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O JOGO DIGITAL “ASSASSIN’S CREED ORIGINS” COMO
UM ESPACO DE DECOLONIZACAO DA CIENCIA: uma
analise do modo turismo a luz do entendimento de
quimica ancestral africana

THE DIGITAL GAME “ASSASSIN’S CREED ORIGINS” AS A SPACE FOR THE DESOLONIZATION

OF SCIENCE: an analysis of the tourism mode in the light of the understanding of
African ancestral chemistry

EL JUEGO DIGITAL “ASSASSIN’S CREED ORIGINS” COMO UM ESPACIO PARA
LA DECOLONIZACION DE LA CIENCIA: un andlisis del modo turismo a la luz de
la comprension de la quimica ancestral africana

Resumo: A luz dos estudos e movimentos de decolonizacio dos saberes, em especifico, do entendimento de
Quimica Ancestral Africana como ressignificagdo das “artes praticas”, o presente trabalho buscou investigar
a seguinte questdo: o jogo Assassin’s Creed Origins, em seu modo turismo, apresenta um conteudo sobre
Ciéncia Quimica que destaque matrizes epistémicas ndo europeias? Foi realizada uma pesquisa qualitativa
de cardter documental que, utilizando-se da andlise de contetido, possibilitou o surgimento da categoria
“Conhecimentos, métodos e técnicas desenvolvidas no Egito” e das subcategorias 1 - Desenvolvimentos
medicinais e cosméticos; 2 - Bebidas, alimentos e fabricacdo de produtos cotidianos; 3 - mumificagdo. As
subcategorias nos ajudam a compreender que o artefato cultural selecionado contribui para entendermos o
Egito como produtor de conhecimento quimico, destacando que diversos processos como Epistemicidios e
Pilhagens epistémicas usurparam da Africa o direito a esse reconhecimento colocando-a em um espago no
qual as referéncias remontam exclusivamente a escraviddo. O Egito retratado como um lugar de poténcia
cientifica é uma questdo de justica epistémica e pode contribuir tanto para processos de ensino e
aprendizagem quanto para a divulga¢do de uma ciéncia ndo eurocentrada.

Palavras-Chave: jogos digitais; decolonialidades; quimica ancestral africana.

Abstract: Based on studies and movements of decolonization of knowledge, in particular, the understanding
of African Ancestral Chemistry as a resignification of “practical arts”, the present paper sought to investigate
the following question: does the game Assassin's Creed Origins, in the Discovery Tour, presents a Chemical
Science content that emphasizes non-European epistemic matrices? A qualitative documental research was
carried out which, using content analysis, enabled the emergence of the category “Knowledge, methods and
techniques developed in Egypt” and of the subcategories 1 - Medicinal and cosmetic developments; 2 -
Beverages, food and manufacture of everyday products; 3 - mummification. The subcategories helped us to
understand that the selected cultural artifact contributes to understanding Egypt as a producer of chemical
knowledge, highlighting that several processes such as Epistemicides and Epistemic Plundering have
usurped Africa's right to this recognition, placing it in a space in which the references date exclusively slavery.
The Egypt portrayed as a place of scientific power is a matter of epistemic justice and can contribute both to
teaching and learning processes and to the dissemination of a non-Eurocentric science.

Keywords: digital games; decoloniality; African ancestral chemistry.

Resumen: A la luz de los estudios y movimientos de decolonizacion del conocimiento, especificamente, la
comprension de la Quimica Ancestral Africana como una resignificacion de las “artes practicas”, el presente
trabajo buscé investigar la siguiente pregunta: jel juego Assassin's Creed Origins, en su modalidad turistica,
presenta un contenido de ciencia quimica que enfatiza las matrices epistémicas no europeas? Se realiz6 una
investigacion cualitativa de cardcter documental que, mediante el analisis de contenido, permitié el
surgimiento de la categoria “Conocimientos, métodos y técnicas desarrollados en Egipto” y de las
subcategorias 1- Desarrollos medicinales y cosméticos; 2 - Bebidas, alimentos y fabricacion de productos de
uso diario; 3 - mumificacién. Las subcategorias nos ayudan a comprender que el artefacto cultural
seleccionado contribuye a entender a Egipto como productor de conocimiento, destacando que varios
procesos como los Epistemicidios y los Saqueos Epistémicos han usurpado el derecho de Africa a este
reconocimiento, ubicdndolo en un espacio en el que las referencias se refieren exclusivamente a uno
esclavitud. Egipto retratado como un lugar de ciencia y una cuestién de justicia epistémica y puede contribuir
tanto a los procesos de ensefianza y aprendizaje como a la difusion de una ciencia no eurocéntrica
Palabras clave: juegos digitales; decolonialidades; quimica ancestral africana.
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A
INTRODUCAO

Karl Jaspers, médico e filosofo, afirma que a ciéncia moderna seria um fendmeno que ndo
possuiria equivalente em toda histéria da humanidade: ela é peculiar ao Ocidente. A China e a India,
dela, conheceram apenas algumas noc¢des iniciais e imprecisas; por outro lado, devemos a Grécia um
sem-numero de ideias geniais (JASPERS, 1989, p.104). Tal considera¢do, feita em 1960, em
comemorag¢do aos 500 anos da Universidade da Basiléia - Suiga -, retrata um fragmento da
representacdo sobre a Ciéncia construida ao longo de séculos. Ciéncia essa que surgiu, segundo
Pinheiro e Rosa (2018), a partir do impulsionamento da base produtiva no sistema capitalista e a
reboque de outras formas de conhecimento silenciadas, apagadas, usurpadas.

Processos hoje conceituados como pilhagem epistémica e epistemicidio sdo fundantes da
ciéncia moderna e, como reflexo, percebemos discursos como o de Jaspers, atribuindo o conhecimento
cientifico moderno a Grécia, negando o Oriente e nem se lembrando de citar o continente africano.
Pinheiro e Rosa (2018) destacam que as representag¢des de cientistas reproduzem a nog¢do do poder
europeu sobre o mundo na forma de homens cisgéneros, heterossexuais e brancos, assim, todos que
estavam fora desses padrdes eram rechacados, inferiorizados e silenciados. Dando destaque aos
processos citados anteriormente, Pinheiro e Oliveira (2019) fazem uma reflexdo sobre a divulgagdo
cientifica:

Divulgar qual ciéncia? E a questdo central que aqui se coloca, nio numa perspectiva
relativista, mas tdo pouco sob uma otica universalista do conhecimento europeu.
Entretanto, a partir de um resgate historico que valorize os conhecimentos cldssicos

construidos e apropriados dentro de outras cosmovisdes de mundo (PINHEIRO;
OLIVEIRA, 2019, p. 8).

