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RESUMO

Design, Educagio e Patrimonio Cultural, trés grandes areas que possuem um dialogo entre si. Com o presente
trabalho, busca-se o fortalecimento dessa interdisciplinaridade dos diferentes campos dos saberes, onde foi
possibilitada a constru¢do de um jogo educativo do Museu Antropolégico Diretor Pestana, localizado no mu-
nicipio de Ijui/RS. Este jogo educativo ¢ concretizado dentro de um produto projetado que possa cumprir com
o proposito de educar para o patrimdnio, sendo uma forma de mediagdo entre os individuos e o bem cultural,
podendo aproximar cada vez mais a comunidade junto ao Museu, espago de salvaguarda da memoria coletiva
e também um espaco de pesquisa e reflexdo. O projeto teve como condugdo metodologias cientificas, sendo
adaptada para ter uma contribui¢do fundamental para analises e execugdes dentro do pensamento de projeto
que o design agrega ao produto. Conclui-se que € necessaria a criagao deste jogo dentro do campo da educacao
patrimonial para gerar respeito e valorizagao pelo patrimonio cultural por meio de uma atividade educativa,
afinal, também ¢ divertido aprender e ensinar brincando.
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ABSTRACT

Design, Education and Cultural Heritage. three major areas which dialogue with each other. The present
paper aims to strengthen the interdisciplinarity of these different knowledge fields, where it was possible
to build an educational game of the Pestana Director Anthropological Museum. This educational game is
embodied within a product design that can fulfill the goal of educating for heritage, being a form of mediation
between individuals and the cultural good, and can increasingly come closer to the community near the
museum, rescue space collective memory, and also a space for research and reflection. The project was guided
by scientific methodologies, being adapted for a fundamental contribution to analysis and execution within the
design thinking that either adds to the product. It was concluded that it is necessary to create a game within the
field of heritage education to generate respect and appreciation for cultural heritage through an educational
activity, in the end, it is also fun to learn and play.
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INTRODUCAO

E possivel pensar o design em uma area multidisciplinar, através de atividade projetual inter-
disciplinar e com uma determinada integragdo, ja que o seu objetivo prevé o homem e as suas rela-
¢Oes/interagdes com o mundo material (objeto) considerando também os seus saberes. O design tem
sua conformidade com o passar do tempo dentro de uma nova realidade social, modernizagdes, junto
com isso novos procedimentos também precisam ser repensados.

Quando falamos que a interdisciplinaridade est4 presente no campo do design ndo quer dizer
que qualquer individuo pode ser ou fazer, mas que os saberes entre as areas se dialogam, assim como

o conceito presente no Instituto Paulo Freire reforca:

A interdisciplinaridade apresenta-se como uma nova forma de organiza¢do do conhecimento
e dos processos pedagogicos. Ela propde uma nova ordem para o horizonte epistemologico.
A interdisciplinaridade visa a garantir a constru¢do de um conhecimento globalizante, rom-
pendo com as fronteiras das disciplinas. Para isso, integrar contetidos ndo seria suficiente.
Seria preciso uma atitude e postura interdisciplinar. Atitude de busca, envolvimento, compro-
misso, reciprocidade diante do conhecimento. (INSTITUTO PAULO FREIRE, 2011)

Seguindo a contextualiza¢do interdisciplinar, o seguinte embasamento se utiliza de trés
linhas para compor uma estrutura que possa guiar desde a concepcao projetual até o resultado
que se pretende atingir com a presente tematica, para a elaboragdao de um jogo educativo que a
partir da sua forma de jogar, auxilie no processo de valorizacao e preservagao do patrimdnio pela
educacgao patrimonial.

