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RESUMO

Com a popularizagdo da internet e das midias digitais diversos
espagos, dentre eles os museus, vém adequando sua rotina para
satisfazer seus visitadores. Nesse contexto, os museus interativos
estdo modernizando sua estrutura e disponibilizando diversas
aplicacdes cuja finalidade ¢ promover uma maior interagdo
melhorando as experiéncias de seus usudrios. No intuito de
contribuir com esta realidade, o trabalho teve como objetivo
desenvolver jogos digitais para serem inseridos em um totem
museologico do Projeto Patrimonio Digital do Museu Dom Diogo
de Souza, na cidade de Bagé. Como primeiros resultados, a
aplicac@o ja conta com um jogo da memdria, jogo da forca e jogo
de quiz. Acredita-se que através dos jogos ¢ possivel fazer uma
conexdo entre a estrutura tradicional do museu com as novas
tecnologias e também motivar os usuarios com novas formas de
exercitar o aprendizado museoldgico. Para trabalhos futuros se
pretende submeter os jogos a analise heuristica e de usabilidade,
disponibilizando o mesmo aos alunos da rede municipal de
ensino.
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ABSTRACT

With a popularization of the Internet and spaces, the spaces, the
museums, are suitable for your routine to help your visitors. In
this context, interactive museums are modernizing their structure
and making them more active. No reality of use with reality, the
work took place in this digital game to be inserted in a
museological totem of the Project Digital Heritage of the Museum
Dom Diogo de Souza, in the city of Bagé. As results, an
application already features a memory game, a hangman game
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and a set of questions. The game is made through new
technologies and also the motivation for new ways of exercising
the museological learning. For future eclectoral and heuristic
prospects, make it available to students in the municipal school
system.
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1. INTRODUCAO

De acordo com o Internacional Council of Museums , um museu é
uma instituicdo filantropica, aberta e permanente a servico da
sociedade que tem como principais metas adquirir, conservar,
investigar, disseminar e expor artefatos historicos do homem e seu
entorno para educagio e satisfacao da sociedade [1].

O que no passado era conhecido apenas através de visitagdes ao
acervo fisico teve sua concepgdo modificada com a popularizagao
da internet no final do século XX através dos museus virtuais que
disponibilizaram parte de seu acervo através da digitalizagdo de
documentos e de videos demonstrando sua estrutura e pegas
historicas [2]. Tais mudangas fomentaram a investigacdo cientifica
fazendo com que alguns autores as entendessem como um marco
na difusdo dos museus interativos.

Através de aplicagdes computacionais ¢ possivel ndo so
modernizar o contexto j& existente nos museus, mas
principalmente facilitar a “investigacdo e o recolhimento de
informagdes”, visto que dispde de uma forma mais atrativa de
apresentar o conhecimento [3]. Dentre tantas outras tecnologias
utilizadas nos museus, as de interagdo ¢ imersdo vém ganhando
um cenario importante dentro desta perspectiva. Através de
aplicagcdes utilizando realidade virtual, realidade aumentada,
games digitais, ambientes tridimensionais e etc. Pode-se entdo
afirmar que a principal fung¢do dos museus atualmente ¢é
aproximar o publico da ciéncia e da tecnologia através de praticas
informais utilizando experiéncias interativas e lidicas [4].

Tendo em vista tais afirmativas, o trabalho teve como objetivo
geral o desenvolvimento de jogos digitais para serem inseridos em
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um Totem Museologico do Projeto Patrimonio Digital do Museu
Dom Diogo de Souza, na cidade de Bagé/RS. O intuito ¢ entregar
uma opcdo de interacdo aos usuarios por meio das atividades
propostas pelos jogos. Os usudrios além de acessar os menus do
totem, podem interagir com os jogos de uma forma descontraida e
ao mesmo tempo recebendo o aporte histérico contido nas pegas
do acervo.