Outro aspecto relevante da-se no destaque feito por Oliveira e Silva (2019) sobre a importancia
dos Jogos digitais, entendidos como obras de arte e com potencial para possibilitar discussées sobre
ciéncia e Direitos Humanos, além de ser um artefato cultural com grande potencial para a divulga¢do
da ciéncia em diversos dos seus aspectos, discutidos posteriormente nesse texto.

Sendo assim, tendo em vista 1) a necessidade de pensarmos e construirmos divulgacdo
cientifica que extrapolam uma matriz epistémica europeia e que possam engendrar discussdes de
processos como pilhagem epistémica e epistemicidio; 2) a possibilidade dos jogos digitais, entendidos
como obras de arte, contribuirem com a divulga¢do cientifica, o presente artigo apresenta uma
pesquisa que buscou investigar a seguinte questdo: o jogo Assassin’s Creed Origins, em seu modo
turismo, apresenta um conteudo sobre Ciéncia Quimica que enfatize matrizes epistémicas nao
europeias? Assim, nosso objetivo foi analisar o contetido textual do jogo Assassin’s Creed Origins
(ACO), evidenciando o discurso de/sobre ciéncia da natureza existente no Modo Turismo do Jogo. A
escolha do jogo foi motivada por entendermos que ele dialoga com os critérios estabelecidos por
Oliveira e Silva (2019) - a interface entre jogos como arte, possibilidades de discussées sobre ciéncias
da natureza, bem como as possibilidades de humaniza-la. Em especial, destacamos o modo turismo
por considerd-lo um repositorio de conhecimentos sobre o Egito em diversos dmbitos como, por
exemplo, historia, arquitetura, ciéncias, etc. Além disso, esse modo apresenta diversos conhecimentos
de forma condensada, tornando-se de mais facil utilizagio em ambientes formais de aprendizado.

Para tal, construimos uma pesquisa de natureza empirica, qualitativa, de carater documental,
baseada na analise de conteudo do modo turismo do jogo ACO. Na primeira se¢do apresentamos nosso
entendimento sobre jogos digitais como artefatos culturais permeados por valores, a sua importdncia
para divulgacdo cientifica e a necessidade de uma divulga¢do que estabelega didlogos com ciéncias de
matrizes ndo europeias. Na segunda se¢do abordaremos o jogo Assassin's Creed Origins tanto no que
diz respeito ao seu enredo, personagens e Gameplay quanto em relacdo ao modo turismo - foco de
nosso estudo. Na terceira secdo destacamos a metodologia empregada com intuito de responder

'E importante destacar que o fato de considerarmos o modo turismo de Assassin’s Creed Origins mais acessivel no que diz
respeito a capacidade de didlogo com diversos membros de comunidades educacionais - familia, coordenagdo pedagogica,
etc. -, ndo descartamos a relevancia do modo jogo, inclusive tais pesquisas estdo no escopo de trabalhos futuros.
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nossos questionamentos iniciais. Em seguida trazemos um pouco dos resultados e discussdes e
algumas consideracdes finais.

JOGOS DIGITAIS E EPISTEMOLOGIAS EMERGENTES

Os jogos digitais, como formas de entretenimento, surgem a partir do jogo Tennis for Two. Seu
desenvolvimento, no ano de 1958, pelo fisico norte-americano William Higinbotham, no Brookhaven
National Laboratory, é considerado como um marco de uma industria biliondria - ainda em ascensao.
Segundo Costikyan (2002) os jogos sdo formas de arte e os (as) Game Designers sdo os(as) artistas que
poderdo despertar diversas sensagdes prazerosas nos(as) jogadores(as) a partir de elementos
sensoriais, de fantasia, narrativa, desafio, sensacdo de comunidade, descoberta, entre outros. Com um
destaque para a narrativa, Dubiela e Battaiola (2007) refor¢am que é preciso um esfor¢o de investigagao
no que tange a influéncia de narrativas de videogame na cogni¢do dos jogadores, uma vez que os jogos
possuem uma poténcia no que diz respeito a apresentac¢do das historias, assim como o cinema. Kellner
(2001) destaca que a midia é um espac¢o de disputas culturais e, de maneira direta ou indireta, ressoa
questdes relevantes pela sociedade contemporanea. Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) consideram
que os jogos podem ser entendidos como educativos informais de acordo com a intencionalidade
pedagoégica. Entretanto, também destacamos que, para além desses conceitos como significados fixos,
entendemos que a intencionalidade pedagogica deve ser sempre acompanhada do questionamento
sobre “o0 que” os desenvolvedores do jogo buscavam ensinar.

Assim, um jogo pode ser considerado educativo informal no dmbito de conceitos cientificos,
mas educativo formal no ambito de valores especificos - como cooperagdo, por exemplo.
Consideramos que o jogo Assassin’s Creed Origins ndo possui intencionalidade pedagogica no que se
refere especificamente a ciéncia Quimica ou a uma visdo de mundo amparada em decolonialidades,
podendo ser considerado um jogo educativo informal, porém, no dmbito do modo turismo, como os
desenvolvedores revelam em um video oficial “No Discovery tour queremos que a experiéncia se
concentre nos atos de aprender e descobrir’. Os desenvolvedores falam que a ideia de criacdo de um
“modo turismo” surge a partir do contato de professores (as) com a empresa Ubisoft e um pedido
constante de que fossem elaborados materiais baseados em Assassin’s Creed para a utilizacdo em salas
de aula. Sendo assim, o modo turismo pode ser considerado um jogo educativo formal e informal,
hibridizando conceitos, em um mesmo disco compacto.