A tematica central ¢ guiada pelo design, onde a 4rea abraga outras duas linhas: a educacdo e
o patriménio cultural. A estrutura tedrica inicial abrange o design, sua formacao historica, relagdes
com a educagdo e patrimonio e reflexdes sobre a drea de atuagdo de designers brasileiros no mercado
de brinquedos; educacdo, trazendo reflexdes necessarias e pontuais para mostrar o quanto o cenario e
contexto muda ao decorrer do tempo, chegando a pontos que destacam os individuos que fazem parte
do processo de ensino-aprendizagem, e também a importancia que o brincar e o brinquedo exercem
na formagdo e desenvolvimento das criangas; e patrimonio cultural, inserido nos seu contexto de
formagdo e conceitos relacionados a area de educagdo patrimonial.

O projeto se pauta em alguns objetivos que fazem com que a delimitagdo da tematica fique
cada fez mais coerente e concreta. Pretende-se explorar a area expositiva de Longa Duragdo do Mu-
seu Antropologico Diretor Pestana, a fim de transformar este espago em um jogo educativo que edu-
que e conscientize o individuo para preservagao e valorizagao do patrimonio.

Para que o objetivo principal do projeto seja atingido, sdo apresentados referenciais de projeto
do design para que o Museu continue fazendo o trabalho de preservagao e conscientizagdo do patri-

monio cultural, trabalho este que ¢ realizado na instituicdo nos seus 60 anos de existéncia.
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A pesquisa inserida na metodologia cientifica utilizada, se concretiza por meio da definigao e
coleta dados e informacdes através da pesquisa documental e bibliografica, tabula e analisa os resul-
tados obtidos com a finalidade de encontrar um resultado para a problematica explorada.

Dentro deste campo da dialogicidade, pode-se perceber que o design extrapola o campo es-
tético e de forma e passa a ter um papel essencial dentro dos campos sociais, podendo ser uma area
fundamental para unir e beneficiar a comunidade, promovendo e refor¢ando a identidade cultural dos

individuos presentes na sociedade atual.

REFERENCIAL TEORICO
AS RELACOES DO BRINCAR E OS BRINQUEDOS PARA APRENDER E ENSINAR

O brinquedo e o brincar se fazem presentes no cotidiano das criangas, simbolizando pensa-
mentos e agdes, constituindo também uma matriz de atividade linguistica, podendo por meio dele se
utilizar da fala, do pensamento e também da imaginagdo. (ALMEIDA, 1990).

Almeida (1990) ainda refor¢a que aprender brincando significa inserir a crianga em seu meio,
se apropriando do ato para repensar, facilitar e mediar os processos educacionais. Ao contrario do que
muitos educadores acabam excluindo os jogos de seus planejamentos por reduzir atividades de jogos
como um momento de ociosidade, mas ndo se pode esquecer-se da esséncia da atividade: o ladico.

As atividades através de jogos didaticos ja sao contempladas pelo Referencial Curricular
Nacional de Educagao Infantil (RCNEI)*:

Nao se deve confundir situagdes nas quais se objetiva determinadas aprendizagens relativas
a conceitos, procedimentos ou atitudes explicativas com aquelas nas quais os conhecimentos
sdo experimentados de uma maneira espontanea e destituida de objetivos imediatos pelas
criancas. Pode-se, entretanto, utilizar os jogos, especialmente aqueles que possuem regras,
como atividades didaticas. E preciso, porém, que o professor tenha consciéncia de que as
criangas nao estdo brincando livremente nestas situagdes, pois ha objetivos didaticos em
questdo. (BRASIL, 1998, p. 29).

Independente do periodo histdrico ou do contexto social/economico, o brinquedo sempre es-
teve presente no cotidiano dos sujeitos. Segundo Almeida (1990), na antiga Grécia, Platdo ja afirmava
que os primeiros anos das criangas deveriam ser ocupados com jogos educativos. Mesmo entre os
diferentes povos: egipcios, romanos, maias, 0s jogos serviam como um meio intermediador entre as
geracdes, pois a partir da interagdo os mais jovens aprendiam com os mais velhos, sejam valores ou

padrdes da vida social.

