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Abstract. This work discusses Cultural Pedagogy, with a complex approach
that overcomes simplistic and linear approaches to learning; recognizing the
educational influence of media, such as films, games and television programs,
in the formation of values and construction of meanings. The role of video
games in contemporary culture and their relationships with the social, political
and historical context. Case study, the Assassin’s Creed game series, which
explores and covers different historical periods and locations, which emphasizes
multiculturalism, the fight for freedom against tyranny and the reconstruction of
past memories.
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Resumo. Este trabalho discute a Pedagogia Cultural, com enfoque complexo
supera abordagens simplistas e lineares da aprendizagem; reconhecendo a
influéncia educativa da midia, como filmes, games e programas de televisdo,
na formagdo de valores e construcdo de significados. O papel dos videogames
na cultura contempordnea e suas relacoes com o contexto social, politico
e historico. Como estudo de caso, a série de jogos Assassin’s Creed, a
qual explora e abrange diferentes periodos histéricos e locais, que enfatiza o
multiculturalismo, a luta pela liberdade contra a tirania e a reconstrucdo de
memdorias passadas.
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1. Introducao

O projeto apresenta uma andlise sobre a intersecdo entre games, pedagogia
cultural e a franquia Assassin’s Creed. A pedagogia cultural, definida como acdes que
envolvem a apropriagdo cultural e seus procedimentos adequados, é vista como uma
forma de compreender como a midia, incluindo os videogames, educam as pessoas em
termos de valores, pensamentos e acdes. Os jogos sdo considerados objetos de cultura,
que desempenham um papel significativo no contexto social, politico e histdrico de
sua época. Esses oferecem perspectivas inovadoras e construtivas, contribuindo para a
formacdo de valores, principalmente em criangas e adolescentes. O texto destaca como
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a franquia Assassin’s Creed é um exemplo desse fendmeno, a partir da exploracido de
inumeros acontecimentos historicos e da €nfase na luta social pela liberdade em diferentes
momentos da histéria. A saga de jogos permite aos jogadores vivenciar eventos histéricos
sob uma perspectiva multicultural, destacando a importancia da diversidade cultural, ao
mesmo tempo em que aborda questdes politico-sociais. Essa combina precisao histérica
e entretenimento, proporcionando uma experiéncia que transcende o estudo historico
tradicional. Assassin’s Creed é apontado como um exemplo de como os videogames
podem recriar o passado e evocar memorias histéricas, mesmo que de forma fragmentada.
A série encontra uma sintese entre a imersdo na narrativa e a distancia inerente aos
mecanismos de jogo, atendendo as expectativas de uma audiéncia que busca uma visao
construtiva, porém inovadora, das sociedades ao longo da histéria. Portanto, esse €
analisado como um meio eficaz de educacdo cultural e uma representacdo ludica e
interativa do passado.

2. Estado da Arte e Obras relacionadas
2.1. Pedagogia Cultural

Como abordagem central de sua pesquisa, [Alcantaraetal. 2015] define
pedagogia cultural como ‘“as agdes que envolvem sua apropriacdo necessitam tratd-
la como tal, encontrando procedimentos adequados ao formato reticular que lhe é
proprio. Trata-se, pois, de se colocar em campo uma pedagogia também reticular,
que pensa de maneira complexa o fendmeno da aprendizagem e da constru¢do dos
sentidos; trata-se de se reinventar uma pedagogia cultural como forma de superaciao de
formatos simplistas e lineares que supdem existir uma relacdo direta entre os textos e
os leitores, independentemente das mediacdes socioculturais”. Partindo dessa premissa,
€ possivel considerar como meios educativos, para além de construtores de opinido, a
midia, programas de televisao, filmes, games, desenhos animados, museus, publicidade...
Uma vez que, sdo determinantes na formacdo de individuos, na opinido publica, e
na constru¢do do imagindrio social. Segundo [Steinberg e Kincheloe 2001] fora das
institui¢cdes educacionais estdo as empresas como organizagdes produtoras de diversoes
que saciam nossos desejos, na forma de um processo pedagdgico que “captura nossa
imaginagdo e constrdi nossa consciéncia”.

