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RESUMO

Este artigo tem por objetivo realizar a reviséo bibliografia sobre a elaboragéo de jogos educativos
digitais que, utilizando elementos de acervos arquivisticos permanentes de museus histéricos,
constituissem ferramentas auxiliares para a fixagdo dos conteldos didaticos, mediante a difusédo
cultural destes acervos. Apds o levantamento bibliografico, foi criado um protétipo de um jogo
educativo, utilizando como enredo elementos histéricos ligados ao Ciclo do Ouro, no século XVIII, do
atual municipio de Sabara, estado de Minas Gerais. O Museu do Ouro, instituigdo publica Federal
vinculada ao Instituto Brasileiro de Museus, na qualidade de museu histérico, foi a instituicdo em que a
pesquisa se concentrou.
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Introducao

A falta de interesse de criancas em idade escolar pelas disciplinas ministradas em
sala de aula frequentemente reflete problemas associados a metodologia de aprendizagem
aplicada. No que se refere aos meios tradicionais de ensino, tem sido um desafio
permanente para os professores atrair a atengdo dos discentes, de forma a tornar os
conteudos ministrados sedutores a seus olhos. Segundo Paulo Freire (1975), o tipo
tradicional de educacdo, chamada de “educagdo bancaria”, nega ao educando a
criatividade, a curiosidade e o espirito investigador. O aluno passa nesta “educacao

bancaria” a condigdo de memorizador de conteudos.

Neste contexto, os jogos educativos vém sendo desenvolvidos como uma alternativa
pedagogica, uma vez que, segundo Prensky (2012), podem proporcionar aos alunos
motivagdo, estimulando neles habitos de persisténcia na resolugdo de desafios e no
desenvolvimento de estratégias para a geragdo de nativos digitais, na medida em que
apresentam percepcgbes educativas diferenciadas em relagdo a geragdo anterior, a qual

pertencem seus professores, os “imigrantes digitais”.

No intuito de utilizar jogos digitais para fins educativos em arquivos, buscou-se por
meio de acdes culturais tradicionais implementadas por instituicbes arquivisticas, replica-las,

quando possivel, no game.

Para delinear o escopo da pesquisa, utilizaram-se os Parametros Curriculares
Nacionais, no que se refere a disciplina Historia, nos ciclos 3° e 4°. Observou-se que, desde
o primeiro ciclo os alunos s&o estimulados ao contato direto com os documentos, ao prever
que os discentes devem desenvolver competéncias para “identificar alguns documentos
histéricos e fontes de informagées discernindo algumas de suas funcdes.” (PARAMETROS
CURRICULARES NACIONAIS, 1997, p.40).

Difusao cultural em arquivos

Apesar da dificuldade em se conceituar explicitamente o termo difuséo cultural, visto
que nao se encontra contemplado pelo Dicionario Brasileiro de Terminologia Arquivistica,
optou-se por defini-lo segundo o entendimento que se fez do termo “acesso”, uma vez que
ambos compartilham de semelhante significagdo. Segundo o referido dicionario, o termo

acesso significa:
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- Possibilidade de consulta a documentos e a informagdes.

- Fungéo arquivistica destinada a tornar acessiveis os documentos e promover sua
utilizacdo (DICIONARIO BRASILEIRO DE TERMINOLOGIA ARQUIVISTICA, 2005,
p. 20).

O arquivo pode ser pensado, de acordo com Bellotto, como

[...] um espacgo de difusdo cultural permite duas vias de agéo, seriam o
langamento de elementos de dentro do arquivo para fora, buscando atingir
um maior campo de abrangéncia, e o retorno dessa mesma politica,
acenando com atrativos no recinto do arquivo (BELLOTTO, 2008, p. 228).

De acordo com Bellotto (2008), algumas instituicbes arquivisticas brasileiras ja
realizam as acbes citadas, mediante a promocdo de eventos, por exemplo: palestras,
debates, langamentos de obras, e concursos sobre temas da Histéria Geral do Brasil e
Historia Regional, bem como o patrocinio de simpdsios, congressos, jornadas e reunibes.
Porém, Bellotto lembra que outros paises vao além dessas ag¢des e atingem a comunidade

de maneira subliminar. Cita como exemplos as seguintes agdes:

- Exposi¢do, no sagudo do arquivo de um documento relacionado a determinada
efeméride ou evento, agdo conhecida como “Documento do Més”, no Arquivo Nacional
Francés. Paralelamente, faz-se uma apresentacéo radiofénica a respeito da relagao entre

eles.

- Colaboragéao de arquivistas aos turismologos, na Alemanha, por meio dos subsidios
informacionais dos primeiros para a redagéo e corre¢do de noticias histéricas em seus
cartazes, folhetos publicitarios e mapas ou para a sinalizagdo de monumentos, além da
possibilidade de criagao de circuitos turisticos inéditos.