4 O Referencial integra a série de documentos dos Parametros Curriculares Nacionais elaborados pelo Ministério da Educa-
¢éo e do Desporto ¢ atende as determinagdes da Lei de Diretrizes e Bases da Educagido Nacional (Lei 9.394/96). O documen-
to aponta metas de qualidade que contribuam para que as criangas tenham um desenvolvimento integral de suas identidades,
capazes de crescerem como cidadaos cujos direitos a infancia sdo reconhecidos. Disponivel em: https://bit.ly/3DRrteF
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Por meio do brincar, Freire (1977) j& associa o ato como também pratica de liberdade, quando
afirma que estudar ¢ um trabalho dificil, que exige disciplina intelectual que nao se ganha se nao prati-
cando, da ao trabalho de estudar uma significagdo ludica, pois ninguém se atiraria a uma atividade pe-
nosa sem ter o minimo prazer, satisfacdo e predisposigao para isso. Aprender brincando, significa uma
pratica de reflexdo importante para os educadores, ja que “[...] ensinar ndo ¢ transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua propria produgao ou a sua construcao.” (FREIRE, 1996, p. 47).

Para Vygotsky, a fungdo de brincar possui uma influéncia no desenvolvimento infantil. Por
meio de analises das obras de Vygotsky, Rego (1994) caracteriza o brinquedo como uma importante
fonte de promocao do desenvolvimento, se referindo ao brinquedo, principalmente, como uma ativi-
dade e ao ato de brincar.

Afinal, brincando se alcanga objetivos ligados ao cognitivo, afetivo, verbal, psicomotor, social,

fazendo com que provoque nos sujeitos envolvidos no processo uma reagao ativa, critica e criativa.

PATRIMONIO CULTURAL COMO DEFINICAO

Tomando como conceito inicial, quando falamos em patrimonio, o podemos caracterizar
como uma defini¢cdo clara tomada pela Constitui¢do da Republica Federativa do Brasil, no qual

amplia este conceito:

Constituem patrimonio cultural brasileiro os bens de natureza material e imaterial, to-
mados individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia a identidade, a acdo, a
memoria dos diferentes grupos formadores da sociedade brasileira. (CONSTITUICAO DA
REPUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL, 1988).

Ainda sobre a Constituicdo Brasileira de 1988, este patrimonio que se caracteriza como ima-
terial pode se referir as formas de expressdes, criar, fazer, saber, viver; ou material tendo o sentido
ligado as criagdes cientificas, artisticas e tecnoldgicas; as obras, objetos, documentos, edificagoes;
os conjuntos urbanos e sitios de valor histérico, paisagistico, artistico, arqueoldgico, paleontologico,
ecoldgico e cientifico.

Essa redagdo, quando inclui e refor¢a o termo cultura, oportuniza a inclusao de diferentes ver-
tentes de estudos e trabalhos que caracterizam o contexto humano dentro de bens culturais, portanto,
como patrimonio que precisa ser preservado, protegido e considerado. (MACHADO, 2004).

Conforme destaca Machado (2004), o bem cultural, referenciado acima, recorre ao resultado
da acdo do homem e resultado da relacdo que estabelece com o meio que vive em conjunto com outros
homens. Quando o meio ¢ transformado para satisfazer as suas necessidades, por meio do trabalho,
ele produz objetos, cria ferramentas e utensilios, estabelece normas, expressa os seus sentimentos.

Dentro dos conceitos ligados a area patrimonial e seus bens culturais produzidos ao longo do



Disciplinarum Scientia. Série: Sociais Aplicadas, Santa Maria, v. 17. n. 2. p. 139-156. 2021. 143

tempo pode-se dar destaque a conservacao na qual “implica manter a significacao cultural de um bem,
ou seja, agir de maneira a assegurar a sua manutencao e a sua seguranca, prevendo a sua destina¢dao”
(MACHADQO, 2004, p. 19). E também, considerando outro aspecto da area patrimonial, deve-se levar
em conta a preservacao dos bens, compreendendo “ag¢des dentro de sua protegdo, portanto, impedir a
degradacdo, mantendo a sua substancia®. A preservagdo € utilizada quando ndo ¢é possivel realizar a
sua conservagao.” (MACHADO, 2004, p. 19).