2.2. Games como objeto de cultura

[Gomes 2009] argumenta que, cultura constrdi-se ininterruptamente por todos:
“Uma cultura € constituida por diversos elementos, tais como hdbitos alimentares,
vestimentas e crengas que geram valores particulares em corpos coletivos, formando
um universo simbdlico compartilhado por um grupo de pessoas”. Hodiernamente,
os videogames, como meio de informacdo e entretenimento, desempenham um papel
crucial na construcio da cultura contemporanea [Bello 2019] a produgdo da industria
cultural, sobretudo o setor cinematografico e, agora, dos videogames, ¢ um dos principais
construtores de imagindrio histérico nos séculos XX e XXI, estabelecendo narrativas
e imagens sobre diversos periodos historicos, com impacto social e perpetuacdo” ao
oferecer novas perspectivas quanto a acontecimentos histricos e constru¢des culturais
na atualidade. Estes elementos, que constituem a parte historiografica dentro dos jogos,
estdo intrinsecamente ligados ao contexto social, politico e histérico de suas eras, o
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que os tornam instrumentos constituintes de novas ideias e percepcdes, tanto no meio
educacional, quanto no meio sécio-cultural.

Dessa forma, em vez de meramente aderir a ideias antigas, contribuindo pouco
para a transformacao de sistemas ja consolidados, os games estabelecem um novo modelo
de relacdes interativas, que abordam diversas tematicas relevantes para a sociedade e
cultura. Nesse sentido, os videogames possibilitam a exploracdo e o questionamento
desses sistemas e a simulagcao de modelos de vida positivos e inovadores. Nao se limitam,
portanto, a representar conceitos ja estabelecidos e desempenham um papel formativo, ao
serem incorporados aos ambientes de ensino e aprendizagem.

Os jogos sdo vistos como uma extensdo tecnoldgica do cinema, entretanto com
uma dindmica interativa distinta. Um aspecto notavel é o processo de imersao que os
games induzem nos usudrios, proporcionando uma experiéncia catartica que culmina em
uma satisfacdo enriquecida por significados estéticos, éticos e cognitivos. Logo, esse
fendmeno serve como ponto de partida para ilustrar como os esses desempenham uma
funcao social, contribuindo substancialmente para a formagao de valores. [Adorno 2003]
argumenta que “Em todo o jogo, o fazer é uma praxis esvaziada conteudamente da
relacdo aos fins, mas consolidada, no entanto, segundo a forma e a prépria execugao.
O momento de repeti¢cao no jogo € a copia de um trabalho ndo livre, da mesma maneira
que o desporto, forma dominante do jogo extra-artistico, lembra ocupagdes praticas e
cumpre a funcdo de habituar continuamente os homens as exigéncias da praxis, sobretudo
através de transformacao reativa do desprazer fisico em prazer secundério, sem que eles se
apercebam do contrabando da préaxis”. A reproducdo da acdo, o que € consideravelmente
mais significativo do que a simples imitagdo da realidade, como ocorre na mimese.
Desse modo, dada a particularidade de suas representacoes, podemos entender Assassin’s
Creed como um produto de construcdes culturais e uma fonte que permite através de
alegorias, entender quais s@o os principios de selecao e projecdo de sentido a releitura de
eventos passados. Se faz, portanto, necessario entender quais 0s pressupostos narrativos
e ideoldgicos deste game.

3. Assassin’s Creed e Historia

[Simons et al. 2007] argumenta que ~a perspectiva molda o conhecimento
histérico e sua compreensao do passado”. Ou seja, as informagdes passadas sao utilizadas
como uma fonte de busca histérica, que auxiliam o usudrio a entender a realidade da
época retratada: cultura, costumes, sociedade, conflitos, vestimentas, ambientacdo e
dependendo do grau de realismo do jogo, arquitetura. A forma através da qual os fatos
histéricos sdo introduzidos na jogabilidade, estabelecem o jogador como ponto central dos
acontecimentos que ocorrem durante o processo narrativo. Destarte, a histéria do jogo €
uma linha direta, onde as a¢des do personagem importam e constrdem a narracao, tanto
no sentido da historiografia introduzida em Assassin’s Creed, quanto a narrativa do jogo
em si, tendo como objetivo principal, tornar o jogador agente e parte importante desses
eventos historicos.

