Ne 001

Para preenchimento do Ibram

6° FORUM NACIONAL DE MUSEUS

ARQUEOGAME - UM JOGO ELETRONICO EDUCATIVO A RESPEITO DO
PATRIMONIO HISTORICO CULTURAL

(Modalidade de trabalho: Apresentacédo oral)

OBJETO

O projeto “ArqueoGame” se trata de um jogo eletronico com fins educativos sobre a
pratica da arqueologia e a responsabilidade patrimonial, inserido em um contexto de acles
educativas museais, voltadas a fruicdo, preservacdo e valorizacdo do Patriménio Material e
Imaterial sob guarda do Museu, inserido em um rol de produtos culturais ludico-pedagogicos
ja desenvolvidos por este.

Considerando que os jogos eletronicos “unem teoria e pratica criando ambientes ideais
para o aprendizado e para a interiorizagao dos conhecimentos e das informagdes adquiridas”
(FERREIRA, PONTES E SILVA, 2011), o jogo € construido de tal maneira que o jogador, ao
escavar um sitio arqueologico virtual, tenha acesso a imagens e descricdo de pecas reais
pertencentes ao Acervo do Museu. A ideia, portanto, € simular a realidade de um sitio
arqueoldgico, sendo priorizado nesta primeira versdo um sitio de Sambaqui. O jogador faz o
papel de um Arquedlogo, tendo acesso direto sobre os procedimentos de atuacdo deste
profissional neste processo. Sdo dadas as ferramentas ao jogador, que deve utiliza-las na
ordem e de maneira correta, sendo que ao ser descuidado com as pecas estara perdendo
pontos e, por outro lado, a0 manusear corretamente ganhara pontos, dentro de um limite de
tempo pré-estabelecido.

Além de contribuir no processo de Modernizacdo de um Museu especifico, o
ArqueoGame devera ser o primeiro modelo de iniciativa no objetivo de expandir suas aces
educativas a partir da producdo de aplicagdes Ludico-Pedagogicas e interatividades
eletronicas. Esse uso da tecnologia no ensino se mostra necessaria, uma vez que “as
constantes mudancas impulsionadas pela tecnologia proporcionam uma evolucgédo na forma de
interacdo e comunicagao entre as pessoas” (MENDONCA ; LEITE, 2013, p.1), o que interfere
inclusive na maneira de educar. Vivemos em uma era de encontro entre a geracdo de
imigrantes e nativos digitais em que o uso dos jogos eletrénicos, familiar para os nativos
digitais, mostra-se como uma ferramenta eficiente que permite integrar conceitos do programa
escolar com 0 mundo real, através da fantasia proporcionada pelos jogos.

O ArqueoGame tem ligacdo direta com contetdos programaticos da disciplina de
Historia no ensino médio, como por exemplo “Como Viviam os Primeiros Habitantes do
Brasil” . A partir das imagens e descrigdes das pegas encontradas no sitio virtual de
Sambaqui, os alunos possuem contato direto com o assunto, podendo o0 jogo ser ponto de
partida para discussdo em sala de aula sobre o tema. Isto parte do fundamento da arqueologia,
que é o estudo sistematico das evidéncias de atividades da vida humana ja desaparecida ou,
ainda, a inferéncia sobre os modos de vida de povos antigos.

Além disso, em uma iniciativa inédita deste museu universitario, o0 ArqueoGame € o
primeiro de uma série de jogos eletrénicos educativos, levando a instituicdo para 0 mundo
digital. O jogo em si colabora também no processo de divulgacdo do Patriménio-Historico
Cultural Brasileiro, pois permite ao jogador conhecer e aprender a valorizar 0s sitios
arqueologicos, mostrando de maneira préatica a riqueza das informagGes sobre nosso passado
que esses locais protegidos pelo Iphan possuem.



OBJETIVO

Disponibilizar o jogo atraves de suportes fisicos adaptados para tal fim em “totens”
decorados de maneira a refletir a natureza do jogo, localizados inicialmente nos espacos do
Museu e posteriormente em locais de convivéncia de diversas instituicdes de ensino buscando
sempre desenvolver e implantar o ArqueoGame com finalidade de divulgar o Patriménio
Historico-Cultural.

Os objetivos especificos séo:
. Observar, a partir da aplicagdo desta ferramenta lidico-pedagdgica, a capacidade de
familiarizacdo com a profissdo do arquedlogo, promovendo o entendimento sobre os
procedimentos da arqueologia e conscientizagdo sobre o cuidado necessario nos sitios
arqueoldgicos.

. Inaugurar em um Museu uma linha de jogos eletrénicos ludico-pedagdgica;

. Fomentar atividades ludico-pedagdgicas relacionadas com o conhecimento e
preservagao do patrimonio;

. Ampliar a responsabilidade social através da interatividade e engajamento pessoal

com as novas tecnologias.

METODOLOGIA

. Pesquisa em arquivos e bibliotecas de materiais de referéncia (documentos, livros,
revistas e periddicos) que venham a complementar as informagGes de interesse as colegdes
que serdo postas em exibi¢do no jogo;

. Desenvolvimento do jogo eletrbnico e de seu suporte fisico, envolvendo acédo
interdisciplinar entre alunos de graduacdo dos cursos de Ciéncias Sociais — Arqueologia,
Ciéncia da Computacdo, Artes Visuais, Design Grafico, Design de Produto e Producéo
Sonora;

. Producdo dos elementos do jogo como acdo formativa dos alunos, possibilitando a
experiéncia de aperfeicoamento a partir da aplicacdo do conhecimento adquirido em seus
cursos de graduacéo;

. Implantacdo do jogo inicialmente nos espagos de um Museu;

. Promocao de testes com jogadores nos espacos expositivos do Museu com a finalidade
de buscar melhorias e correcao de problemas e possiveis defeitos encontrados no jogo;

. Implantacgéo do jogo posteriormente em instituigdes de ensino;

. Realizar pesquisas de publico para avaliar a abrangéncia, a qualidade e a receptividade

do contetdo por parte de uma amostra de jogadores ao longo de um periodo especifico de
tempo e submeter os resultados a analise estatistica.

RESULTADOS OBTIDOS

O primeiro protétipo do jogo ja foi apresentado em um Festival de Artes Integradas a
Semana Cultural Escolar do calendario municipal e estadual de uma cidade litoranea e obteve
uma excelente recepcao de publico. Assim, a primeira etapa de testes ja esta concluida e uma
nova versdo sera apresentada em um importante evento de Extensdo Universitaria. Além
disso, de acordo com os relatorios de participacdo do projeto de extensdo que envolve a
realizacdo do ArqueoGame, a experiéncia de producdo do jogo foi bastante enriquecedora
para todos os alunos de graduagdo envolvidos, que hoje carregam em seus portfolios um
produto cultural de qualidade estética e conceitual.
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