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Abstract

This article integrates works developed in the Ndcleo de Apoio em Pesquisa em Estudos de Linguagem em Arquitetura e
Cidade (N.elac) of the Instituto de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo, and aims to evaluate the
contribution of the game as an auxiliary instrument to the patrimonial education (Horta, Grunberg & Monteiro, 1999). Games
present themselves as one of the constitutive elements of culture, and many are the authors that discuss the theme. Between
them, Huizinga, 2000; Callois, 1990 and Brougére, 2004. The developed game is an interactive narrative inside a building
listed as herritage by the Conselho Municipal de Defesa do Patrimdnio Historico, Arquitetdnico, Artistico e Turistico

(CONDESPHAASC): the Escola Estadual Dr. Alvaro Guio.
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Introducéo

Este artigo compde os trabalhos desenvolvidos pelo Nucleo
de Apoio em Pesquisa em Estudos de Linguagem em
Arquitetura e Cidade (N.elac) do Instituto de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de S&o Paulo, cujo objetivo tem
em sua premissa a contribuicdo do jogo como instrumento
auxiliar na educagao patrimonial. Integra um Projeto de
Cultura e Extensao da USP que vem sendo desenvolvido
desde 2012 e que busca estimular o conhecimento sobre
edificios de valor arquitetbnico, histérico e cultural do
Municipio de Sé&o Carlos, por meio da manipulacdo de
Sistemas Ludicos Interativos.

A pesquisa € subdividida em trés eixos: 1) blocos
tridimensionais, 2) jogos educativos em meio digital e 3)
modelos tridimensionais em dobraduras em papel. Esses
jogos permitem que o jovem problematize dados de sua
realidade local e, assim, inicie a estruturagdo de um
posicionamento critico na comunidade. Especificamente
sobre os jogos em meio digital, em 2012, foi desenvolvido
um jogo de quebra-cabeca; em 2014 os pesquisadores
criaram um jogo de sete erros e em 2015/2016 foi elaborado
um jogo narrativo interativo — objeto especifico deste artigo.

Neste contexto, este trabalho utiliza-se da gamificacédo, que
parte do principio de associar elementos de jogos a
situacdes que previamente ndo seriam consideradas como
jogo, de modo a criar um ambiente que estimula a interagao
do individuo (Busarello, Ulbricht, Fadel in Fadel, 2014. O
jogo elaborado trata de uma narrativa interativa que se passa
na Escola Estadual Dr. Alvaro Guido, situada no Municipio
de S&o Carlos, SP, Br.

Educacdo Patrimonial

A Educagdo Patrimonial surge no Brasil em meio a
importantes discussdes da necessidade de aprofundar-se o
conhecimento e a preservacdo do Patrimdnio Historico-
Cultural. Em 1983 iniciaram-se efetivamente as ag¢fes de
Educacdo Patrimonial por ocasido do 1° Seminario sobre o
“Uso Educacional de Museus e Monumentos”, no Museu
Imperial de Petropolis, RJ. Eis o principio basico da
Educacéo Patrimonial:

Trata-se de um processo permanente e sistematico de
trabalho educacional centrado no Patriménio Cultural como
fonte priméria de conhecimento individual e coletivo. A partir
da experiéncia e do contato direto com as evidéncias e
manifestagbes da cultura, em todos os seus mudltiplos
aspectos, sentidos e significados, o trabalho de Educacédo
Patrimonial busca levar as criangas e adultos a um processo
ativo de conhecimento, apropriacdo e valorizagdo de sua
heranga cultural, capacitando-os para um melhor usufruto
desses bens, e propiciando a geracéo e a producéo de novos
conhecimentos,num processo continuo de criagdo cultural
(Horta, Grumberg, Monteiro, 1999, p. 06).

Segundo Horta (1999) o processo de Educagdo Patrimonial,
o qual considera esta como “instrumento de alfabetizagéo
cultural”’, “leva ao reforco da autoestima dos individuos e
comunidades e a valorizagdo da cultura brasileira,
compreendida como multipla e plural”’, enquanto promove a
comunicacgdo e interagdo entre a comunidade e os agentes
responsaveis pela preservacdo dos bens culturais,
possibilitando a troca de conhecimentos e fortalecendo a
preservacao do patrimdnio.
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Assim, a Educacdo Patrimonial possibilita a interpretacdo
dos bens culturais, tornando-se um instrumento importante
de promocdo e vivéncia da cidadania, gerando a
responsabilidade na busca, na valorizacdo e preservagdo do
Patrimonio.