A série de jogos, desenvolvido pela produtora francesa [Ubisoft:2024 ] em
colaboracao com seus estudios de desenvolvimento. Cada um dos dez jogos principais da
série nos transporta para o cendrio de um presente moderno, por meio da sincronizacdo
com sua “memoria genética”, ele acessa as memorias e a vida de personagens
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antepassados, 0 quais o protagonista assume o controle, a fim de desvendar segredos que
moldardo o futuro. O mecanismo narrativo, com um personagem do presente explorando
o passado, representa uma Histéria Magistra Vitae contemporanea, na qual, o presente,
muitas vezes desconectado de seu passado exético, volta-se a histéria em busca de ligdes
que orientardo e formardo o futuro.

3.1. Ambientacao e Sociedade

A narativa de Assassin’s Creed se passa, principalmente na cidade de Jerusalém,
durante a Idade Média, retratando ja em seu inicio, NPCs(Non-Playable Character)
o contexto das peregrinagcdes religiosas. Em seguida, se retrata a chegada a cidade,
com enfoque detalhado na muralha, enfatizando assim o periodo da Terceira Cruzada.
Ao explorar a cidade o jogador € transportado ao passado, ambientando-se a partir de
personagens com trajes simples de panos e couros, sendo convidado a interagir com o
meio, ao espiar as conversas entre mongois € cristdos ou observar o dia a dia destes e
sendo integrando a um cendrio com casas modeladas a partir da arquitetura da época.

\ wl E

Figura 1. Muralha de Jerusalém na gameplay.
Fonte: [Ubisoft:2024 ]

Tendo como norte o estudo histérico, durante a épocas das Cruzadas,
comentado por [Newman e B 2021] “havia uma peregrinacdo em massa tanto pelos
mongois-mulgomanos, quanto a judeus e cristdos europeus a Jerusilem. A maioria
destes estabeleciam na cidade e conviviam em conjunto durante o dia a dia”.
[DeVries et al. 2012] afirma sua obra "Nesta época existia a muralha de Jerusalém, que
ao passar do anos sofreu diversas reformas devidos a guerras pelo controle da regido,
sofrendo assim, influéncias de diversas culturas na arquitetura que povoaram a regiao”’o
game se utiliza da andlise dessas pesquisas para construir os cendrios, a ambientagao
a partir da sociedade antiga e acontecimentos que, no mundo virtual, condizem com a
realidade vivida no passado histérico retratado.

Figura 2. Muralha de Jerusalém
[Wikipedia:2020 ]
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3.2. Historiografia e Narrativa

Assassin’s Creed Rogue (2014), introduziu um Assassino que se converteu em um
Templario e antecipou eventos dos jogos Assassin’s Creed 111 e Assassin’s Creed Unity
(2014). Com a transi¢do para a nova geracao de videogames, 0 mesmmo concentrou-
se na Revolu¢do Francesa, onde os Templarios desempenharam um papel fundamental,
instigando os Jacobinos. Onde na gameplay recria a decapitacdo do rei Luis XVIL.

Figura 3. Decapitacao do Rei Luis XVI
Fonte:[Ubisoft:2024 ]

Abordado por [Sargent 1992] “engraving depicting the execution of King Louis
XVI of France by guillotine on 21 January 1793, in the Place de la Revolution, Paris.
The executioner displays his severed head to the crowd. Engraving by Isidore Stanislas
Helman, after Charles Monnet, 1794”. A narrativa explorar quase com perfeicdo, a
presenca da populacdo, dos defensores a execugdo do rei Luis XVI.