No decorrer do estudo serdo apresentadas, além desta introdutéria,
as secoes de referencial teorico em que diversos autores reiteram o
pensamento que norteou o estudo, entregando embasamento
cientifico para o problema abordado. Na sessdo de metodologia
estdo elencados todos os materiais ¢ métodos utilizados tanto na
pesquisa como no desenvolvimento do projeto. Na sequéncia
foram discutidos os resultados obtidos e se estes conseguiram
atingir o objetivo principal do trabalho. Finalmente sdo
apresentadas as consideragdes finais acerca do estudo e projegdes
para trabalhos futuros.

2. REFERENCIAL TEORICO

O presente estudo constitui parte integrante do Projeto Patriménio
Digital, que contempla a revitalizagdo digital do Museu Dom
Diogo de Souza localizado na cidade de Bagé — RS, e que
menciona dentre outros, a inser¢do de games como forma
interativa de aprendizagem na perspectiva museologica [5].

Pensando em fazer uma integracao entre a historia contada através
das pecas do acervo e as tecnologias utilizadas diariamente, parte
do corpo docente da instituicdo mantenedora teve a ideia de
inserir um Totem Digital, que juntamente com o Sistema Gestor
de Acervos Museoldgicos constituem parte do Projeto Patrimonio
Digital. Tal projeto teve carater interdisciplinar e visou a inser¢ao
de tecnologias e metodologias voltadas para a educacdo
patrimonial a partir da digitalizacdo e gestdo do acervo
museologico [5].

Dentro desta proposta estdo também a criagdo de jogos digitais e
ambientes interativos de aprendizagem como forma de preservar o
valor cultural do museu, que ¢ um ambiente de tamanha beleza e
importante significado histoérico [6].

Ao abordar o termo interatividade, ¢ importante entender que esta
consiste no processo que permite a pratica de experiéncias que
possibilitam a participagdo ativa na aquisi¢do de informagdes
ampliando assim os conhecimentos pessoais de cada individuo.[7]

Neste contexto, as tecnologias de interagdo e imersdo oferecem
recursos adicionais de modo a provocar o individuo
proporcionando a motivacdo para utilizagdo da aplicacdo em
questdo [8]. Ndo apenas motivar mas também entregar aporte
cultural visto que jogos aumentam consideravelmente a
possibilidade da aprendizagem pois motivam e melhoram a
questdo da autoconfianga e do engajamento na busca do
conhecimento [9]. Tais atividades sdo vistas como valorosa
ferramenta do aprendizado tanto no ponto de vista da experiéncia
em si como na inter-relagdo produzida pelo uso deste tipo de
objeto interativo, o que agrega valor na aquisicdo do
conhecimento [10].

No ambito dos museus interativos, tais espacos celebram
atividades diversas, tanto do ponto de vista criativo, cultural e
intelectual pois contam com o aporte de ferramentas tecnologicas
para proporcionar tal estimulo. Isso explica o porqué de cada vez
mais curadores abragarem recursos digitais como forma de propor
novas abordagens de aceleragdo do aprendizado, entregando
atratividade, bagagem cultural e consequentemente satisfacdo aos
visitadores. Dentre as diversas formas de interagdo sdo utilizadas,

dentre os quais destacam-se realidade virtual, recursos
audiovisuais, websites e jogos digitais [11].

Complementando tal pensamento, ¢ possivel mencionar o recente
estudo que descreve a inser¢do de um totem digital como forma
de disponibilizar digitalmente o acervo historico da cidade de
Ararangua/SC. Nesse estudo, os autores destacam que aplicar
TICs (Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo) enriquece a
disseminagdo e o compartilhamento da informacdo. Eles ainda
completam afirmando que tal tecnologia oferece modernidade e
interagdo ao ambiente sem propor uma competicdo no que diz
respeito a atratividade e importancia do acervo historico [12].

3. METODOLOGIA

No que concerne a pesquisa, o estudo contou com uma
metodologia de carater descritivo e exploratorio, que permitiu
reunir elementos que justificaram a escolha do estudo,
demonstrando sua relevancia, descrevendo sua natureza ¢ seu
formato, bem como enumerando os passos que possibilitaram
claborar a revisdo bibliografica do tema abordado [13].