Machado (2004), dentro de uma andlise histdrica, destaca que a preocupagdo com a protecao
e preocupagdo patrimonial a partir do Poder Publico tem as suas bases na Revolugdo Francesa®, re-
montando o século 18, sofrendo influéncias das mais diversas areas.

Ainda no contexto patrimonial brasileiro, comeca se fortalecer no periodo do Brasil Reptblica,
a partir de 1889, momento no qual emergem novos grupos sociais, onde a preocupagao com a identi-
dade nacional comeca a ganhar forca traduzindo a preocupacao com o patrimonio histérico nacional,
que ¢ implementado por uma nova elite de base urbana e que se opunha ao predominio das elites
agrarias. (GONCALVES, 1996).

Impulsionado pelo desenvolvimento da drea de Ciéncias Sociais, o conceito de patrimonio ga-
nha uma estruturagdo mais concreta, ao reportar o confronto com diferentes culturas, dando voz aos
grupos até entdo marginalizados socialmente na historia nacional. Este contexto ja remonta o século
20, periodo onde as politicas publicas de preservagdo e conservacdo comecam a serem norteadas e
implementadas em diferentes épocas. (MACHADO, 2004, p. 10).

E relevante destacar, segundo Machado (2004), que no periodo de 1937 sob ordem do jurista
Rodrigo Melo Franco de Andrade, ¢ configurado o primeiro instrumento juridico brasileiro sobre pa-
trimonio, decreto no qual normatizou a atividade de preservagao, assinando o pioneirismo do pais em
relacdo a América Latina, estabelecendo critérios para tombamento e delimitando esferas de atuagao.

No documento podemos encontrar a seguinte defini¢do do patrimonio:

Constitui como patriménio histdrico e artistico nacional o conjunto nacional de bens moveis
e imdveis existentes no pais, cuja conservacao seja de interesse publico, quer por se achar
vinculados a fatos memoraveis da Historia do Brasil, quer por seu excepcional valor ar-
queologico ou etnografico, bibliografico ou artistico. (DECRETO-LEI N° 25, DE 30 DE
NOVEMBRO DE 1937).

Machado (2004) refor¢a que ao longo das décadas o seu conceito vai se ampliando, intensifi-

cando e tomando forma. Nas décadas de 60 e 70, varios encontros, reunides com pauta na area citada,

5 Substancia ¢ o conjunto de elementos materiais que estdo presentes no bem, referindo-se aos seus aspectos fisicos.
(IPHAN, 1995, p. 283).

6 E durante o periodo da Revolugio Francesa que muitos tedricos afirmar que o pensar “preservago patrimonial” come-
cam a vir a tona. E no periodo da Revolugdo Francesa que os monumentos historicos e obras de artes sio devastados e
saqueados com a intengdo de devastar os simbolos das antigas classes dominantes, nobreza e clero. Através disso foi ela-
borado um decreto para inibir abusos, conclamando os bons cidaddos a vigilancia contra as dilapida¢des e estabelecendo
penas para aqueles que degradassem os monumentos das ciéncias e das artes. (CHOAY, 2001, p. 95-123).
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foram realizados em escala nacional ou internacional, resultando sempre inimeros documentos com
o objetivo de proteger os patrimdnios dos diferentes continentes’.

A educagdo patrimonial acontece como parte deste processo ligado ao patriménio material ou
imaterial quando o sujeito passa a ter contato direto com as evidéncias e manifestagdes culturais, o apro-
ximando de seu conhecimento, apropriacdo e valorizagao inseridos em um processo ativo, onde se pode
tomar consciéncia de que a comunidade também faz parte da manutengao, conservagao e preservacao
do patriménio. Quando essa tomada de consciéncia acontece passa a ter uma troca e valorizagdo que

possibilita o compartilhamento e geracao de conhecimentos, seja dentro do coletivo ou individual.