Figura 4. Gravacao Representando a Decapitacao Rei Luis XVI
Fonte:[Sargent 1992]

3.3. Multiculturalismo e Reconstrucao de Memérias Passadas

A partir dos principios analisados, é notério os seguites elementos centrais:
1° multiculturalismo, 2° conflito entre liberdade e tirania. Primeiro, a énfase no
protagonismo multicultural a diversidade de periodos histéricos que mudam de jogo a
jogo estdo em conformidade com uma das principais premissas da série. Sustenta que a
equipe por tras dos jogos € composta por profissionais de diversas nacionalidades, que se
afirma como uma equipe culturalmente plural e multifacetada, como evidenciado na frase
de abertura de cada jogo: [Ubisoft:2024 | "Inspired by historical events and characters,
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this work of fiction was conceived, developed and produced by a multicultural team of
different religions and beliefs”.

Posteriormente, ha essa disputa de forgas, que se utiliza de figuras e momentos
histéricos para construir um cendrio de luta marcado pela acdo libertadora dos
protagonistas, perante uma sociedade cadtica e em ebulicao. Dessa forma, estes eventos
ficticios expostos no jogo possuem como base fundamental a realidade material da historia
humana e ensinam, direta e indiretamente, sobre fatos histéricos marcantes, como por
exemplo, a Revolucdo Industrial retratada em Assasin’s Creed Syndicate ou as Grandes
Navegacoes, tematica central, em Assassin’s Creed Blackflag.

Nesse contexto, a importante mencionar que [Ubisoft:2024 | possui diversos
estidios localizados em diversos paises, que variam de acordo com cada jogo.
[Frédéric 2012] argumenta que “a descentralizacao global da producgdo digital e da
internet amplia a comercializa¢do de produtos de nicho, promove a defesa das minorias
€tnicas, valoriza os direitos das mulheres e promove uma certa tolerancia em relacao a
homossexuais e diversidade cultural”.

4. Metodologia

Para desenvolvimento deste trabalho, foi conduzida um Estudo de caso visando
responder os seguintes questionamentos:

1. Games se consolidaram como objeto de cultura?
2. Qual € a conexdo da Franquia Assassin’s Creed com Historia?

Partindo da andlise dos  seguintes  autores: [Adorno 2003],
[Alcantara et al. 2015],[Bello 2019], [DeVries et al. 2012] e [Sargent 1992].

5. Consideracoes Finais

Com base na proposta de recriar eventos passados em um ambiente virtual, a
série Assassin’s Creed foi desenvolvida por uma equipe que colaborou com artistas
e historiadores para garantir uma precisdao histérica adequada a jogabilidade e ao
entretenimento. Nesse contexto, € evidente como os videogames se destacam como meio
de representacao ludiaca, seja por meio de cenas cinematograficas, ambientes interativos
ou opcdes de interatividade. Dentro dessas premissas, a série combina a evocagao
de locais e acontecimentos sob uma perspectiva multicultural, onde os personagens
principais perpetuamente lutam pela liberdade. Assim, podemos notar a tensdo entre a
representacao e a simulagdo historica, experimentada como uma forma de drama pessoal
e entretenimento, proporcionando uma satisfacdo simbdlica que ndo estd disponivel
no estudo histdrico tradicional. Ao criar um paradoxo entre a imersao na narrativa
dramética e o distanciamento inerente aos mecanismos de jogo, a série encontra sua
sintese na capacidade de capturar o conteudo historico, ndo de forma abrangente, mas
como fragmentos que se aproximam da verossimilhanga histérica.

No contexto, de jogos histéricos, o objetivo principal € proporcionar
entretenimento e diversdo. A preocupacdo com uma suposta precisao histérica ou real
€ secundaria em relacdo a selecdo de elementos que compdem um cendrio destinado a
evocar as memorias histdricas ja existentes na audiéncia. O passado, tal como era, nao
pode ser resgatado, mas a sua reinterpretacdo como parte da Memoria deve atender as
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expectativas e demandas daqueles que o consomem. No caso de Assassin’s Creed, essas
expectativas estdo enraizadas em uma visao moralizante da Histéria e da Politica.

Importante ressaltar a liberdade dos instrumentos de entretenimento, de forma
que, nem todas as informacdes que a histéria principal de Assassin’s Creed evidéncia
sdo pautadas em estudos historicos, mantendo a criagdo como parte fundamental do
desenvolvimento de jogos, ainda que seja pilar constituiente desse, a representacao das
sociedades e os grandes acontecimentos do passado.
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