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Resumo

Este artigo é parte de um estudo realizado no Programa de P6s-Graduagao em
Gestao de Documentos e Arquivos. Apresenta como campo de investigacao o
Centro de Meméria da Escola Técnica Estadual Ferreira Viana, que conta com uma
variedade riquissima de documentos escolares. Pensando no uso dos jogos
dentro da realidade dos arquivos, procuramos entender como jogos baseados
em arquivos escolares, construidos com recursos da gameficacdo podem servir
de subsidios para aprendizagem da educacdo patrimonial, colocando em
destaque a valorizagdo do patriménio cultural, ao mesmo tempo em que conta a
histéria de uma instituicao.
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Abstract

This article is part of a study conducted in the Postgraduate Program in Document
and Archive Management. It presents as a field of investigation the Memory
Center of the Ferreira Viana State Technical School, which has a rich variety of
school documents. Thinking about the use of games within the reality of archives,
we seek to understand how games based on school archives, built with
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gamification resources, can serve as subsidies for learning about heritage
education, highlighting the appreciation of cultural heritage, while telling the
story of an institution.
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1 INTRODUCAO

s Arquivos sao menos conhecidos pelas pessoas do que as bibliotecas e

museus, instituicdes significativamente mais visitadas. Nos Ultimos anos

observamos que isso vem mudando, através da implementacdo da difusao
cultural e educacional em instituicdes arquivisticas. Buscando tomar parte nesse
esforco, foi desenvolvida uma ferramenta em forma de jogo para computador, que
possibilita um olhar de reflexdo sobre o universo dos documentos arquivisticos, seus
propositos e utilidades, e que também se propde a divulgar acervos. Valendo-se da
ludicidade, acreditamos que esse jogo, trabalhado com elementos da educacao
patrimonial, e projetado com técnicas da gamificacao, pode ser disponibilizado em
escolas, instituicdes arquivisticas e afins, para trazer luz a sobre a atuagdo dos Arquivos
e seus acervos ao mesmo tempo em que diverte seus visitantes.

O jogo foi desenvolvido usando como campo de trabalho o Centro de
Memoria da Escola Técnica Estadual Ferreira Viana (CEMETEFV), criado em 2005. Um
acervo com um conjunto de importantes documentos historicos, pertencentes a uma
instituicdo centenaria que comegou sua histéria em 1888, e que tem uma trajetoria
com passagens por diferentes periodos da Histéria da cidade do Rio de Janeiro. O
acervo faz referéncia a varios personagens conhecidos, como Anténio Ferreira Viana,
Dom Pedro 1, Princesa Isabel, entre outros. Em 1988, devido a um armazenamento
inadequado, grande parte desses documentos foi destruido em consequéncia de uma
forte chuva. Outra parte da documentacao que ficava guardada num cofre permanece
preservada, catalogada e higienizada, o que salvaguardou parte de mais de um século
de historia da escola. Em 2006, quando foi disponibilizada para o Centro de Memoéria
uma sala ao lado do "arquivo morto” da escola, um outro conjunto documental foi
encontrado. A documentacao encontrada estava em estado de conservacao e
acondicionamento muito ruins. Um grupo de pesquisa da Faculdade de Educacao da
UFRJ (FE/UFRJ) prestou grande ajuda nos esforcos de conservacao, organizando e
inventariando este acervo que estava oculto, sem verba ou ajuda de especialistas.
Posteriormente, o acervo e as historias que ele conta foram divulgados através da
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producao de varios trabalhos académicos desse grupo apresentados em congressos e
seminarios (Oliveira, 2015). O CEMETEFV vem se estruturando ao longo dos anos, com
esforco e dedicacdo de servidores docentes e administrativos, para manter a guarda
desses documentos de alto valor historico através de tratamento técnico arquivistico
para que possam ser disponibilizados para acesso. Desde 2010, o Centro de Meméria
conta com a cooperagao técnica de pesquisadores do PROEDES (Programa de Estudos
e Documentacao, Educacdao e Sociedade) da Faculdade de Educacao da UFRJ,
“ajudando a preservar, recuperar, organizar e inventariar os diversos géneros
documentais do Centro de Memodria” (Ferreira; Silva, 2010). Sdo documentos que
revelam capitulos da Histéria da Educagao, a partir da criacao da Casa de Sdo José no
final do século XIX, um abrigo para menores desvalidos.

