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O projeto Ludificando o Passado - Educagédo Histérica e Jogos Digitais € o primeiro
projeto de iniciacdo cientifica proposto pelo grupo de pesquisa Comunidades Virtuais IF
Baiano, para a linha de pesquisa LabEHGameS - Laboratorio de Ensino de Histéria,
Videogames e Simulag¢des Digitais. Este trabalho trata da andlise critica dos elementos
existentes em jogos digitais baseados em representa¢cdes do passado, em particular da
coletdnea de jogos Assassin's Creed Ezio Auditore Collection, da Ubisoft Entertainment.
Os trés jogos (UBISOFT, 2009, 2010 e 2011) foram analisados ao longo da pesquisa,
objetivando compreender as relagbes entre ensino de Historia, midia e cultura digital,
diferenciando o ficcional do histérico e avaliando como os jogos e as simulagdes digitais
podem atuar como suportes para a memoria coletiva, como contribuem para a
construgcao da consciéncia historica e para o desenvolvimento da empatia histérica. O
trabalho ainda mostrou que o jogo, mesmo nao se propondo a ser educativo, consegue
ter importante funcao de “ludificar” o passado e de gerar forte ligagdo do(a) jogador(a) com
o periodo representado, através da experiéncia ludica e interativa, que é o proprio ato de
jogar. Ou seja, o jogo consegue desenvolver no(a) jogador(a) a empatia histérica por meio
de um processo relativamente mais atrativo, se comparado aos meios convencionais,
principalmente, para os(as) jovens. A metodologia utilizada na pesquisa consistiu na
analise dos jogos através da interacdo direta. Sendo assim, os(as) pesquisadores(as)
jogaram e registraram a coletédnea através de videos, de capturas de tela e de registros
escritos, realizando posteriormente a analise proposta pelo projeto, apurando os
elementos narrativos com base em bibliografias das figuras historicas representadas.
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