Em Oliveira e Silva (2019) foi defendido que jogos digitais podem potencializar discussées que
estdo na interface entre Educacdo Cientifica e Educacdo em Direitos Humanos. A partir de um
entendimento do jogo como arte, deu-se énfase nas percepcdes de que os jogos digitais podem
tangenciar questdes sensiveis a humanidade, proporcionar experiéncias estéticas, reestruturar
conceitos sobre arte e serem recursos da expressio criativa. Assim, abre-se a possibilidade de
proporcionar o entendimento dos jogos como um fazer politico (RANCIERE, 2005), no provocar
interag¢des interculturais criticas (RICHTER, 2010), possibilitar reflexdes sobre conceitos como cultura,
identidade cultural, alteridade, universalidade e regionalismo. Além disso, colocar em contraste as
igualdades e as diferencas, problematizando as relagbes de poder e comparando-as com “verdades”
pré-estabelecidas (SILVA e ARAUJO, 2007).

Em consondncia, podemos também destacar a relevancia dos jogos digitais no que diz respeito
a formagdo de valores. Flanagan e Nissenbaum (2016) nos dizem que todos os jogos expressam e
incorporam valores humanos - tanto no ambito da justica quanto no que se refere a condigdes
humanas, proporcionando um espago para que as pessoas expressem suas crengas e ideias. Values at
Play reflete sobre valores socialmente reconhecidos como justi¢a, igualdade, liberdade, autonomia,
seguranca, felicidade, privacidade, tolerdncia, cooperagdo, criatividade, generosidade, confianca,
equidade, diversidade, fidelidade, integridade, ambientalismo, liberacdo, autodeterminagdo,
democracia e tradicio (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016, p. 22). Reforcamos a importancia de
enfatizar jogos que promovam determinado valores em detrimento de outros. Flanagan (2009) nos
apresenta o conceito de Critical Play como um ato politico de ocupagdo de espagos ladicos e demais
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atividades que representariam os aspectos da vida humana. Nesse exame cuidadoso dos temas sociais,
culturais, politicos ou pessoais que interpelam tanto a existéncia dos jogos quando o ato de jogar
fazemos constantes escolhas e, para nossos objetivos, por exemplo, enfatizamos jogos que promovam
os valores antirracistas e tentamos rechacar jogos que reforcem discursos e estereotipos racistas;
enfatizamos aqueles que promovam valores de equidade de género e rechagamos os que reforcam
valores de desigualdade de género. Jogar é ndo somente um ato politico, como uma a¢do constituinte
de nossas identidades. Os jogos sdo formas de arte que expressam valores em elementos que vao desde
a premissa narrativa, personagens, regras, ao engine e softwares utilizados para seu desenvolvimento.
Sdo eles, entdo, artefatos culturais que poderdo possibilitar tanto a aprendizagem quanto a divulgacao
da ciéncia e contribuir para a formagdo de valores em didlogo com a cultura dos direitos humanos.

Sendo assim, devemos nos questionar sobre qual ciéncia é representada pelos jogos, além do
"como” tal divulgacdo é feita. Em destaque para este trabalho, indagamos sobre como a ciéncia
Quimica estaria presente no modo turismo do jogo Assassin’s Creed Origins. Esse questionamento é
valido uma vez que, para Grosfoguel (2007), a epistemologia eurocéntrica ocidental dominante nio
admite nenhuma outra epistemologia como espago de produc¢do de pensamento critico nem cientifico.
Mignolo (2003) refor¢a que a narrativa de desenvolvimento e progresso da modernidade europeia se
construiu a partir de outras narrativas silenciadas, de forma que o eurocentrismo poderia ser
considerado uma autoproclamagdo, baseada na negagao de outras formas de racionalidade.

A filosofia cartesiana assume a epistemologia do ponto zero, ou seja, um ponto de vista
que ndo assume a si mesmo como ponto de vista. (...) Qualquer conhecimento que
pretenda partir do corpo politico do conhecimento (ANZALDUA, 1987; FANON, 2010)
e chegar a geopolitica do conhecimento (DUSSEL, 1977), em oposi¢gdo ao mito do
conhecimento da egopolitica cartesiana, é visto como tendencioso, invalido,
irrelevante, sem seriedade, parcial, isto é, como conhecimento inferior
(GROSFOGUEL, 2016, p.30).

Diante de tal cenario, reforcamos a relevancia de artefatos culturais, tanto no ambito da
educacdo formal quanto da divulgagdo cientifica, que promovam a coexisténcia entre saberes -
indigenas, quilombolas e africanos. Esses entendidos também como ciéncia e ndo como uma
pseudociéncia e que foram apagados por disputas geopoliticas e ndo por sua irrelevancia. Como
destaca Maldonado-Torres (2017), a colonialidade desconfigura-se em um padrdo de poder que surge
com o colonialismo, porém, ao invés de manter-se apenas na relagdo formal de poder entre os povos
ou nagdes, ele amplia sua gama de dominios a partir de padrdes que afetam dimensdes intersubjetivas
- articulados entre si através do capitalismo e da ideia de raga. Assim, apesar de o colonialismo
preceder, a colonialidade sobrevive ao colonialismo (MALDONADO-TORRES, 2017). Sendo assim, os
estudos sobre colonialidade entendem que esse processo intersubjetivo da-se: 1) a partir de dimensées
de como a colonialidade do poder (QUIJANO, 2005) demarcada a partir de uma classifica¢do racial e
desumanizacdo do outro ndo-europeu; 2) da colonialidade do saber (LANDER, 2005) que seleciona
quais conhecimentos devem ser reconhecidos como cientificos e validos em detrimento de outros; e
3) da colonialidade do ser (MIGNOLO, 2003); (MALDONADO-TORRES, 2017) que subalterniza e
desumaniza o outro em consequéncia da invisibilidade do poder e do saber. Como destacam Oliveira
e Salgado (2020), essas expressdes de colonialidade estdo associadas a violéncia colonial - processo de
genocidio, epistemicidio e espoliacdo ao qual foram submetidos os povos e a natureza dos territorios
colonizados.

Diante do padrdo imposto a nos pela colonialidade, surge a necessidade de uma desobediéncia
epistémica (MIGNOLO, 2008) e, como destacam Oliveira e Salgado (2020), é preciso pensar a partir
das margens, isto é, da periferia global. Sendo assim, o pensamento decolonial ndo se trata se uma
desqualificacdo do pensamento cientifico fundamentado em bases europeias, mas uma tentativa de
evidenciar relagdes de poder fundante da ciéncia moderna. Miranda (2013) refor¢a que ha uma
insuficiente efetiva¢do de uma educa¢do que combata matrizes coloniais de poder. A autora também
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destaca a importancia de espagos ndo-formais de aprendizagem como ambientes promotoras de novas
cartografias, uma vez que possuem maiores condi¢des para uma recomposi¢do epistémica.