O CMETEFV realiza exposi¢bes anuais na semana do dia 9 de agosto, dia da
fundacao da Casa de Sado José, oportunidade em que parte do acervo € exibido, e que
vem facilitando o contato de interessados em conhecer e pesquisar essa fonte de
conhecimento para trabalhos académicos em cursos de pés-graduacao. A escola tenta
conseguir um espago maior e mais adequado para abrigar com mais seguranga os
documentos. A coordenacdao da escola utiliza diversas ag¢bes de divulgacdo em
conjunto com o CEMETFV, entre elas a organizacao de visitas, palestras e as citadas
exposigoes.

Nosso jogo para computador pretende ser mais um elemento de divulgacao de
um acervo que nao pode deixar de ser dado a conhecimento de alunos, professores,
historiadores, pesquisadores, e de toda a comunidade. O jogo busca uma forma
divertida de fazer o jogador se envolver com as informagdes patrimoniais que dizem
respeito a histéria da escola, destacando o trabalho essencial do arquivo e dos
documentos para tornar as informacdes disponiveis ao longo dos anos. As informagdes
aparecem através de perguntas ou enigmas, onde as respostas tém sempre relacdao
com os documentos do acervo do centro de meméria da escola escolhidos para fazer
parte do jogo. O jogador vai passando por etapas ou salas até chegar ao final, numa
dinamica inspirada em uma sala de escape?. Todas as etapas tém alusGes ao trabalho
em arquivo ou ao patrimonio, com o objetivo de trazer ao jogador uma imersao na
historia da escola, valorizando sua trajetoria ao longo do tempo, revelando relagbes
com o Rio de Janeiro do passado, uma vez que se trata de uma escola centenaria.

O objetivo é disponibilizar essa ferramenta para a comunidade da escola e para
os visitantes externos através do site da instituicdo. Pretendemos estabelecer as bases
para que uma pesquisa posterior possa desenvolver um método de coleta de dados,

3 Jogo em que pessoas sdo trancadas em uma sala por determinado tempo. Antes do tempo acabar,
elas precisam resolver enigmas usando pistas para solucionar o mistério e conseguir sair da sala.
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para inferir se essa ferramenta serve ao propésito de ser usada para divulgar o acervo
da referida instituicdo arquivistica, e assim poder ser usado por outras instituicdes com
o mesmo fim.

O ciclo de pesquisa até chegar ao produto do jogo envolveu uma primeira
etapa, onde definimos que tipo de escola teria as condi¢des necessarias para a criagao
do jogo. As determinadas foram: alunos com idade por volta de 16 e 17 anos, com
maturidade suficiente para entender o objetivo, e que a instituicdo tivesse um acervo
representativo de material historico. Seria desejavel que fizesse de alguma forma sua
historia se misturasse com a historia do bairro ou da cidade em que a escola estivesse
localizada. Tais condi¢es foram atendidas com a escolha da ETEFV. Em seguida veio o
trabalho de campo, onde foi feito o reconhecimento do acervo do Centro de Memodria,
e da disponibilidade dos alunos bolsistas de iniciacao cientifica da FAPERJ, e iniciacdo
cientifica e extensao da UNIRIO participarem do desenvolvimento do jogo. Foi feita em
conjunto uma selecdo do material que consideramos mais relevante no acervo para
trabalharmos no jogo. Tivemos nessa etapa a participacao de todos os bolsistas e da
coordenacao do CEMETEFV. Decido quais figuras faria parte do jogo, foram feitas
outras reunides para discutir como seriam desenvolvidas em detalhes a dinamica do
jogo. Uma das consideragdes foi em relagdo ao tipo de personagem usado no jogo. A
principio, o personagem que usamos tinha uma aparéncia similar a um desenho
animado. Com a evolucdo dos conhecimentos, vimos que era possivel usar um
personagem com aparéncia mais proxima da humana. E surgiu a ideia de fazermos nédo
apenas um, mas algumas possibilidades de personagens que tornassem o jogo mais
inclusivo. E assim fizemos quatro personagens, diversos na questdo de raca e género,
para servirem de opgao de escolha para o jogador.