A Escola Alvaro Guido

Fundada em 1911, a Escola Normal Secundéaria de Sé&o
Carlos foi precursora das faculdades de filosofia, formando
professores para Grupos Escolares e demais escolas para
formacdo de professores. Inicialmente, foi instalada no
prédio da Rua José Bonifacio, hoje, EEPG Eugénio Franco.
Em 1913, foi langada a pedra fundamental do novo edificio,
gue abriga até hoje a maior Escola Secundaria de Sao
Carlos. Projetado pelo arquiteto alem&o Carlos Rosencrantz
e construido pelo engenheiro Raul Porto juntamente com o
mestre de obras Torello Dinucci, o prédio, em estilo eclético,

apresenta elementos de influéncia art nouveau e neo
classico. Foi construido no “alto da colina” e ocupa um
quarteirdo entre as atuais ruas Padre Teixeira e Sao
Sebastido e as avenidas Sdo Carlos e D. Alexandrina e
inaugurada em 1916.

Figura 1: Vista aérea da Escola Normal em foto de 1960 e escadaria da
entrada principal. Fonte: Morila, 2005.

O edificio foi tombado em 1985 pelo Conselho Municipal de
Defesa do Patrimdnio Histérico, Arquitetdnico, Artistico e
Turistico de S&o Carlos (CONDESPHAASC). Grande parte
do material de acabamento da obra foi importado. O piso do
saguao é francés, as soleiras das portas sdo de marmore
italiano, os lustres de cristal Baccarat e a mobilia em madeira
trabalhada. Os laboratérios, a época, ofereciam maquinario e
vidraria vindos da Europa.

O jogo

Os jogos apresentam-se como um dos elementos
constitutivos da cultura, e varios sdo 0s autores que se
debrugam sobre o tema, entre eles Huizinga, 2000; Callois,
1990 e Brougere, 2004. Caillois (1990) coloca em evidéncia
a dimensado socializante dos jogos devido ao fato de que
essas atividades possuem um potencial de coletividade
inerente a elas. Atividades ludicas também podem interferir
na aprendizagem e formacdo da crianga. A autora Edda
Bomtempo (1999) afirma a importancia dessas atividades no
desenvolvimento das criangas, através do estudo das teorias
do filésofo Jean Piaget:

“Para Piaget (1951), o jogo é fator de grande importancia
no desenvolvimento cognitivo. O conhecimento n&o deriva
da representacdo de fendbmenos externos, mas sim da
interacé@o da crianga com 0 meio ambiente. O processo de
acomodagcéo e assimilagdo é meio pelo qual a realidade é

transformada em conhecimento. No brincar, a assimilagédo
predomina e a crianga incorpora 0 mundo a sua maneira
sem nenhum compromisso com a realidade. Neste
sentido, brincar é parte ativa, agradavel e interativa do
desenvolvimento intelectual.” (Bomtempo, 1999, p.61)

Segundo Albuquerque e Fialho (2010), interatividade
também pode ser considerada como um fator positivo
presente nos jogos eletrbnicos, o que contribui para a
adaptacdo a rapidez em que ocorrem as mudangas
contemporaneas. Mesmo jogos digitais bastante simples
propiciam interatividade e aprendizagem, pois induzem o
usuario a experimentacdo através da tentativa e erro,

caracterizando um processo de aprendizado auténomo.

Meio digital

Meira (2003) afirma que existe uma forte relagdo entre jogos
digitais e as imagens. Segundo a autora, 0s jogos virtuais
podem ser vistos como tentativas das criangas de “brincar
com imagens”. A feitura desses tipos de jogos ocorre por
meio do desenho. Logo, a utilizacdo de um desenho voltado
ao publico-alvo com o uso de cores torna-o mais atrativo as
criangas, influenciando na usabilidade do jogo, assim como
outros fatores, dentre os quais o desafio, que pode tornar o
jogo mais interessante. Uma boa usabilidade é fundamental
para tornar o jogo ludico ao usuério.