Em relagdo ao desenvolvimento do projeto a metodologia
utilizada foi a de prototipagdo, que ¢ de suma importdncia em
relagdo a validagdo dos requisitos ao passo que possibilita uma
constante interacdo do usuario com o sistema, demonstragdo do
seu comportamento e também a identificacdo de possiveis erros
no funcionamento da aplicagdo [14]. A comunica¢do entre o
desenvolvedor e o cliente acontece de forma muito efetiva e
rapida, tendo em vista a preocupacdo concentrada nos aspectos do
software que sdo visiveis ao usuario[ 15].

E possivel um entendimento mais claro das etapas do processo
através da Figura 1.
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Figura 1:Etapas da protipagem
Fonte: Adaptado de Pressman (2011).

Na primeira etapa da prototipacdo foi feita a coleta de
informagdes junto a equipe gestora do projeto Patrimonio Digital
para identificar quais jogos conseguiriam atender ao apelo
educativo necessario no desenvolvimento dos jogos. Terminada a
etapa de escolha de jogos , foi feito um planejamento rapido sobre
de que forma a informagao histdrica seria inserida na dindmica de
cada um dos desafios.

O passo seguinte foi comegar o desenvolvimento dos jogos onde
o primeiro a ser desenvolvido foi o jogo da memoria, seguido do
jogo da forca e por ultimo o jogo de quiz.

Os jogos foram desenvolvidos utilizando a linguagem de
marcagdo HTMLS (HiperText Markup Language), que conforme
explica World Wide Web Consortium [16], ¢ uma linguagem
multiplataforma caracterizada principalmente por ser a base para
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disponibilizagdo de conteudo web. A formatacdo foi feita através
do CSS (Cascading Style Sheet) e o comportamento e a
manipulagdo dos elementos foi desenvolvido utilizando o Java
Script, uma linguagem de programagao orientada a objetos muito
utilizada para essa finalidade.

Concluida a etapa de desenvolvimento, os jogos foram inseridos
no totem digital e disponibilizados para a equipe gestora do
projeto Patrimoénio Digital.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo resultou no desenvolvimento de jogos digitais para um
totem museologico que integra o Projeto Patriménio Digital do
Museu Dom Diogo de Souza. Em um primeiro momento foram
desenvolvidos trés jogos em que a ideia principal foi utilizar
dindmicas popularmente conhecidas e adapta-las ao aprendizado
da historia das pecas e todas as possiveis relagdes delas com a
historia da cidade.

No jogo da memoria, as cartas possuem fotos de pegas do acervo
em que o usudrio ao virar duas cartas iguais recebera na tela um
modal explicando a descri¢do da peca. O intuito ¢ fazer com que
os visitadores além de vivenciar uma experiéncia agradavel e
motivadora conhegam o contetdo e origem de algumas pegas do
museu. A Figura 2 mostra a interface principal do jogo.

Colher da ceriménia da pedra
x
fundamental

Colher produzida para ser utilizada na ceriménia da pedra
fundamental da hidraulica de Bagé. A cerimonia ocorreu no ano
de 1912, a hidraulica foi inaugurada em 26 de junho de 1913. Por
seu formato triangular e a inscrigéo Cel. José Octavio — Intendente
— & provével que fora destinada ou como lembranga do evento ou
como item que acompanhava o convite do evento.

Patriménio Digital

Figura 2: Jogo da Memoria
Fonte: Dados primarios (2018)

O jogo seguinte ¢ o da forca em que se pensou em provocar 0s
usudrios a pensar em palavras que tivessem relagdo com museus
de um modo geral. Tal atividade requer que sejam escolhidas no
tabuleiro virtual letras que formem uma palavra existente no
banco de dados do jogo e que sdo culturalmente utilizadas dentro
do contexto museoldgico.