2 EDUCAGCAO PATRIMONIAL, ARQUIVOS ESCOLARES E O LUDICO

E possivel que grande parte das pessoas tenha a ideia de patriménio
relacionada a tudo aquilo com que temos contato visual, como os monumentos pelos
quais passamos na rua. Um pensamento minimalista que precisa aos poucos ser
mudado. Os documentos de arquivos também se apresentam como representantes do
passado, e por isso, precisam ser valorizados como patriménios. Embora tenhamos
legislacbes que considerem os documentos de arquivo bens patrimoniais dos povos,
na verdade sé isso ndo garante sua valorizagdo e o reconhecimento social. Assim, sdo
necessarias agoes voltadas para difundir essa mudanca de pensamento de modo que
atinja grande parte da populagdo. Os gestores de Arquivos devem pensar em
estratégias de aproximagao com as pessoas, pensar em meios de promover difusao

117



Marcelo Licio de Jesus, Priscila Ribeiro Gomes
O uso dos jogos patrimoniais na construgdo de novos conhecimentos: uma experiéncia a partir do Centro de

Memoria da Escola Técnica Estadual Ferreira Viana

cultural em forma de acdes de reconhecimento e valorizacdo dos bens histéricos e
culturais. Ao enfatizarmos essa relacao Arquivo e sociedade, que pode comecar desde
cedo na escola, os beneficios podem ser sentidos e usufruidos com o tempo, com mais
pessoas frequentando Arquivos como conhecedores de sua finalidade. E importante
que tais atividades nao sejam esporadicas, mas que constem no planejamento como
atividade continua tanto por parte da instituicdo arquivistica quanto das escolas
(Duarte, 2017).

A Educagdo Patrimonial € um instrumento através do qual o individuo faz a
leitura do mundo que o rodeia, fazendo-o compreender o universo sociocultural e a
trajetoria histérico-temporal em que esta inserido, fortalecendo a autoestima dos
individuos e comunidades, junto com a cultura nacional. Compreendida como multipla
e plural, tem o patrimonio cultural de natureza material e imaterial como fonte primaria
de conhecimento individual e coletivo (Marchette, 2016). O investimento em educacao
patrimonial ajuda a construir um conjunto de significados para o aluno ou para quem
porventura entrar em contato com esses documentos, passando a ter um
entendimento ampliado do local onde vive (Gomes; Monteiro, 2016).

A escola é um desses locais, em que memorias sao produzidas e (deveriam)
ser arquivadas. Os documentos de arquivo refletem a vida da instituicdo que os
produziu ao longo do tempo, ndo sendo diferente nas escolas. De acordo com
Mogarro (2010), os arquivos garantem que haja coeréncia e consisténcia entre as
memorias, seja a respeito da prépria instituicdo da qual fazem parte, ou de uma
comunidade a qual pertencem. Deste modo, os arquivos sao ferramentas potenciais
para a pratica da educacao patrimonial, conforme destaca Bellotto (2004) ao atribuir
aos documentos uma funcdo educativa. E no bojo desta reflexdo que pretendemos
enfatizar a relevancia dos arquivos escolares como patrimonio cultural, onde sao feitos
os registros ndo somente burocraticos, mas também do cotidiano das praticas
educativas. Neles encontramos fotos, periddicos escolares e noticias sobre a
instituicdo. Sdo documentos Unicos em cada escola e refletem sua producao cultural e
historica, além da relagdo com as pessoas que a frequentam, e em alguns casos com o
bairro e a cidade onde se situam (Gomes; Monteiro, 2016).

Os arquivos escolares sao fundamentais para a salvaguarda e preservacao dos
documentos que contam a histéria da escola e constituem alicerces para a construcao
da memoéria educativa. Sao fontes primarias para pesquisadores da historia da
educacao, fornecendo uma visdo detalhada do funcionamento das instituicbes
escolares, de suas praticas pedagogicas, politicas educacionais e suas consequéncias
para a sociedade ao longo do tempo.
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Estabelece-se assim o diadlogo entre as diversas fontes de informacao, numa
perspectiva de articulacdo e complementaridade voltada para a difusdao do arquivo
escolar, destacando como possibilidade o lidico como forma de aproximacao dessas
memorias.

O lddico pode ser usado como agente facilitador e estimulo na produgado do
conhecimento. Usar essa estratégia ndo s6 torna mais prazeroso o aprendizado, como
facilita a absor¢do dos contetdos informacionais. Friedman ensina que:

Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperativa e
interacional, ou seja, quando alguém esta jogando estd executando
regras do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo acbes de
cooperacao e interacdo que estimulam a convivéncia em grupo (1996,
p. 41).