Os desenhos que compdem a narrativa do jogo deste artigo
foram feitos em meio digital a partir de fotografias com o
auxilio de softwares de imagem, Pads digitais e mesas
digitalizadoras (Cintiq). Foi utilizado o software SketchBook
Pro da Autodesk em uma mesa digitalizadora de 23" (Cintiq)
para a feitura das ilustragbes. O programa disponibiliza
diversos recursos de desenho e propicia o trabalho
desenhos a méo livre sobre fotografias, através da interagédo
de camadas. Priorizou-se a linguagem grafica do desenho
feito a mao livre, na busca de uma imagem humanizada e
mais simples, objetivando a familiarizacdo da crianga com o
edificio.

Stencyl

O Stencyl é um software que utiliza a linguagem Haxe por
trds do seu sistema de organizagdo do cddigo em blocos
encaixaveis e disponibiliza a exportagdo do projeto para
plataformas modveis, como iPads, em conjunto com o
software XCode. Por ja ser voltado ao desenvolvimento de
jogos, o programa possui algumas funcionalidades que sdo
utilizadas em grande parte dos jogos, como a importagéo de
imagens para sprites e a animagdo automaticas destas.
Consequentemente, o uso do Stencyl facilta o
desenvolvimento de jogos para iniciantes.

Um projeto criado em Stencyl possui cenas e atores, que
podem ter comportamentos e eventos atribuidos a eles. Uma
cena é o ambiente em que as a¢6es do jogador ocorrem e 0s
atores, 0s objetos em cena com os quais 0 jogador ird
interagir. No programa, através de interfaces graficas,
descreve-se caracteristicas de cada comportamento, por
exemplo, no comportamento de um ator X: quando um
objeto, deste tipo de ator, é colocado em uma cena, se ele
receber um toque, seu nome é adicionado em uma lista, é
tocado um efeito sonoro e ele é removido da cena.
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As acles de um comportamento sdo definidas em blocos de
comandos encaixaveis e executados em ordem, assim que 0
comportamento é acionado. Por tras de cada bloco ha linhas
de codigo na linguagem Haxe, porém, ao usuario comum
ndo é necessario o aprofundamento no c6digo a ndo ser que
uma modificacdo nos blocos ja existentes seja desejada. Os
blocos séo divididos em categorias de acordo com o tipo de
acdo que executam. Ha por exemplo, blocos que lidam com
légica, matematica simples e comandos de repeticdo, outros
lidam com manipulag&o de sons e outros ainda com atributos
customizaveis. Cada bloco possui suas particularidades, mas
no geral eles possuem um alvo para o qual suas acBes sdo
direcionadas: o proprio ator, o ultimo ator criado, o ultimo
ator colidido, entre outros.

Metodologia

Divide-se a abordagem em 4 fases: fundamentagéo tedrica,
uma revisdo dos temas sobre educac¢do patrimonial, jogos
(digitais), computacdo e arquitetura; desenvolvimento do
produto, no qual foi utiizado o programa Stencyl, um
software para desenvolvimento de jogos, escolhido pelo facil
aprendizado do programa e por possibilitar o jogo em tablets
moveis; na fase da usabilidade, os protétipos foram testados
com criancas do ensino fundamental da Escola. As
respostas obtidas foram utilizadas como feedback. Apoés a
revisdo, tem-se a capacitacdo dos professores para a
utilizacdo do jogo no processo educativo, tornando-os

[P ey me————

multiplicadores do conhecimento produzido pela pesquisa.

Figura 2: Tela do jogo desenvolvido dentro do Stencyl a partir de
um desenho de uma sala de aula da Escola Alvaro Guido. Fonte:
Crivelli, 2016.