Como enfatizaremos a seguir, o jogo Assassin’s Creed Origins possui como foco uma narrativa
ambientada no Egito. Silva e Pinheiro (2018) destacam que o Egito africanamente cartografado gera
incomodo nas pessoas - o0 qual é produzido por uma visdo colonial imposta a nds. No Egito produziu-
se arte, ciéncia, tecnologia e filosofia, sendo uma Africa muito distante da fome, das epidemias e do
retrato de pobreza que se produz discursivamente quando se fala em muitas midias sobre esse
territorio. Uma narrativa Eurocentrada estabeleceu a Grécia como ber¢o da humanidade, apagando
tudo que vinha do continente africano.

Tomaremos, entdo, como arcabouco tedrico para analise Pinheiro (2020) e seu entendimento,
com o qual corroboramos, do periodo das artes praticas como a quimica ancestral africana. A autora
reitera que o surgimento da protoquimica, bem como o comego da humanidade, deu-se no continente
africano e, a partir de uma leitura decolonial que se propde a enfrentar o genocidio epistémico do povo
negro (NASCIMENTO, 2016), bem como a no¢ao de pilhagem epistémica (CESAIRE, 2006). A autora
contribui para enfatizar a importancia da abordagem - nas aulas que envolvam histéria da quimica -
dos conhecimentos quimicos praticos e teéricos produzidos na Africa e entendé-los como pioneiros
para todo o desenvolvimento posterior da Ciéncia que conhecemos como Quimica.

O JOGO “ASSASSIN’S CREED ORIGINS”

Assassin’s Creed Origins é um jogo em terceira pessoa de agdo e aventura que faz parte da
franquia Assassin's Creed. Ele foi desenvolvido e publicado pela Ubisoft em 2017 para as plataformas
PlayStation 4, XBOX One e PC, sendo um dos jogos mais aguardados daquele ano, o que refletiu em
sua avaliagdo acima de 8o pontos no site Metacritic>. O enredo do game é ambientado no Antigo Egito
e se passa em meados do ano 49 a.C. Como de costume na saga, sempre ha um personagem que vive
nos dias atuais que, através de um programa chamado Animus, visita memorias de um antepassado
seu e assim as revive, trazendo conhecimento antigo para o presente. A personagem que carrega esse
papel no game, Layla Hassan, ¢ uma funcionaria da Abstergo (empresa fundadora do programa
Animus) que esta insatisfeita com a empresa e tenta ganhar destaque por conta propria. Para isso,
improvisa instalagbes do Animus em uma tumba egipcia e, assim, revive os passos de Bayek de Siua -
personagem principal do jogo. Dando-se inicio ao gameplay, apds algumas lutas e exploragdo de
tumbas e ruinas com muitos tesouros, sdo apresentadas as novas mecdanicas do jogo e nos é ensinado
a controlar o personagem. A campanha de Assassin’s Creed Origins, sem contar com as expansoes
langadas posteriormente, dura aproximadamente 25 horas, enquanto para os jogadores que buscam
completar 100% do jogo, pode levar até o dobro de tempo. O mapa do Egito fornece uma vasta
exploracdo com muitos objetivos opcionais a serem feitos e lugares a serem descobertos. Para as
unidades compradas no Brasil, o jogo vem totalmente dublado em portugués.

Segundo Marques e Rousso (2018), houve uma evolugdo da representatividade do povo egipcio
e sua cultura ao longo dos anos no mundo dos videos games. Para os autores, jogos mais antigos, que
de alguma forma giravam em torno do Egito, representavam de maneira simplista ou errénea o povo
egipcio. Em Tomb Raider: The Last Revelation, por exemplo, jogo lancado em 1999, a protagonista
explora o Egito durante toda sua jornada, porém, o tnico trago cultural trazido ao game € o despertar
de um deus egipcio que poderia trazer destrui¢io ao mundo. Além deste elemento, o jogo peca na
representacdo de toda a civilizacdo ao mostrar locais de explora¢do repetitivos cheios de mumias e
pinturas nas paredes. Assim, mesmo que todo o jogo gire em torno do Egito Antigo, ndo ha estimulo
ou incentivo a curiosidade dos jogadores por esta cultura, servindo assim apenas como pano de fundo
para o desenrolar da trama de uma personagem europeia.

2 Disponivel em: <https://www.metacritic.com/game/pc/assassins-creed-origins> Acesso em: 19 de jun. de 2020.
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Entre Tomb Raider: The Last Revelation e Assassin’s Creed Origins se passaram 18 anos e muitos
jogos voltados para o Egito foram lancados ao longo desse tempo. Embora seja notavel o crescimento
da representatividade da civilizacdo egipcia, isso ndo significou que houve uma preocupagdo cultural
que poderia ter aparecido nos jogos langados até meados de 2010, 0 que é bem diferente nos jogos
atuais. Nas produgdes mais antigas, o Egito era sempre visto como um lugar que reproduz algum mal
a ser combatido pelo protagonista, como nos exemplos citados anteriormente, com objetos que nio
pertenciam a época e ma ambientacdo de cendrio.

Por outro lado, em Assassin’s Creed Origins, temos exatamente elementos opostos ao que ja foi
visto, com um protagonista egipcio, em um Egito bem ambientado, construido com base no estudo de
historiadores e outros especialistas na drea. Além disso, o jogo dentro de sua trama é o mais proximo
possivel dos fatos reais, trazendo personagens como Jalio César e Cledpatra, que diferente da maneira
que é vista em muitos filmes e jogos ja feitos, foi apresentada como uma mulher negra. Um fato curioso
é que o jogo explica a origem de um credo secreto na Africa que futuramente combaterd uma enorme
ordem liderada por europeus.