Barreto (2008), considera o jogo uma ferramenta de grande ajuda na criagdo
de conceitos, como incentivo ao raciocinio, levando a uma maior autoestima. O autor
ressalta que educar através do lddico desenvolve as fun¢des cognitivas e sociais,
absorve conhecimentos e permite a interacdo com seus semelhantes, além de
contribuir para a melhoria do ensino, qualificacao e formacao critica do educando.

Segundo Santos (2006), a utilizacao dos jogos encontra suporte na pedagogia,
uma vez que possuem caracteristicas que desenvolvem o individuo. Segundo o autor,
0s jogos se assentam em bases pedagdgicas, envolvendo critérios como a funcao de
literalidade e ndo-literalidade, os novos signos linguisticos que se fazem nas regras, a
flexibilidade a partir de novas combinagdes de ideias e comportamentos.

Garcez (2014) analisa que o jogo possui um carater de fascinacdo que envolve
o jogador durante a atividade. Essa capacidade de envolvimento pode ser expressa de
forma mais precisa pela palavra divertimento. O divertimento deixa a pessoa mais feliz,
mais satisfeita e disposta a aprendizagem. Como complemento, Tezani (2006, p.1)
considera que “Por meio do jogo a crianca” testa hipoteses, explora o ambiente,
manifesta sua criatividade, utiliza suas potencialidades de forma integral, descobre seu
proprio eu, desenvolve-se socialmente e culturalmente”. Tais conceitos valem para
qualquer faixa etaria. A brincadeira é uma forma de aproximar e criar vinculos com
novos cenarios que se apresentam. Goleman (1999) explica que a brincadeira envolve
inteligéncia emocional, pois a preparacao da crianca para a escola passa pelo
desenvolvimento de competéncias emocionais, que reunem caracteristicas como
confianca, curiosidade, intencionalidade, autocontrole, capacidades de
relacionamento, de comunicagao e cooperagao.
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A tecnologia esta cada vez mais presente em todas as areas. Temos que usar
os mais diversos recursos que nos sao oferecidos para difundir conhecimento. A
informacao em forma de jogos digitais tem a sua propagacgdo bastante facilitada
através da grande rede, sendo um recurso que ndo deve ser ignorado. Jaccoud (2018)
observa que pesquisas mais recentes tém demonstrado o quanto os jogos digitais
podem ser ferramentas de aprendizado Uteis para as novas geragdes, ao proporcionar
aquisicao de competéncias e habilidades em conjunto com a diversao.

Um dos aspectos que se busca no jogo é a possibilidade de aprender por
prazer, através de uma aparente brincadeira. Longe de ser algo irrelevante, o ato de
jogar ou brincar relne caracteristicas interessantes que favorecem as atividades ligadas
a aprendizagem, pois também provocam desejo de continuidade.

3 O PERCURSO METODOLOGICO

O ciclo de pesquisa até chegar ao produto do jogo envolveu as etapas de fase
exploratéria, onde definimos que tipo de escola teria as condi¢des necessarias para a
criagao do jogo. As condigbes envolviam a participagdo de alunos com uma certa
maturidade, com idade por volta de 16, 17 anos, e que a instituicao tivesse um acervo
representativo de material histérico, e ainda que fizesse de alguma forma parte do
bairro ou da cidade em que a escola estivesse localizada. Tais condi¢cdes foram
atendidas com a escolha da ETEFV. Em seguida veio o trabalho de campo, onde foi
feito o reconhecimento do acervo do Centro de Memodria, e da disponibilidade dos
alunos bolsistas de iniciagdo cientifica da FAPERJ, e iniciacao cientifica e extensdo da
UNIRIO participarem do desenvolvimento do jogo. Tendo uma visdao geral do material
que poderiamos utilizar, fizemos uma selecao inicial dos materiais do acervo que
consideramos mais relevantes para trabalharmos no jogo. Tivemos nessa etapa a
participacao de todos os bolsistas e das professoras coordenadoras do CEMETEFV.
Depois que deixei minha impressdao sobre quais documentos poderiamos escolher
para a pesquisa, pedi para que os atores supracitados se manifestassem se
concordavam, e que dessem a palavra final sobre o material que seria aproveitado no
jogo, uma vez que o produto ficaria inicialmente com a escola, com potencial para ser
expandido para outros lugares. Em reunidao interna, eles decidiram os 8 (oito)
documentos do acervo que seriam selecionados, que serdao descritos em capitulo
posterior. Depois dessa decisao, foram feitas outras reunides, dessa vez com a minha
presenca, para discutir como seriam feitas melhorias na proposta inicial da dinamica
do jogo. Uma das consideragdes foi em relagdo ao tipo de personagem usado no jogo.
A principio, o personagem que usamos tinha uma aparéncia similar a um desenho