DESIGN EM FOCO

Quando comecamos a organizar o conceito de design ¢ impossivel fugir de uma analise his-
torica. Marcos e acontecimentos auxiliaram na conceitua¢ao do surgimento do design. Essa andlise
tem como ponto de partida a Revolug¢ao Industrial, periodo no qual o design se consolida. Essa Re-
volucdo, que aconteceu na Europa entre o século 18 e 19, promove uma série de transformagdes no
campo social e econdmico por meio dos meios de produgdo. Conforme destaca Denis (2000) estas
transformacgdes acontecem de formas tao intensas e decisivas que se caracteriza como acontecimento
econdmico mais importante desde o desenvolvimento da agricultura.

Ao longo do século 18 existem pelo menos quatro mudangas que acontecem na forma de orga-

nizagdo industrial. Elas sdo apresentadas entre quatro momentos:

Primeiramente a escala de producao aumentando de modo significativo, atendendo mercados
maiores ¢ cada vez mais distantes de centro fabril. Em segundo lugar, aumentava também o ta-
manho das oficinas e das fabricas, as quais reuniam um numero maior de trabalhadores e passa-
vam a contar com investimentos macigos de capital em instalagdes e equipamentos. Terceiro, a
produgéo se tornava mais seriada através dos do uso de recursos técnicos como moldes, tornos
e até uma incipiente mecanizagao de alguns processos, tudo para reduzir a variagao individual
do produto. Por ultimo, crescia a divisao de tarefas com uma especializagdo cada vez mais de
fungdes, inclusive na separagdo das fases de planejamento e execucdo. (DENIS, 2000, p. 26).

Denis (2000) ainda avalia que estas mudancgas sdo estruturadas mais a partir do contexto
social do que tecnologico, onde so foi possivel uma estruturacao industrial a partir do momento em
que a organizagao do trabalho comeca a ser pensada, junto também com o fato do declinio do poder
politico, as antigas guildas de artesdos (associacdes formadas pelos mesmos com o objetivos de de-
fender os interesses da classe), pois essa estruturacao e divisao de tarefas do trabalho industrial s6 foi
possivel por meio do desarranjo das habilitacdes e privilégios que protegiam os artesaos.

Podemos trazer esse conceito do design junto ao patriménio por meio de algumas reflexoes.

Como destaca Murtinho (2002) o design também pode ser visto como uma heranca intangivel,

7 Reforca as bases teoricas se referem ao contexto de protecdo e preservagdo patrimonial ocidental, ja que o contexto
oriental possui outras normas e conceito da relagdo patrimonio e fazer humano.
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estando presente nos mais variados bens patrimoniais. A abordagem patrimonial quando nos referimos
aos bens culturais incorpora uma orientacdo nova, que valoriza tanto a tradicdo quanto a dindmica
propria de sua criagao. Uma edi¢dao do Decreto 3.551, de 4 de agosto de 2000 (Publicado no DOU em
07/08/2000), colocou o Brasil na frente de uma preocupagio hoje predominante nas instituicdes inter-
nacionais de cultura, como Unesco, colocando o pais como um local que respeita a diversidade cultural.