- Publicagdo de obras raras, jornais antigos e monografias completando sua agéo

informadora e formadora junto a sociedade.

Acao educativa em museus e arquivos

A acgéo educativa em museus, segundo (ALMEIDA, 1997, p. 50), “visa ampliar as
possibilidades de aproveitamento pedagogico dos acervos para que o visitante acentue seu

espirito critico em relagéo a sua realidade e daqueles que estao a sua volta”.

Partindo desse pensamento e observando o que dissera Freire (1981) sobre o ato de
estudar, trata-se de uma forma de reinventar, de recriar, de reescrever — tarefa de sujeito, e

ndo de objeto .Buscou-se referéncia neste trabalho a autores que enxergassem o museu
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como um espago capaz de propiciar o questionamento da realidade a partir dos objetos
como forma de sugerir ao individuo uma reflexdo critica sobre o mundo que o cerca,

levando-o0 a compreensao da trajetdria histérico-social em que esta inserido.

Heloisa Bellotto, em seu livro Arquivos Permanentes: Tratamento Documental,

dedica um capitulo a acéo cultural e educativa, no qual afirma:

Arquivos publicos existem com a fungio precipua de recolher, custodiar,
preservar e organizar fundos documentais originados na area
governamental, transferindo-lhes as informagdes para servir ao
administrador, ao cidad&o e ao historiador [...]. No entanto, para além dessa
competéncia que justifica e alimenta sua criacdo e desenvolvimento,
cumpre-lhe ainda uma atividade que, embora sendo secundaria, € a que
melhor pode desenhar os seus contornos sociais, dando-lhe proje¢cdo na
comunidade, trazendo-lhe a necessaria dimensdo popular e cultural
que reforca e mantém o seu objetivo primeiro. Trata-se de seus servigos
editoriais, de difusdo cultural e de assisténcia educativa (BELLOTTO,1991,
p. 147).

A titulo de exemplo, cita-se o servigo educativo do Arquivo Nacional da Torre do
Tombo, em Portugal, que possui duas vertentes de atuagdo, segundo Henriques (2012).
Uma visa a implementacao de uma estrutura organizacional com foco nas visitas escolares,
de forma a atender a diversas faixas etarias e de ensino, com temas variados e integrados
aos planos curriculares. A outra objetiva a concepgao, planejamento, organizacédo e
implementacdo de exposi¢gdes e/ou mostras documentais permanentes, direcionadas para
fins didaticos pedagdgicos, mediando-as para diferentes publicos-alvo e investindo nesses
publicos, para aproxima-los do arquivo, dando-lhes a conhecer o seu patriménio e

promovendo simultaneamente licbes de cidadania.

A fonte educativa propiciada pelo arquivo pode ser uma grande aliada no processo
pedagogico das escolas, auxiliando no ensino de matérias como Histéria, Portugués,
Ciéncias, ao oferecer uma gama de documentos. Ao trabalhar com os planos curriculares,
tanto professores como arquivistas podem planejar atividades ao longo do ano letivo que
visem aprofundar as informagbes ministradas aos alunos. Assim, por meio dessas
atividades os educandos podem participar como sujeitos ativos no processo de criagdo de

conhecimentos.

A experiéncia apresentada pela arquivista Henriques (2012), do Arquivo Nacional da
Torre do Tombo, mostra que o programa educativo faz parte da politica institucional, em um
trabalho conjunto com a area de educagéo, como estratégia de auxilio aos professores, e,
principalmente, de politica educacional, como aspecto chave para melhorar a qualidade do

ensino e promover a difusao cultural propiciada pela instituicdo arquivistica.
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Eis um dos desafios do trabalho de difusdo cultural e educativa: transformar a
documentacgao histérica dos arquivos em produtos que dialoguem com o publico escolar e a
sociedade em geral, de forma a promover a sua ampla democratizagdo. Assim, conceber as
instituicdes arquivisticas como espacos que vao além da guarda de documentos para servir
a administracdo, aos fins comprobatérios e ao uso da academia é um dos desafios

colocados aos arquivos desde o final do século XX.

Jogos educativos

Para Schuytema (2008, p. 7), um jogo “é uma atividade ludica composta por uma
série de acgbes e decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em
uma condi¢ao final.” Leite e Mendonga (2013, p. 138) afirmam que “um jogo educacional que
tenha sido construido de modo a atender as necessidades de educadores e alunos e que
possa ser aplicado corretamente na pratica pedagogica, alcangara seu objetivo principal,
que é ser uma ferramenta de aprendizagem”.