O jogo se passa dentro da prdpria Escola Dr. Avaro Guido,
iniciando-se com um pequeno video que conta uma hitoria
ficticia, em que a personagem retorna a 1916, ano de
inauguracdo do edificio. Trés ambientes, sendo eles o
sagudo, o auditério e uma sala de aula, podem ser
explorados e seus cenarios sdo desenhos humanizados
digitais, realizados com o auxilio de uma Cintiq. Em cada
sala, o aluno pode interagir com os objetos, revelando pecas
necessarias para o retorno a 2016. A navegagdo entre 0s
ambientes se da através de plantas do primeiro e segundo
pavimento do edificio, criando assim um contato com a
linguagem arquitetbnica que pode ser explorado pelo
educador. Além disso, 0 jogo apresenta em diversos
momentos informac¢des textuais acerca da histéria do

edificio. Ao encontrar todas as pecas, 0 jogo encerra-se com

um video enaltecendo o centenario da Escola.
»

Figura 3: Telas do jogo da esquerda para a direita: menu inicial,
navegacdao entre as salas, auditério. Fonte: Crivelli, 2016.

Dificuldades encontradas

Desde o inicio desta série de trabalhos, em 2012, a proposta
para a familia de jogos educativos em meio digital possuia
iPads como sua plataforma base. Houve, porém, grande
dificuldade em relacdo a codificacdo de aplicativos para o
tablet. Programacdo e arquitetura sdo areas que
tradicionalmente ndo sdo ensinadas em conjunto e muito
tempo foi gasto nos projetos anteriores com a aquisi¢do de
conhecimentos basicos de programacédo e na busca de uma
tecnologia que melhor se adequasse ao objetivo da
pesquisa.

Inicialmente, optou-se pelo uso do Processing, uma
linguagem de programag¢édo que se auto-intitula voltada para
artistas. O quebra-cabeca desenvolvido funciona apenas em
computadores comuns, como um arquivo executavel. O
préximo jogo da série utilizou o software GameSalad para
intermediar a programacdo. O resultado foi um jogo
hospedado em um servidor de terceiros, que poderia ser
acessado em diversas plataformas, inclusive iPads. Somente
na terceira edicdo do projeto, a atual, o aplicativo
desenvolvido pode ser executado diretamente no iPad, o que
permite a disponibilizacdo do aplicativo na loja de aplicativos
da Apple, a App Store. Com isso, o jogo desenvolvido tem o
potencial de alcancar um publico maior, além dos locais de
aplicacao fisica da pesquisa.

A ferramenta escolhida para a confec¢éo deste terceiro jogo,
apesar de ter permitido um resultado final positivo, impés
uma série de dificuldades. Por ndo ser inteiramente voltada
ao desenvolvimento mobile da Apple, nem todas as
funcionalidades que o software possui estao disponiveis para
iPads. Por exemplo, um tempo equivalente ao tempo de
programacéo do core do jogo foi despendido para contornar
a falta de um player de videos para iPad. Foi necessario
transformar o filme criado para a cena de introdugcédo e a
cena de encerramento do jogo por uma série de imagens
estaticas, em um ndmero reduzido de frames e realizar
manualmente a transicdo entre cada um deles. Outro
problema encontrado foi o nimero reduzido de opcgdes de
alvos para os blocos de comandos do Stencyl. Como
consequéncia, a logica de programacdo precisou ser
adaptada para contornar as imposi¢es do software.

O Stencyl fornece a opgdo de teste direto no aparelho
escolhido, no caso, o iPad. Porém, antes de realizar a
simulagado é preciso utilizar um segundo software, o XCode,
uma ferramenta que funciona apenas em computadores com
0 sistema operacional da Apple, e nele criar um projeto de
nome idéntico ao projeto do Stencyl e testa-lo, mesmo que
vazio, em um aparelho j4 autorizado para executar
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aplicativos através de um cabo USB e somente apds a
realizacdo desse processo € possivel testar o jogo
desenvolvido em Stencyl no aparelho. A documentacéo nédo
é clara em relagdo a todos os procedimentos necessarios
para testes em plataformas da Apple e varias informagbes
estdo desatualizadas neste topico. O processo de
programacdo e testes exigiu uma exploracdo e pesquisa

dentro do software escolhido para a criagdo do jogo.

Analise dos dados

No dia 11 de junho de 2016 foi realizado um teste-piloto em
uma feira cultural aberta ao publico, ocorrida na prépria
escola Alvaro Guido. O teste foi aplicado a 17 pessoas, as
guais responderam um questionario onde buscou-se avaliar
alguns aspectos, tais como: a eficacia do jogo como
ferramenta auxiliar no processo de educacgdo patrimonial; a
motivacao e o nivel de atengdo do jogador; a dificuldade e
desafio que, em conjunto com o tempo nhecessario para
completar o jogo e, por fim, a qualidade grafica das imagens
contidas no jogo.