No modo turismo, ferramenta implantada no jogo, o jogador pode viajar por diferentes areas
do Egito enquanto um narrador conta toda a histdria do local. Citamos como exemplo a possibilidade
de viajar até uma mina de natrdo, construida virtualmente no jogo e inspirada em dados histéricos.
Enquanto o personagem caminha, pode-se ver figuras, instrumentos e diversos itens relacionados ao
assunto em fotografias tiradas em museus que foram publicadas no jogo. Além disso, ha um narrador
que 1é o texto exibido na tela para quem esta jogando.

Para Mendes e Morais (2019), fica evidente que o modo turismo ndo tem como unico objetivo

o entretenimento, mas também instigar o jogador a conhecer sobre o contexto do jogo. O que ndo

significa que esse faca uma reconstrugdo da época, mas sim que potencialize o aprendizado a partir da
imersdo proporcionada:

Os desenvolvedores mostram informagdes baseadas em pesquisas, mas ndo discutem suas

fontes: provavelmente essa nao seja a proposta do jOgO em si. Aparentemente, nao querem que

0 jogo seja apenas um retrato de uma época passada, mas que também ele apresente
informagdes construtivas sobre essa época aos jogadores” (MENDES; MORALIS, 2019, p. 7).

O jogo ndo retrata uma verdade absoluta sobre o Egito, mas uma representacdo sobre ele,
revelando conhecimentos compilados ao longo do tempo em respeito a antiga civiliza¢do, mas
selecionados pelos desenvolvedores do jogo. Assim, o que buscamos é entender se tal orientagdo
ideologica sobre ciéncia, ou sua representagao de ciéncia, contribui para uma divulgacdo de ciéncia

baseada em matrizes epistemologicas.

PERCURSO METODOLOGICO

Com o objetivo de responder a questdo de investigacdo apresentada no inicio deste artigo,
desenvolvemos uma pesquisa documental (SA-SILVA; ALMEIDA; GUINDANI, 2009) com a analise de
conteado (MORAES, 1999) como estratégia de analise. Segundo Appolinario (2011), documento pode
ser entendido como “Qualquer suporte que contenha informacdo registrada, formando uma unidade,
que possa servir para consulta, estudo ou prova. Incluem-se nesse universo os impressos, os
manuscritos, os registros audiovisuais e sonoros, as imagens, entre outros” (p.67). Tendo como base
esse conceito, entendemos o repositorio de textos, imagens e sons disponibilizado pelo modo turismo
de Assassin's Creed Origins como documentos relevantes para nossa investigacdo. Destacamos
também que nossa andlise foca nos elementos textuais, ou seja, ndo nos aprofundamos na analise dos
recursos imagéticos utilizados pelos desenvolvedores. Esses elementos textuais foram analisados pela
técnica de Analise do Conteudo.

Para Moraes (1999), os dados chegam ao pesquisador em estado bruto, e cabe a ele realizar
uma andlise qualitativa, processar todo o contetdo e separd-lo de forma que facilite sua leitura e que
instigue o leitor a ter uma compreensdo maior sobre o assunto abordado, obtendo uma interpretagdo
mais coesa e que possa ler o texto de forma mais pratica, indo direto para a parte que lhe interesse.
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O método utilizado para tal andlise se baseia nas seguintes etapas:

1- preparacdo das informagdes: essa primeira etapa ¢ responsavel por submeter os
conhecimentos ao inicio de uma codifica¢do, separando-os em temas;

2- unitarizacdo: nesse estagio, os cddigos precisam ser criados de forma que os temas sejam
formados por uma unidade/caracteristica que os especifique, por exemplo: se um documento recebe
o codigo X, diferentes unidades de conteuido similares a esse documento, ou seja, com assuntos
parecidos também terdo um codigo iniciado por X, como Xi, X2;

3- categorizagdo: chegado a esse ponto, deve-se ter uma redugdo dos dados, em que somente
os aspectos mais importantes prevalecem, ou seja, pode-se dizer que a terceira fase é como uma
unitariza¢do, porém, mais restrita, eliminando aspectos superficiais e exaltando as informac¢des de
valor;

4- descrigdo: a parte descritiva da andlise tem como objetivo a organizagdo de tabelas e
quadros que apresentem as categorias presentes na analise e computando as frequéncias e percentuais
presentes nestas. Por se tratar de uma analise qualitativa, a descrigdo tem como objetivo produzir um
texto sintese para cada categoria que evidencie os significados presentes para as diversas categorias.

5- interpretacdo: por fim, a tltima parte da andlise consiste em atingir um nivel mais alto de
compreensdo, que va além da descrigdo da quarta etapa. Entre as vertentes possiveis de interpretacdo,
nos baseamos em um entendimento tedrico prévio baseado em Pinheiro (2020) e a concepc¢do de
quimica ancestral africana.

No que diz respeito a preparagdo das informacgdes, a Figura 1 a seguir representa a interface do
jogo Assassins Creed Origins a qual utilizamos como base para a sele¢do dos documentos que seriam
relevantes para essa andlise.

Passaporte

™ ®
PIRAMIDES ALEXANDRIA COTIDIANO ROMANOS
0/16 0/14 0/20 0/5

Figura 1 - Interface do modo turismo no jogo Assassin’s Creed Origins. Fonte: Dados da pesquisa.

A Figura 1 nos mostra que o item Egito possui 20 subitens; o item Pirdmides possui 16;
Alexandria, 14; Cotidiano, 20; Romanos, 5. Cada subitem, para nosso objetivo de andlise, foi nomeado
a partir das letras iniciais do item seguido de um niimero crescente da esquerda para direita e de cima
para baixo. E1, E2, E3, ..., E20; Py, ... P16; Cy, ..., C20; Ry, ..., R5.

Realizamos uma leitura de todos os textos disponiveis e assim, selecionamos aqueles
relacionados a ciéncias da natureza. Em uma primeira leitura foi possivel destacar a existéncia de
conteudos referentes ao que conhecemos hoje como “Q” -Quimica; “B” - Biologia; “Ar” - Arquitetura,
“G” - Geografia, “Ag” ~Agronomia. Com os textos escolhidos, um quadro com todos os conteudos que
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o0 jogo possui foi elaborada, como uma espécie de sumadrio. Vale salientar que a construgdo do quadro
foi realizada de maneira que ele fosse o mais semelhante possivel ao quadro presente no jogo.