Koyama (2015, p. 97) explica em sua tese que:

[...] a digitalizagcdo e publicagdo online de documentos de arquivo vem
sendo vista como uma possibilidade de democratizagdo do acesso a
documentacdo publica e de divulgacdo dos acervos arquivisticos para
alcangar espagos e grupos sociais que n&o teriam acesso aos arquivos por
outros meios, em razdo da distancia fisica, talvez, ou do conhecimento do
que seja um arquivo. Assim concebida, a digitalizacdo e publicacao
eletrbnica dos acervos colaboraria para com a valorizagdo do patriménio
documental, ou seja, seu valor de educagao patrimonial e de valorizagdo da
histéria e da memoéria também tem sido considerado para que se invista na
criagdo de pontos de acesso eletrénico a documentagéo dos arquivos.

Esta pesquisa almeja vislumbrar uma forma de unir estes dois discursos, mesclando
os desafios, a emogéo e o divertimento do game com a democratizagdo do acesso e a
difusdo cultural de acervos arquivisticos, auxiliando o jogador a construir uma nova
concepcéao de universo, partindo de elementos que ele traz de sua vivéncia dentro e fora de

sala de aula.

Arquivo

O termo arquivo apresenta grande variagédo de significados. Segundo o Dicionério

Brasileiro de Terminologia Arquivistica, pode ser definida como:
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a) Conjunto de documentos produzidos e acumulados por uma entidade coletiva,
publica ou privada, pessoa ou familia, no desempenho de suas atividades,

independentemente da natureza do suporte.

b) Instituigdo ou servigo que tem por finalidade a custddia, o processamento técnico, a

conservagao e o acesso a documentos.
¢) Instalagbes onde funcionam arquivos.
d) Mével destinado a guarda de documentos.

Schellenberg (2004, p. 41) analisa de forma ainda mais pormenorizada esse

conceito, restringindo-se a esfera arquivistica:

Todos os livros, papéis, mapas, fotografia ou outras espécies
documentarias, independente de sua apresentagéo fisica ou caracteristicas,
expedidas ou recebidas por qualquer entidade publica ou privada no
exercicio de seus encargos legais ou em fungdo das suas atividades e
preservados ou depositados para a preservagao por aquela entidade ou por
seus legitimos sucessores como prova de suas fungdes, sua politica,
decisbes, métodos, operagdes ou outras atividades, ou em virtude do valor
informativo dos dados neles contidos.

Arquivo de museu

O Museu do Ouro, localizado na cidade histérica de Sabara, em Minas Gerais, esta
estabelecido onde funcionou a Casa da Real Intendéncia e Fundicao do Ouro de Sabara,
instituida pela coroa portuguesa, em meados do século XVIII, tornando-se responsavel pela
cunhagem e tributagdo do ouro extraido na regido da Comarca do Rio das Velhas. Foi
inaugurado em 16 de maio de 1946, sendo atualmente uma unidade museolégica do
Instituto Brasileiro de Museus, autarquia vinculada ao Ministério da Cultura. Detentor de
acervos museolégicos, bibliograficos e arquivisticos, € um espaco publico de grande
visitagdo, diariamente acessado por escolas de nivel fundamental e médio, por
pesquisadores de nivel superior e por turistas de varias partes do Brasil e paises

estrangeiros.

A documentacdo do Arquivo Institucional, alvo dos trabalhos a que este projeto se
propde, é fruto das atividades-meio e finalisticas desenvolvidas pelos servidores do museu
nestes setenta anos de funcionamento. Trata-se documentos em suportes variados,
incluindo fotografias, fitas magnéticas, plantas, croquis, discos oticos, rolos de negativos,
papel, gerados, recebidos e acumulados em um arquivo de cerca de quarenta metros
lineares. Registram, além de documentacdo relativa aos servidores e aos acervos

museoldgico: arquivistico cartorial e bibliografico, projetos relativos a ag¢des culturais e
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educativas desenvolvidas com entes publicos municipais, pessoas da comunidade

sabarense e empresas publicas e privadas.

Experiéncia pratica

Em busca de uma ferramenta que auxiliasse a acado educativa, por meio da difusao
cultural de documentos arquivisticos ligados a histéria de Minas Gerais durante o Ciclo do
Ouro, no século XVIII, como forma de apoio a fixagdo do conteudo da disciplina de Historia,
pesquisou-se a respeito da elaboracdo de jogos educacionais digitais. Desenvolve-se, a
seguir, um caminho metodolégico inspirado no trabalho “Games independentes:
fundamentos metodolégicos para criagdo, planejamento e desenvolvimento de jogos
digitais”, que elenca etapas de produgao de um jogo eletrénico. Seguindo as orientagdes de
Lemes (2009), criou-se um protétipo de jogo, com o intuito de verificar a viabilidade de uma

acao educacional apoiada por esta ferramenta de difusao cultural.