Figura 4: Aplicacdo do jogo na feira cultural da E.E. Dr. Alvaro
Guido. Fonte: Crivelli, 2016.

Os 17 participantes possuiam idades entre 11 e 16 anos,
sendo que apenas um deles ndo conhecia o edificio da
Escola. Por meio do pre-teste foi possivel observar um maior
interesse e concentracdo dos jogadores quando o fizeram
em duplas ou trios.

Uma dificuldade apurada durante o teste foi a navegacdo
entre 0s ambientes, a qual se apresentou de forma
inversamente proporcional a idade dos participantes: A
navegacdo se dava por meio de uma planta do edificio e
poucos possuiam algum conhecimento prévio de linguagem

arquiteténica.

As imagens receberam avaliacdes positivas e o0s
participantes conseguiram associar os desenhos com o0s
ambientes reais da escola. Segundo um dos participantes, a
possibilidade de reconhecer as cenas do jogo em locais reais
fez com que ele quisesse explorar mais telas de jogo além
daquelas disponiveis. De fato, para uma parcela dos
jogadores, concluimos que o jogo desenvolvido € curto:
acima de 14 anos o tempo médio gasto para alcancar a cena

final foi de 2 minutos, enquanto jogadores de 12 anos
levaram o dobro do tempo. O jogo nao foi considerado dificil
e ocorreu um empate entre aqueles que o classificaram
como facil e médio, com 47% cada opc¢éo. A dificuldade do
jogo, porém, nao foi um empecilho. Em uma outra pergunta
59% dos participantes julgaram o nivel de dificuldade 6timo e
35% consideraram-no bom. Uma analise dos dados acima
em conjunto com os dados obtidos a respeito da motivagéo
durante o0 jogo, podemos considerar 0 engajamento
satisfatério, um fator positivo na associagdo entre jogos e

aprendizado.

Motivag&o durante o jogo
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Figura 5: Gréficos gerados a partir de dados obtidos na aplicagao.
Fonte: Crivelli, 2016.

O pre-teste é uma importante etapa pois permite aprimorar o
desenvolvimento do jogo bem como a sua aplicacdo. Porém,
ainda nesta fase, com base nos resultados levantados,
comprova-se que 0 jogo € um aliado na educacéo,
principalmente junto ao publico infantil e jovem. Em um
momento pautado pela velocidade da informacéo, o jogo alia
o encantamento digital do usuario com a propagagdo de
conhecimento.

Concluséao

A linguagem de programagdo apresenta-se como uma
metodologia projetual que pode ser utlizada para
representar e ampliar a divulgacdo do conhecimento em
arquitetura, especificamente como ferramenta de educacao
patrimonial. Os jogos digitais sdo uma forma eficiente de
transmissdo do conhecimento ao publico infantil tendo em
vista o nivel de atencdo que a interagdo com um meio ladico
proporciona. Embora a importancia do produto seja clara,
merece destaque o0 processo do seu desenvolvimento: a
gamificacdo, neste trabalho, trata-se de um processo de
aprendizagem que abrange conhecimentos técnicos, como
programacdo, game design, desenho (das cenas) e
conhecimentos tedricos que incluem psicologia motivacional
e cognitiva, além de histéria e arquitetura patrimonial. A
gamificagdo se mostra, portanto como um campo
multidisciplinar proficuo na &rea de educagéo patrimonial.
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Espera-se que sua aplicagdo nas escolas resulte na
formacéo de reflexes pelo aluno e na valorizagdo dos bens
culturais, aqui entendida como o municipio de S&o Carlos.
Esses jogos devem possibilitar a assimilagdo do
conhecimento em arquitetura patrimonial criando as bases
para a formagdo de uma consciéncia histérica, sem a qual a
preservacao do patrimdnio ndo é possivel. Dessa forma, ao
auxiliar na educacdo patrimonial e no ensino das criancas,
0s jogos possibilitam preservar o patriménio arquitetonico
para as gerag0es futuras.
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