120



Informacéao Arquivistica - Rio de Janeiro, n.9, v.2, p. 114-127, jul./dez., 2024.

animado. Com a evolucdo dos conhecimentos, vimos que era possivel usar um
personagem com aparéncia mais proxima da humana. E surgiu a ideia de fazermos nao
apenas um, mas algumas possibilidades de personagens que tornassem o jogo mais
inclusivo. E assim fizemos quatro personagens para servirem de opgao de escolha para
o jogador. Houve uma consulta entre os alunos sobre qual seria 0 nome do jogo, e foi
decidido por eles que se chamaria “os guardides do conhecimento”.

Para usar um jogo com esse intuito, € preciso saber que tipo de perfil de
jogador esta diante de nds. Ao promover um treinamento baseado em gameficacao,
temos que ter em mente o perfil e o objetivo do grupo que participara do processo de
aprendizagem. Gameficagdo ndo é um jogo, é a utilizacdo de mecanica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas. (Alves, 2015).

4 GAMEFICACAO

A estratégia de empregar gameficacao sé tem sucesso se implementada para
alcancar objetivos especificos. Por exemplo, games instrucionais sdo mais efetivos em
programas que incluem debriefing (reuniao onde se reporta a execucao de uma tarefa
qualquer) dessa atividade, para que as pessoas saibam exatamente o que se espera
delas. Ndo se constréi um jogo usando gameficagdo simplesmente pela diversao, que
é um fator essencial, mas os jogadores tém que enxergar em que as atividades do jogo
vao ajuda-los a melhorar o seu trabalho. Enfim, a solu¢gdo gameficada deve estar
alinhada com os objetivos de quem promove o treinamento e de quem aprende, para
que a chance de sucesso seja boa. Porém, ndo é uma solucao simples, exige constante
checagem para saber se os objetivos serao alcangados.

O que pode ser ensinado com a gameficacdao? Pode ser empregado, por
exemplo, em resolucdo de problemas, como num jogo feito na Universidade de
Washington, em Seatle, que permite que nao cientistas contribuam para a descoberta
de estrutura de proteinas; desenvolvimento de habilidades de tomada de decisao, de
lideranca, de inovacao; atualizacdo de conhecimentos ou colocar em pratica algum
conhecimento adquirido em teoria (Alves, 2015). Um programa de milhagem, um game
de perguntas e respostas num programa de TV com premiacao sao exemplos de
gameficagdo. O que essas duas atividades tém em comum basicamente é que engajam
o participante e atende também aos interesses de quem criou o jogo. Empresas como
Microsoft, Nike, SAP, entre outras estdo utilizando esse recurso para treinamento de
seus funcionarios. Em muitos casos essa estratégia representa ganho de tempo para
complementar a aprendizagem. Assim como no campo empresarial, essa solucao
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também pode ser empregada nas escolas e nos arquivos. Por que algumas pessoas se
dispdem a gastar horas do seu tempo jogando? A gameficacdo busca compreender
que elementos dos jogos podem ser usados para engajamento no ambiente de
aprendizagem.

O conceito de gameficacao tem origem em areas como design e tecnologia, o
que traz uma perspectiva para a possibilidade de ajudar as pessoas a aprenderem
através de um ambiente que prenda a atencdo dos participantes durante o processo
de aprendizagem. Nao se trata de uma solucdo magica que vai resolver todos os
problemas, ainda ha a necessidade de um diagnostico de necessidades, vinculado a
um conjunto de indicadores que permitam medir o resultado de um programa de
treinamento. Porém, ele ajuda a alcancar o resultado de forma participativa, segura e
divertida (Alves, 2015).

Um dos aspectos que torna o jogo atraente é a sensacao de evolucao. O
jogador sabe, através da pontuacdo, mudanca de fase, entre outros aspectos, que esta
evoluindo e quao préximo esta ficando do seu objetivo.

Um jogo pode fazer aprender, mas nem sempre ele se enquadrara no conceito
de gameficacdo. Uma boa definicdo de gameficacao é a de Kapp (apud Alves, 2015):
"Gameficagdo é a utilizacdo mecanica, estética de pensamento baseados em games
para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”.
A meta ao promovermos treinamentos gameficados é criar algo interessante que faca
o participante querer investir seu tempo, adquirir e compartilhar seu conhecimento,
contribuindo para o alcance do resultado. (Alves, 2015).