Concepcao do design de um jogo

a) Ideia

Criar um jogo educativo digital utilizando elementos do acervo arquivistico, a fim de auxiliar

no processo aprendizagem dos alunos do ensino fundamental que visitam o museu.

b) Conceito do jogo
O titulo do jogo: “Em busca da langa de S&o Jorge”
Género: RPG (role playing game);

Introdugdo: o jogo iniciaria com a chegada de um jovem estudante ao Museu do Ouro para
uma visita. Depois de visitar as varias salas do Museu do Ouro, observando as pecas e
conversando com funcionarios, o rapaz fica curioso com a escultura de Sao Jorge, que se
encontra sem sua lanca de prata. Ao ler a descricdo da pecga, ele descobre que a langa
desapareceu misteriosamente, séculos atras. Ao andar pelo patio do museu, o rapaz cai em
uma mina abandonada, repleta de seres sobrenaturais, que o levardo a uma aventura em

busca de uma maneira de escapar.

Configuragdes: um jogo que seja disponibilizado online, para as plataformas moéveis e fixas;
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¢) Mecéanica — procedimentos e regras

O jogo é desenvolvido em plataforma de duas dimensdes. O jogador encarna um
personagem que necessita encontrar itens escondidos em baus e enfrentar adversarios,
com perguntas relativas a historia de Sabara, colonizagdo de Minas Gerais no século XVlil e
pecas do Museu do Ouro, num nivel de aprendizado compativel com o 3° e 4° ciclo do

ensino fundamental.

d) Andlise e planejamento

Tema do jogo: Ciclo do Ouro na cidade mineira de Sabara, durante o século XVIII.
Obijetivo: realizar a difusdo do acervo arquivistico.

Publico-alvo: estudantes do 3° e 4° ciclo do ensino fundamental

Metas: coletar informagdes sobre o assunto Ciclo do Ouro em Sabara no século XVII; e
Procurar outros jogos disponiveis no mercado e pensar num diferencial a ser oferecido.

Definicdo da engine do jogo: a engine (ferramenta de criacdo) a ser escolhida deve ser
aquela em que o desenvolvedor consiga elaborar o jogo sem precisar tornar-se

necessariamente um programador de linguagens computacionais.
Questdes a serem contempladas durante a escolha da engine:
- A engine é disponibilizada gratuitamente?
- E disponibilizada numa lingua em que vocé possui um conhecimento razoavel?
- A interface da engine é amistosa?

- As ferramentas disponibilizadas para a edicao satisfazem as expectativas do
desenvolvedor para o jogo que se pretende criar (qualidade grafica e sonora e

velocidade)?

- Ha comunidades de usuarios da engine? Eles dispdem de videos instrutivos sobre

as ferramentas da engine?

No caso do protétipo deste estudo, optou-se pela engine RPG MAker MV.

e) Modelagem

E a técnica de construcdo de modelos cujo o objetivo é: clarificar as ideias para facilitar a

compreensao para aprovagao do sistema antes da sua construgao.
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Modelo conceitual — nesta etapa, definem-se os tipos de questdo e os desafios que o
jogador vai enfrentar. Podem ser batalhas de habilidade tatica, questdes de multipla
escolha, testes de memorizagdo ou questdes de raciocinio légico, dentre uma grande

variedade de formas de desafiar o jogador.

Modelo de navegacao — definicdo sobre: nimero de fases/niveis, uso de menus, indices e

roteiros guiados, entre outros;

Modelo de interface — o design de interfaces precisa estar em harmonia com o conteudo e

deve haver um equilibrio entre a organizacao das informacdes e a apresentacao estética.

f) Desenvolvimento do protétipo

O protétipo, desenvolvido utilizando o software RPG MAKER MV, foi construido para simular
a aparéncia e a funcionalidade do produto em desenvolvimento. Nele, utilizaram-se
elementos do acervo arquivistico para constituir o enredo do jogo (elementos sonoros,

textuais e imagens).

Realizar, posteriormente, a coleta de dados sobre a opinido de pedagogos, educadores e

estudantes sobre o protétipo e analisar.

Conclusao

Este trabalho concluiu que para a elaboragdo de um jogo que atenda as
especificidades educativas € fundamental a participagdo multidisciplinar dos profissionais
dos museus, como os bibliotecarios, arquivistas, musedlogos, historiadores e educadores,
no sentido de trazer as diferentes experiéncias de cada area e, com base em discussoes,
buscar novas maneiras de interagir com esta nova geracédo de criangas, muito atentas ao

manuseio de inovagdes tecnolégicas.
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