O Quadro 1 mostra uma énfase em tais conhecimentos no tdépico cotidiano, retratando as
técnicas usadas no processo de mumifica¢do. Assim, apareceram conhecimentos relacionados as dreas
que hoje em dia consideramos como Quimica, Biologia, Arquitetura, Geografia e Agronomia. Como
delimitagdo de nosso corpus de pesquisa, optamos por analisar os textos relacionados a Quimica.
Assim destacaram-se os subitens Eg, Eu, E20, C1, C12, C16, C18, C19, C2o0.

Quadro 1: Representac¢des das ciéncias que podem ser encontradas no modo turismo do jogo Assassin's Creed

Origins.
Egito Piramides Alexandria Cotidiano Romanos
Ci:Q -
Eo: Q ) As- Ar C 6 ’Q
En :B; Q; G; Ag 1o
Eso: B: G8:Q
Y C19: Q
C20:Q; B

Fonte: Dados da pesquisa.

Em seguida, foi feita a etapa de unitariza¢do, na qual utilizamos o codigo "letra" para designar
o fragmento textual pertencente ao subitem - por exemplo: Eg.A; Eg.B, etc. Na etapa de categorizagdo,
ap6s um trabalho de coleta de dados surgiram as categorias: 1) Ciéncia e Religido no Egito; 2)
Geopolitica das matérias-primas; e 3) Conhecimentos, métodos e técnicas desenvolvidas no Egito.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Como foco de nosso trabalho e com objetivo de responder a nossa pergunta de investigacao,
escolhemos a categoria 3 na qual focamos nossa analise na apresenta¢do dos resultados a seguir. Essa
categoria possibilitou o surgimento das subcategorias 1 - Desenvolvimentos medicinais e cosméticos;
2 - Bebidas, alimentos e fabrica¢do de produtos cotidianos; e 3 - Mumificag¢do.

Categoria: Conhecimentos, métodos e técnicas desenvolvidas no Egito

Segundo Pinheiro (2020), a Quimica € a ciéncia que estuda a matéria, suas transformagoes e
energias envolvidas. Ela surge, para a autora, a partir do momento em que o ser humano adquire
dominio da manipula¢do técnica da matéria, ou seja, a compreensdo sobre o dominio e capacidade de
reproducdo, a exemplo do fogo. Em muitos momentos da histdria o fogo era adquirido ocasionalmente
- com um raio que parte uma arvore e provoca o inicio de um incéndio - porém, em um momento, o
ser humano passa a dominar a produgdo desse fogo em um periodo denominado “artes praticas” e
situado dentro da protoquimica.

A partir de uma leitura decolonial, que compartilhamos e concordamos com Pinheiro (2020),
optamos por chamar tal periodo de “Quimica africana ancestral”, de forma que tais conhecimentos
adquirem status de ciéncia e sejam compreendidos em seus contextos de produg¢do - no continente
africano, mais especificamente em uma regido denominada Egito e elaborados por negros e negras.
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\’,
Subcategoria 1 - Desenvolvimentos medicinais e cosméticos.

A subcategoria 1 refere-se aos desenvolvimentos medicinais e cosméticos. Pinheiro (2020)
destaca que os seres humanos utilizam substdancias quimicas com finalidades cosméticas, desde o
inicio da pré-historia (aproximadamente no ano 30.000 a.C.), com a utiliza¢do de corantes em rochas
ou em pinturas corporais - e até mesmo em tatuagens. Segundo a autora “Posteriormente, outras
aplicagdes e novos materiais foram desenvolvidos para maquiagens e produtos com potencial
terapéutico, o objetivo era preservar a saude e embelezar” (PINHEIRO, 2020, p.12).

Em Assassin’s Creed Origins varios fragmentos textuais aparecem nos subitens Egito e
cotidiano. Esses textos nos apresentam o povo egipcio dominando o uso de diferentes substancias
quimicas para finalidades medicinais e cosméticas. Em C20.B - “usavam dleo de mamona em
lamparinas, mas também para cosméticos, como em tratamentos faciais e capilares” apresentam o dleo
de mamona para aspectos estéticos, enquanto em C20.C “6leo de mamona [..] sendo prescrito para
tratar constipagdo e ajudar mulheres gravidas” o mesmo material é utilizado para finalidades
medicinais. Em E20.B é retratada a extragdo de uma resina a partir das raizes de uma planta, o silfio,
para a producdo de remédios que foram, posteriormente, usados por gregos e romanos: “As raizes do
silfio produziam uma resina usada por gregos e romanos em remédios feitos para curar tosse, febre,
indigestdao e tantas outras enfermidades. Também era usado como contraceptivo”. Em C12.C é
apresentada outra técnica medicinal: “Uma cura para a cegueira era feita com mel fermentado, ocra e
Kohl”.

O dominio de técnicas para a resolu¢do de problemas praticos, como, por exemplo, a extragdo
de 6leos, a mistura entre mel e ocra -argila amarelada - funcionando como o que hoje chamariamos
de uma mistura antisséptica e antibacteriana, bem como a capacidade analitica sobre os diferentes
efeitos do 6leo de mamona e o fato de que gregos e romanos utilizavam a resina das raizes de silfio,
sdo indicios tanto da potencialidade dos conhecimentos desenvolvidos nesse periodo, como o contato
com gregos e romanos que viriam, posteriormente, a serem entendidos como “ber¢o” do conhecimento
cientifico. Esses sdo alguns dos fragmentos textuais, entre diversos outros, que contribuem para uma
concepcdo de ciéncia ancestral africana, oriunda do Egito.

Subcategoria 2 — Bebidas, alimentos e fabricacdo de produtos cotidianos

A segunda subcategoria se refere a bebidas, alimentos e outros produtos cotidianos. Ao
analisarmos os fragmentos textuais, foi possivel perceber ndo apenas um grande dominio técnico, mas
conceitos relacionados ao perecimento e a conservacio dos alimentos. Exemplos disso sdo
apresentados nos fragmentos: E9.A - “O natrdo é um sal incolor que era usado pelos antigos egipcios
para preservagao de comida”; C19.C - “apenas alguns artesdos podiam fornecer os cascos necessarios
para armazenar e transportar vinho. Isso, e um controle de qualidade rigoroso estabelecido para cada
etapa da produgdo de vinho” e C16.B - “Ela era usada em todos os aspectos da vida, do armazenamento
de grdos e liquidos (...)” referindo-se a ceramica.