A gameficacdo ndo é a transformacao de qualquer atividade em um jogo.
Gameficagdo é aprender a partir dos jogos, encontrar elementos dos jogos que podem
melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real. Encontrar o conceito central
de uma experiéncia e torna-la mais divertida e interessante para produzir um ambiente
lidico adequado para que a aprendizagem ocorra.

5 PRODUGCAO DO JOGO “0OS GUARDIOES DO CONHECIMENTO”

O jogo “os guardides do conhecimento” (Figura 1) é um jogo baseado numa
sala de escape. Foi construido através de uma ferramenta de desenvolvimento gratuita
de jogos chamada Unreal, versdo 5.11. E composto de 8 salas com a mesma dinamica:
realizar tarefas, respondendo perguntas ou decifrando enigmas para conseguir coletar
os documentos e itens que integram ou fazem referéncia ao acervo CMETEFV.
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Figura 1 — Tela inicial do jogo.

OS GUARDIOES DO CONHECIMENTO

Por tras de cada livro e cada documento, ha uma histéria esperando para ser descoberta e compartilhada com o mundo.
Alguns documentos do Centro de Memoria foram perdidos. Ajude o arquivista a acha-los no menor tempo possivel.

Este jogo foi construido a partir dos documentos encontrados no acervo do Centro de Memodria
da Escola Tecnica Estadual Ferreira Viana. Seu proposito € promover uma interacao do jogador com
alguns dos documentos que compoem o acervo desta instituigao, dstacando a importancia desses
documentos para ajescola e para os sujeitos que dela fazem parte. Esperamos que através do ludico, este
jogo seja uma ferramenta para a difusao deste Centro de Memoria e seu valoroso acervo cheio de curiosidades
efatos que sao um retratonao so dahistoria daescola, mas tambem guardam relagao com a historia da
propria cidade do Rio de Janeiro, desde que a instituigao, entao Casa Sao José foi criada em 1888.

‘ Iniciar Jogo Comandos ‘

Sair ‘ Ficha Técnica ‘

Ao iniciar, sao disponibilizadas 4 opgbes de avatares que tém o intuito de
chamar atencéo para representatividade e inclusdao. Na tela de apresentacao, o jogador
passa por um portal, como se estivesse entrando no prédio do Centro de Memoria da
Escola Técnica Estadual Ferreira Viana. A seguir chegamos na primeira fase, onde o
jogador seguira as dicas para encontrar a primeira figura, o retrato de Ferreira Viana,
fundador da Casa de Sdo José. Toda vez que o jogador captura alguma das imagens
do inventario, a figura vai se expandir na tela com um texto explicativo, que sao as
instrucdes que devem ser seguidas para alcangar a proxima fase. Na segunda sala o
jogador terd que recuperar a figura da Lei Aurea, que teve em Ferreira Viana seu
redator. O jogador tera que encontrar uma chave que esta dentro de um bau para
passar para a proxima sala. Na terceira sala, a figura que se apresenta é a primeira
pagina do Livro de Visitas da Casa de Sdo José. A tarefa desta fase é responder entre
as opgoes, a quem pertence a primeira assinatura deste livro, que é do imperador Dom
Pedro 1L