Sobre a associacdo da materialidade, algo que liga o design e o patrimdnio, Murtinho (2002)
traz como um exemplo a acdo do Conselho Consultivo do Instituto do Patriménio Historico e Ar-
tistico Nacional (Iphan), onde escolhe as panelas de barro tradicionalmente fabricadas no Espirito
Santo como o primeiro modo de fazer, sendo consolidado no “Livro dos Saberes”, livro que reuniu
os conhecimentos e modos de fazer que estavam presentes no cotidiano das comunidades brasileiras.
Seguindo nessa linha, Murtinho (2002) repassa pelos campos dos fazeres culturais, podemos destacar
iniciativas da Fundacdo de Arte de Ouro Preto, em Minas Gerais, que por meio do apoio do Servigo
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (Sebrae), desenvolve cursos com canteiros de
obras, bordadeiras e ceramistas, visando a preservagao da sua cultura material. O Centro de Trabalho
Indigenista possui também um projeto voltado para essa preservacdo junto a comunidade indigena
Wajapi, do Amapa, busca estudar as pinturas corporais do grupo e de seus padrdes graficos, abran-
gendo as suas variantes, realizando posteriormente registros impressos para que esta cultura material
ndo se perca com o passar do tempo.

Sobre a importancia da valorizagao destes fazeres e de suas representagoes, ¢ possivel afirmar
que “sao agdes culturais como estas que precisam ser identificadas, refor¢adas e registradas no cam-
po do patrimdnio, para que a nossa cultura seja preservada e perpassada para as geragdes seguintes.”
(MURTINHO, 2002, p. 190).

Sobre as relagdes estabelecidas entre a cultura e design brasileiro, Mendonga (2002) des-
taca que o design brasileiro também revela a nossa cultura seja pelo artesanato, que ainda pontua
as nossas produgdes; ao produto industrial, que ¢ multiplo, se espalha pelo mundo com uma

assinatura brasileira.

GUIA: JOGO DE TABULEIRO PARA A VALORIZACAO DO PATRIMONIO
CULTURAL

Foco dos estudos a seguir, o Museu Antropologico Diretor Pestana (MADP), um importante
espaco de investigacao e reflexdo, também considerado um local de salvaguarda da memoria coletiva,
possui uma historia ligada a preservagao da memoria regional durante os seus 56 anos de existéncia.
Fundado em 25 de maio de 1961, o Museu tem o inicio de sua historia ligada diretamente a Faculdade
Filosofia e Letras de Ijui (FAFI), na qual ¢ destacado um “esforgo de reconstru¢do do passado e iden-

tificacdo das raizes e historias das situagdes vividas.” (MARQUES, 1984, p. 62).
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Estruturalmente o MADP se divide entre espacos expositivos como o espago de exposi¢do de
longa duracao na qual retrata aspectos da presenca humana em [jui e na regido noroeste e exposicoes
temporarias, no qual realiza projetos mensais dispondo mostras com tematicas que envolvem desde
mulheres até povos indigenas. O Museu também conta com espagos responsaveis pela preservagao
dos acervos museologicos, documentais, salas de trabalhos, atendimento e processamentos técnicos.

Sobre a Exposi¢do de Longa Duragdo do Museu Antropologico Diretor Pestana ela busca
retratar a evolug@o da vida na regido Noroeste do Rio Grande do Sul, em particular a cidade de Ljui,
sendo planejada, montada e aberta ao publico em 1997. Segundo referenciado no Plano Museoldgico
do Museu Antropologico Diretor Pestana (2015), a Exposicao de Longa Duracdo consiste na distribuicao
dos nucleos tematicos de acordo com o referencial determinado do Museu. No seu conceito expogra-
fico consiste na distribui¢do dos nichos expositivos com a alocacao do acervo nos nucleos criados.

Problemas encarados como, o dificil acesso de algumas institui¢des ao museu, devido ao
sucateamento da educac¢do por 6rgdos publicos ou estaduais, ou até mesmo devido a certa caréncia
de algumas escolas ao visitar o Museu anualmente, o problema foco do projeto serd o desenvolvi-
mento de um jogo educativo voltado para escolas de ensino basico, que representam uma grande
parte de visitantes anual do Museu, como uma forma de divulgar e facilitar o conhecimento e
acesso sobre o acervo e o espaco do MADP de forma ludica, partindo do pressuposto de que assim
acontecera uma ag¢ao educativa. Essa agdo ¢ uma forma de estabelecer a relagao entre individuo e
os bens culturais ali preservados, sendo também uma forma de aproximar a comunidade escolar
cada vez mais ao Museu.