Assim como o jogo tradicionalmente conhecido, cada letra
escolhida que ndo esteja contida na palavra secreta faz com que
surja na tela as partes de um personagem. Ao completar as 06
partes do protagonista, o jogo é encerrado sem éxito e a palavra
secreta ¢ revelada na tela, convidando o usudrio a jogar
novamente. Caso a palavra seja completada antes do personagem
ser totalmente formado, surge uma tela que informa a vitdria e o
tempo gasto para concluir o desafio. A Figura 3 mostra a tela
principal do mesmo.

-
Jogo da Forca

Figura 3: Jogo da Forca
Fonte: Dados Primarios

O terceiro e ultimo jogo contemplou um Quiz com perguntas de
multipla escolha referente a historia da cidade de Bagé/RS. Nesta
dindmica, foram inseridos fatos e personagens que fizeram parte
ou que tiveram relagdo com a funda¢do do Museu Dom Diogo. Ao
final, o jogador recebe uma nota de 0 a 10 de acordo com o
nimero de acertos. A Figura 4 demonstra de uma forma mais
pratica a interface principal do desafio.

Quiz Projeto Patriménio Digital

1.Quem fundou a cidade de Bagé?

OGeneral Osério
ODom Diogo de Souza
OTarcisio Taborda
OBento Gongalves

Confirmar

Total: 5 Perguntas

Figura 4: Jogo de Quiz
Fonte: Dados Primarios (2018)

De certa modo, todos os jogos possuem um apelo educativo, pois
cada uma das atividades conta a historia da instituicdo
museologica e do seu acervo. Acredita-se que as atividades
propostas permitirdo que instituigdes de ensino realizem
dindmicas de aprendizagem com seus alunos durante visitagdes
que acontecem periodicamente no museu.

Tal ideia permite fazer a seguinte reflexdo: sera possivel ensinar
histéria utilizando os jogos desenvolvidos? Acredita-se que sim,
pois desde a antiguidade os jogos sdo utilizados no processo
educativo. E existe uma farta bibliografia afirmando a importancia
dos jogos no processo na formag@o do educando. O que mudou foi
a tecnologia, ou seja, do tabuleiro para o universo digital [17].

A inser¢@o desse tipo de recurso também podem ser vista como
uma novidade no que diz respeito a alternativas de interagcdo em
totens museoldgicos, uma vez que o trabalho mencionado neste
estudo menciona o dispositivo apenas como um facilitador de
informagdo e ndo descreve outras alternativas de interagdo
humano-computador.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho proporcionou a andlise de diversos aspectos
que enriqueceram o estudo. A construg@o dos jogos voltados para
a questdo historica fez uma interessante conexdo entre as
tradicionais instituigdes museoldgicas e os grandes avangos
tecnologicos da era moderna. O aporte educativo entregue na
dindmica de cada jogo permitiu sugerir um outro olhar para o
estudo da historia e do Patrimonio Cultura da regido, visto que
regularmente a instituigdo recebe alunos da rede municipal de
ensino.

A inser¢do do desafios foi aceita de forma positiva pela equipe
gestora do projeto Patrimdnio Digital, que na ocasido sugeriu que
no jogo da forca exista uma dica inicial para facilitar a
adivinhacdo da palavra, tendo em vista que muitas vezes o0 museu
¢ um local totalmente desconhecido para os visitantes. Desta
forma a experiéncia tende a se tornar mais agradavel para o
usuario.

Outras limitagdes identificadas e projetadas para trabalhos futuros
¢ a validacdo dos jogos através da utilizagdo dos visitadores.
Neste sentido sera feita a avaliacdo da usabilidade com foco na
experiéncia do usuario como forma de identificar melhorias e
ampliar os jogos desenvolvidos.

Finalmente acredita-se que levar os jogos digitais para esse
cendrio tdo tradicional e particular significou compreender as
tecnologias e midias sociais de uma forma contriria as
perspectivas tradicionais enraizadas em nossa cultura. Acredita-se
também que atender as necessidades dos mais diversos contextos
sociais significa compreender a importancia da tecnologia da
informagdo na sociedade contemporanea.
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