Na quarta sala, o jogador encontrara a figura de como era a fachada da Escola
Ferreira Viana em 1916, e tera que resolver um pequeno enigma que vai ajuda-lo a
descobrir em que ano um decreto do prefeito Rivadavia Corréa mudou o nome da
escola. Na quinta sala, o jogador vai se deparar com a figura de uma sala de aula da
Instituicdo em 1920. A pergunta a ser respondida sera qual era o nome da instituicao
naquele ano. A partir da sexta sala, procuramos fazer o jogador interagir como alguns
riscos inerentes ao fazer arquivistico. Na sexta sala o risco em destaque sdo os possiveis
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fungos nos acervos. O jogador sé consegue avangar de fase se usar luvas e mascara
para manusear um documento contaminado, além da resposta correspondente ao
enigma da vez, que retrata um aluno socorrendo um outro interno uniformizado da
instituicdo com dor de dente. Na sétima sala, o jogador tera que capturar a figura
referente a fachada atual da Escola Técnica Estadual Ferreira Viana, e responder, em
meio a um risco de inundagdo, a qual fundacao a escola foi integrada, a partir de 1996.
Na oitava e Ultima sala, o jogador vai capturar uma figura que representa os 5
laboratérios de matérias atualmente ministradas na escola (mecanica, eletrdnica,
eletrotécnica, edificagdes e telecomunicagdes). O jogador vai ter que usar um extintor
do tipo correto, que € o de p6 quimico, para combater um incéndio que ameaca o
acervo. A cada fase o jogador coleta uma parte de uma senha. Apos a Ultima fase, essa
senha serd pedida. Digitada corretamente, o jogo se encerra e marca o tempo
decorrido. O vencedor é aquele que fizer o percurso em menos tempo.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O arquivista tem como uma de suas funcdes difundir a informacao. E preciso
gue um numero cada vez maior de pessoas saiba que os arquivos representam uma
fonte preciosa de informacdes sobre o passado, contada através de uma ampla
variedade de documentos, como cartas, fotografias, entre outros materiais que
documentam eventos, pessoas e lugares ao longo do tempo. Os arquivos guardam
evidéncias tangiveis de documentos e objetos, fornecendo uma visdo mais concreta
do passado, possibilitando que as geracSes presentes e futuras tenham acesso a
informacdes relevantes sobre a sua histéria. Ao documentar tradi¢Oes, praticas e
valores dos povos, fortalecem sua identidade cultural. A preservacao e acesso
apropriado aos documentos de arquivos sao primordiais para a compreensao e a
apreciacao da histdria e cultura de uma sociedade. Para que se possa dar importancia
ao significado do arquivo, é preciso que existam cada vez mais ferramentas para a
divulgacao dos acervos.

No intuito de que o jogo descrito neste artigo pudesse fazer parte do rol de
ferramentas capazes de contribuir para a difusdo dos arquivos, foi fundamental a
colaboragao das coordenadoras do CEMETEFV e de todos os bolsistas que ajudaram
nas atividades de pesquisa no acervo e desenvolvimento do jogo propriamente dito.
Foi através do consenso comum que definimos a dinamica do jogo, entre outras
melhorias originadas de suas observacbes. O nome do jogo, “Os Guardides do
Conhecimento” foi dado pelos bolsistas, através de uma votacao entre eles. Os
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documentos e figuras que estdo representados no jogo também foram escolhidos por
eles.

Procuramos mostrar como as experiéncias lUdicas proporcionam interagao
ativa e sao envolventes, criando condi¢bes para absorcao de conhecimentos sobre
patrimonios materiais e imateriais de cada regidao. Da mesma forma, o jogo que
produzimos pretende ser capaz de fortalecer o vinculo dos alunos com a histéria da
Escola Técnica Estadual Ferreira Viana, e de estabelecer novos vinculos com visitantes
e pesquisadores. Esperamos ainda, que este trabalho sirva de incentivo para outros
coordenadores, diretores e responsaveis por centros de memoéria e Arquivos, para que
usem os jogos como divulgacado de seus acervos como ja fazem algumas instituigdes.
Nado é necessario o uso da tecnologia como fizemos, visto que um simples jogo de
tabuleiro desenhado no chao ja traz resultados expressivos na interagdo com visitantes
das mais variadas idades. Porém, o uso da internet e das redes sociais sao recursos que
nao podem ser dispensados num mundo em que tantas pessoas estdao conectadas na
maior parte do tempo. O lddico pode fazer esse trabalho de divulgacao, propiciando
um caminho onde as pessoas possam aprender um pouco sobre arquivologia, e refletir
sobre as possibilidades de pesquisa em Arquivo se divertindo.

A versao final do jogo foi disponibilizada na pagina da escola para os visitantes
gue tenham interesse em passar pela experiéncia de ter um primeiro contato virtual e
lidico com o acervo escolar. Como forma complementar de divulgagdo, os bolsistas
realizaram no més de dezembro do ano de 2023, na propria escola, uma apresentacao
sobre as atividades que desenvolveram durante o ano, e disponibilizaram o jogo no
estande como forma de difusdo da memoria escolar. Acreditamos que todas essas
iniciativas possam contribuir ainda mais para estreitar os lacos da comunidade escolar
com o Centro de Memoria, abrindo a possibilidade para que mais olhares sejam
somados ao produto, instigando outras pesquisas semelhantes.
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