novo espaco eles sdo os proprios agentes que
“vivem” essas histdrias através de uma tela de televisdo e um controle joystick (ou um
mouse/teclado, ou a tela do préprio celular).

Viemos através deste artigo propor o ensino do Egito Antigo a partir da
utilizacdo dos jogos que estdo presentes na nossa vida cotidiana. Seja conosco, os
adultos, mas principalmente com adolescentes e criancas. Por isso, tivemos como
objetivo ajudar a reflexao de nossos colegas professores e trazer uma nova fonte de
ensino que eles possam utilizar em suas aulas de Historia, gerando uma conex&o
maior com seus alunos e o mundo em que eles vivem.

Compreendemos que ha mais conteudos a serem discutidos, diversos
debates que podem ser levantados, e n6s ndao nos dispusemos a esgota-los.
Esperamos, contudo, que o pensar sobre o Egito Antigo trazido aqui neste trabalho
auxilie aqueles que estejam interessados e dispostos a implementar novos meios de
ensino para além da utilizagao do livro didatico como a unica forma de aprendizado.
Desta feita, como pontuado por Souza e Mota (2020, p. 155 — 156): “[...] A proposta
nao € que o game seja um substituto da aula ou que o ato de jogar tenha um fim em
si mesmo, mas cabe ao docente utilizar o jogo como um pretexto ou expediente para

suscitar o debate sobre um tema ou recorte histérico de sua escolha”.
Fontes
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