Também fica evidente o conhecimento sobre separa¢do de misturas, como destacado em Eg.C
no processo de extra¢do do natrdo, minério composto por principalmente sais de sddio (carbonato de
sodio, bicarbonato de sddio, dentre outros) - “O natrdo era extraido em Wadi al-Natrum. Os principais
métodos de mineragdo envolviam a extracdo de placas do leito do lago quando esse estava seco, ou a
evaporac¢do da dgua saturada de mineral durantes as cheias”.

Além dos aspectos relacionados a conservagdo dos alimentos, exemplificado pela utilizagdo do
natrdo na salga de alimentos, o modo turismo de Assassin’s Creed Origins permite que conhecamos
um pouco sobre a origem da cerveja e o trato com o vinho. No que se refere a primeira, sdo abordadas
a origem e a importancia dos egipcios na sua produgdo, assim como a énfase no dominio de processos
como selecdo de ingrediente, fermentag¢do e conservagdo: C.18.D - “A receita mais basica usava cereal
maltado como ingrediente principal. Também se usavam frutas como tdmaras, além de mel e
especiarias”; C18.E - “Apds a fermentacao, o mosto da cerveja era transferido para contéineres grandes
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\’.
e prensado novamente, [...] Quando ja ndo continha mais impurezas, a cerveja era armazenada em
jarros de ceramica com uma tampa de argila”.

Em relagdo ao vinho, tanto no dmbito do cultivo da uva quanto da produ¢do e armazenamento:
C19.B - “Uma tradi¢do de milénios, o cultivo da uva e a produgdo de vinho eram regimentados de
acordo com a tipica burocracia do Egito Antigo. Os egipcios mantinham registros detalhados de
vinicultores, identificados em rotulos”. Tal fragmento dialoga com o que discutem Silva e Pinheiro
(2018) sobre a producdo de bebidas alcodlicas naquele contexto. Para as autoras, o desenvolvimento
da sociedade egipcia foi de grande importancia para o surgimento das bebidas alcodlicas, pois, no
contexto de desenvolvimento do sedentarismo, foi possivel que a agricultura e armazenamento de
alimentos se desenvolvessem e, 4 medida que novos alimentos e bebidas eram consumidas, gerava-se
processos de construcdo de conhecimento cientifico com intuito de suprir tal demanda.

Por fim, outro aspecto identificado no jogo se refere ao dominio dos egipcios no
desenvolvimento e obtenc¢do de diversos produtos cotidianos como nos trechos Eu.A: “Possivelmente,
a planta mais util era o papiro. Esta variedade alta de junca crescia em abundancia ao longo das
margens do Nilo” e E11.B “Conhecida pelo seu uso como papel, os antigos egipcios a utilizavam para
outras coisas, incluindo cordas, sandalias e tapetes...”

Subcategoria 3 - Mumificacao

O modo turismo de Assassin’s Creed Origins d4 grande destaque ao processo de mumificagdo.
Diversas etapas do processo sdo descritas, por exemplo, em Eg.B - “Durante o ritual de embalsamento,
os sacerdotes cobriam o corpo com natrdo para desidrata-lo completamente”, que é destacado um
conhecimento sobre a desidratacdo dos corpos, processo que hoje, conceitualmente, conhecemos
como osmose. Também estdo presentem diversos indicativos de substdncias quimicas presentes no
processo:

C1.B - “[...] A purificagdo comegava com uma libagdo de dgua sagrada. Entdo, os sacerdotes
fumigavam o corpo com resina de terebinto. Apds o ritual de limpeza, os sacerdotes usavam
oleo, especiarias e esséncias para purificar ainda mais o corpo do defunto. Por fim, todos os
pelos eram meticulosamente removidos. As partes restantes eram extraidas apds um processo
de liquefagdo realizado com o emprego de um liquido caustico”.

Assim, a purificagdo comegaria com uma libagdo - processo que consiste em derramar um
liquido sagrado em honra a um deus ou a uma entidade - e depois os sacerdotes fumigavam o corpo
com a resina obtida de uma arvore, o terebinto, utilizariam, também, o6leos e especiarias. Muito do
desenvolvimento cientifico que o Egito proporcionou deriva de uma relagio muito proxima entre
ciéncia e religido.

Outros fragmentos textuais destacados reforcam o desenvolvimento, por exemplo, de uma
ciéncia téxtil com o intuito de produzir materiais cada vez mais sofisticados para a mumifica¢do: C1.G
- “No fim, o corpo inteiro era enrolado com os membros ao lado do corpo, e técnicas de produgdo de
faixas de linho cada vez mais sofisticadas e diferentes foram desenvolvidas”. Referente a tais aspectos,
Pinheiro (2020) refor¢a a imagem de ciéncia moderna, construida como um mito que se propde a negar
todos os conhecimentos produzidos anteriormente - a ciéncia moderna se apresenta como isenta de
conhecimentos misticos, de base racional, empirica e assentada sobre a égide de uma neutralidade
axioldgica (PINHEIRO, 2020).

Conforme analisado acima, fica explicito que o povo egipcio tinha grande dominio do que
consideramos hoje ciéncias da natureza, em especial da Quimica. Reforcamos que o jogo ajuda a
enfrentar o mito criado sobre o eixo Greco-romano como ber¢o do conhecimento, visto que nos
diversos meios educacionais aprendemos sobre a Grécia e Roma como precursoras da matematica,
quimica, geografia, filosofia, biologia, artes, literatura, medicina, historia e muitas outras areas do
conhecimento.

Assim, a percep¢do das contribui¢des dos povos egipcios para o desenvolvimento cientifico-
tecnoldgico ndo descarta a importancia da Europa para o desenvolvimento da humanidade, mas ajuda
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a enfrentar uma falsa sensacdo de que antes do conhecimento greco-romano o mundo passou por um
longo hiato no qual ndo houve grandes acontecimentos de tamanha relevancia para a ciéncia. Segundo
Pinheiro (2020) uma breve leitura historica basta para perceber que a civilizagao egipcia teve sua
origem muito antes da grega e que a humanidade também ¢ origindria do continente africano. Como
é possivel imaginar que esses povos permaneceram improdutivos durantes milénios e so tiveram
relevancia historica a partir do periodo escravagista?

