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Este trabalho busca apresntar aquilo que
fol desenvolvido como parte da pesqguisa
“‘Patrimonio - arquitetonico,  design e
educacao: desenvolvimento de Sistemas
Interativos Ludicos (jogos educativos em
meio digital)” e integra os trabalhos do
Nucleo de Apoio a Pesquisa em Estudos
de Linguagens em Arquitetura e Cidade.
O nucleo desenvolve estudos sobre
representacao no processo cognitivo de
leitura e de apreensao da arguitetura e do
espaco urbano sendo que o projeto em
questao surge da relagao entre esta
abordagem e a questao do patrimdnio
historico e cultural do municipio de Sao
Carlos.

No sentido de estimular e difundir
conhecimento referente as principais
edificacoes de importancia arquitetonica,
historica e cultural do  municipio, foi
proposto o desenvolvimento de  1rés
tipologias de objetos ludicos: blocos
interativos manipulaveis, dobraduras em
papel e no caso especitico desta
pesquisa, jogos eletrbnicos em  meio
digital.

Propoe-se discutir a potencialidade de jogos
em meio digital como objetos de difusao de
conhecimento  no ensino  da educagao
patrimonial -~ com  criangas.  Parte-se  do
pressuposto de gue 0s jJ0gos sao Meios por
onde os valores culturais se manifestam e
busca-se afirmar o jogo digital como um
recurso do brincar eficaz na divulgacao € na
construgao de conhecimento em arquitetura
patrimonial, principalmente entre as novas
geracoes.

Considera-se a importancia da educacao
patrimonial para a comunidade e para a
construcao de uma consciéncia historica, que
permita preservar 0 patrimonio
historico-cultural. Pretende-se, nesse sentido,
criar um insrumento gue - proporcione a
identificacao,  por  parte  do  cidadao
sao-carlense - e, especiticamente, do
estudante de Ensino Fundamental - com ©
patrimonio arquitetonico e, neste caso, com
as fazendas de café de destague na historia
do municipio.

A pesquisa se deu através  do
desenvolvimento e de aplicagoes teste de um
Jogo dos Sete Erros digital, referente a
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Fazenda Santa Maria do  Monjolinho, de
importancia historica para 0 municipio de Sao
Carlos. O jogo fol desenvolvido com desenhos
e colagens digitais feitos atraves do
Sketchbook pro em iPad e foi programado por
meio do software GameSalad.

Quando  acabado 0 processo  de
programacao, o jogo foi aplicado em duas
situagcoes: a primeira com uma amostragem
de alunos de graduagao do Instituto de
Arguitetura e Urbanismo e a segunda junto a
um grupo de estudantes do  Ensino
Fundamental do Projeto Pequeno Cidadao
(Fig. 1), da USP - Sao Carlos por meio de
IPads fornecidos pelo nucleo de pesquisa.

Para analisar 0 funcionamento do jogo, bem
como sua eficacia enquanto ferramenta de
ensino, foram aplicados guestion[arios aos
Jogadores apos 0 j0go.

A partir das respostas, pode-se dizer que 0s
resultados das aplicacoes foram positivos. Na
primeira_aplicagao, 80% dos jogadores nao
conheciam a fazenda antes de jogar 0 game €,
entre  eles, 75% se interessaram em
conhecé-la apos 0 jogo. Na segunda, todas as
criancas gue nao conheciam a fazenda antes
de jogar 0 jJogo se interessaram em conheceé-la
e todos aqueles

O estudo da obra de autores como Huizinga
(2000) e Calllois (1990) permite afirmar 0 jogo
como um fenomeno capaz de transmitir
valores culturais. Baseando-se na discussao
de Horta (1999), considera-se a importancia
da educacgao patrimonial para a construcao de
uma consciéncia historica, que  permita
preservar o patrimonio histoérico-cultural. A
pesquisa apresentada indica para resultados
gque permitem afirmar a eficacia dos j0gos
digitais  como ferramentas de ensino na
educacao patrimonial.
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Dos 20 jogadores com idades entre 17 e 24 anos,

20 gostaram do jogo.

18 disseram que o jogo funcionou bem.

15 leram os textos e acharam as informacdes importantes.
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4 demoraram atée 10min

/ demoraram até 15min

9 demoraram mais
quel5min

<

Jogo dos Sete Erros
~digital. Niveis medio e dificil
: w respectivamente.

Aplicacao junto ao Instituto
de Arquitetura e
Urbanismo da USP

Séao Carlos

Antes de jogar o
Jogo dos 7 Erros,

jA conheciam a
Fazenda Sta. Maria.
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Aplicacao junto ao Instituto
de Arquitetura e Urbanismo
da USP Sao Carlos

nao conheciam a
Fazenda Sta. Maria

1 destes
nao se interessou
em conhecé-la.

0S outros 15 /

se interessaram
em conhecé-la.
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Aplicagao junto ao
Projeto Pequeno Cidadao
da USP Sao Carlos

O qgue as pessoas mais gostaram no jogo:

0 j0ogo em si, encontrar 0s erros

a portabilidade proporcionada pelo iPad
os desenhos da fazenda

conhecer um novo patrimonio

o fato de o jogo ser digital

acharam o jogo
educativo
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