Os egipcios desenvolveram intimeras técnicas para aprimorar seu cotidiano e seus rituais. Um
dos textos escritos expde que, em um dos papiros escritos no Antigo Egito, ha procedimentos médicos,
producdo de remédios e, em conjunto a eles, também estdo prescritos pogdes, feiticos e rituais,
evidenciando uma harmonia entre ciéncia e religido. Havia também uma grande prdtica de
conserva¢do da matéria desenvolvida a partir de processos de mumificagdo cada vez mais avancados e
utilizando diferentes substancias antissépticas. Foram desenvolvidas ferramentas para remocdo de
orgdos e preservacao do corpo, além de um conhecimento avancado sobre fisiologia e anatomia
humana. Tal conhecimento s6 se desenvolveu no continente europeu com o rompimento entre
racionalidade e religido.

Outro aspecto a ser pontuado é a maneira como os egipcios tinham desenvolvido um controle
de qualidade para seus alimentos, com uma grande supervisdo durante toda a producdo de vinhos,
desenvolvimento de diversos filtros e peneiras para retirar areia e pedregulhos dos paes. Havia também
medicamentos produzidos em decorréncia da dor de dente ocasionada pelos grdos arenosos
encontrados no pao, ja que ndo existiam filtros com poros pequenos o suficiente para remover todas
as impurezas encontradas no alimento.

Também vale ressaltar outros desenvolvimentos egipcios, como a cerdmica e o uso do papiro.
A ceramica, por exemplo, possuia varias utilidades que sdo similares até hoje como armazenamento
de utensilios, comida e arte - os recipientes ceramicos egipcios sempre continham alguma pintura,
foram de suma importancia para que arquedlogos(as) pudessem criar modelos sobre essa civiliza¢do.

A producdo de cerveja, como ja citada, também foi muito aprimorada durante o Império
Egipcio, em conjunto a produc¢do de pao. Os egipcios, além de conhecimentos quimicos a respeito de
fermentagdo, granulagdo e outros procedimentos, precisavam saber a respeito de agricultura, como
preparo de solo, quando plantar e colher, saber como o tempo influenciava nas plantagoes,
conhecimentos que sdo amplamente utilizados até os dias atuais. Havia também fornos nos quais eram
assados os paes e aparatos criados para irrigar o solo de residéncias mais distantes do Nilo.

Contudo, mesmo com a producdo de algumas cervejas egipcias na atualidade, os historiadores
ndo foram capazes de reproduzir alguns sabores, pois havia ingredientes que foram extintos na época
e ndo sdo mais encontrados, como o silfio, uma planta de uso decorrente na fabricacdo de cosméticos
e remédios e no emprego culinario. Mesmo assim os processos de fabricacdo de cerveja artesanal da
atualidade ainda sdo muito similares aos da época.

Além disso, muito do que usufruimos hoje teve origem no Egito, como o desenvolvimento de
peneiras para filtragem de residuos, técnicas de irrigagdo e procedimentos na fabricagdo de alcoélicos.
Apesar disso, diversos processos como Epistemicidios e Pilhagens epistémicas, usurparam da Africa o
direito ao reconhecimento e a colocaram em um espago no qual as referéncias remontam a escravidao.
Tal periodo ndo pode ser esquecido, para isso é importante que compreendamos o continente africano
como produtor de ciéncia, tecnologia, ber¢o de conhecimentos importantes para o desenvolvimento
humano e consideramos que o jogo ACO, em seu modo turismo, contribui para tal entendimento.

ALGUMAS CONSIDERACOES

Quando estabelecemos a pergunta se o jogo Assassin’s Creed Origins, em seu modo turismo,
apresentaria um conteudo sobre Ciéncia Quimica que enfatizasse matrizes epistémicas ndo europeias,
levantamos a hipotese que sim, devido a aparente potencialidade do jogo em abordar questées
historicas e cientificas. E, durante a andlise, confirmamos tal hipotese.
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A andlise do contetido proporcionou que surgisse uma categoria que fosse relevante para esse
trabalho, intitulada "Conhecimentos, métodos e técnicas desenvolvidas no Egito" a qual possibilitou o
surgimento de trés subcategorias, sendo elas "Desenvolvimentos medicinais e cosméticos"; "Bebidas,
alimentos e fabrica¢do de produtos cotidianos" e "Mumifica¢cdo". O desenvolvimento das subcategorias
apresentadas nos fez entender que, no modo turismo, ha diversos fragmentos textuais que relacionam
o contexto do jogo aos conhecimentos relacionados a quimica - em especifico ao que Pinheiro (2020)
chama de Quimica Ancestral Africana.

Tais conhecimentos, marginalizados em aulas de Quimica, bem como aulas de Historia da
Quimica do Ensino Superior, estdo disponiveis no jogo. O fato de o conteudo do modo turismo de
Assassin’s Creed Origins corroborar com a apresentacdo de uma Quimica Ancestral Africana, bastante
detalhada, permite aos professores(as) que tenham acesso a um material rico o qual contribui para
ampliar concep¢des sobre a Ciéncia, principalmente no que diz respeito as suas origens.

Retratar a Ciéncia Quimica com mais “ber¢os” do que a Grécia ndo apaga a importancia dos
conhecimentos gregos, pois 0os mesmos se somam e proporcionam questionamentos. As perguntas,
talvez, coloquem duvida no imagindrio de reinado absoluto da Grécia, podendo suscitar indagagdes
sobre “como a Europa conseguiu fazer com que surgisse tantos conhecimentos e em tantas areas
distintas?”

A resposta para tais duvidas estd no entendimento de processos como epistemicidio e
pilhagens epistémicas. Reconhecé-los ressoa com o principio de educar para nunca mais. Reconhecer
as violéncias praticadas, as violagdes de direitos e explicita-las para que lembremos, constantemente,
e ndo corramos o risco de repetir erros do passado. Os jogos digitais estdo presentes na vida de
criangas, jovens e adultos. Os elementos que os compdem - musica, texto, narrativa, motor, etc. podem
ser aliados de professores(as) e divulgadores(as) de ciéncia, cabendo a n6s, decidirmos de que modo
queremos que os games sejam nossos aliados, assim como ja fazemos com videos, musicas, e tantas
outras formas de arte.
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