Este jogo se apresentou dentro do conceito de tabuleiro, jogos que se utilizam de uma super-
ficie plana e que através de estratégias e sorte poderdo ser jogados coletivamente. Apesar de poder
ser utilizado como uma forma de lazer, o jogo sera projetado como uma ferramenta pensada para
também alfabetizar culturalmente os individuos, ja que eles serdo mediados por um docente em sala
de aula e contando com o auxilio para o desenvolvimento dos alunos.

Para que o jogo seja manipulado e tenha a interacdo proposta, sera necessario o aluno realizar
um trajeto na Exposicao de Longa Duragdo. O trajeto simulara uma visita onde, a partir do dado ser
lancado, ele percorrera casas conforme o numero corresponde, sendo guiado pelo espago expositivo.
Dentre o percurso, o jogador poderé cair em casas que fagam ele avancar ou retroceder, mas o impor-
tante ¢ que todos os pontos de paradas do jogos possuirdo uma informag¢do complementar ou tanto
sobre espago ou quanto sobre um determinado acervo.

Para a criacdo do jogo foram delimitados alguns requisitos a serem seguidos durante a projeta-
¢ao do mesmo. Estas delimitagdes se referem tanto as caracteristicas visuais e aspectos fisicos quanto
aos materiais pensados para ele.

O jogo de tabuleiro se caracterizou como educativo, para isso contou com informacgdes especi-

ficas e visuais para que o jogador se guie a partir delas.Essa caracteristica de jogo educativo junto com
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a propriedade do ludico ¢ descrito por Kishimoto (2003), onde a autora propde uma carga de prazer,
capacidade de iniciacao e agdo ativa e motivadora.

As cores escolhidas estimulam visualmente e também, de certa forma, se comunicam com o
seu publico, no caso os estudantes do ensino basico. O caminho a ser percorrido também foi delimi-
tado de forma clara para que o mesmo seja guiado sem erros. Os pontos de paradas que receberam
informagoes especificas e importantes, tanto para o conhecimento do Museu quanto para o desenvol-
vimento do jogo, também foram delimitados de forma facil e identificavel.

Os materiais sdo leves e desmontaveis, ja que a proposta leva em conta o transporte e acondi-
cionamento do mesmo para ocupar menos espaco possivel na hora de armazenar o jogo. E suas pecas
(dados e pinos) possuem um tamanho proporcional para a manipulacdo e interagdo com os jogadores.
Para trazer um formato diferenciado ao jogo, buscou-se a referéncia de um quebra-cabeca.

Como um dos requisitos foi a desmontagem do objeto, o tabuleiro se apresenta em 4 partes
para ser montado e desmontado, gerando assim uma brincadeira prévia antes mesmo do proprio jogo
iniciar. Isso facilita também para a guarda do material apods a partida, onde o mesmo pode ser acon-
dicionado com facilidade.

Outros materiais coletados e analisados foram as fichas de tombamento dos acervos que com-
poem este jogo. Essa parte da pesquisa ¢ fundamental para a selecdo de objetos que se apresentam
na proposta, ja que nao existe a possibilidade em mostrar toda a quantidade de bens culturais que o
MADP preserva no espago de Longa Duragao e que fica disponivel para a visualizagdo do visitante.
Alguns critérios foram adotados para a escolha dos acervos: ter a representatividade de pelo menos
um acervo de cada eixo tematico que a exposicdo apresenta (primeiros habitantes, indio pré-missio-
neiro, indio atual, negro/caboclo, fundagdo de Ijui, agricultura, processos produtivos, marcenaria/
ferraria, comunicacao, transporte, industria e comércio, prestacdo de servigos, musica, lazer, ensino,
religido e costumes); possuir um historico ou forma diferenciada e/ou curiosa; perceber o que poderia
ser explorado extra jogo, ou seja, o que poderia render no aspecto de pesquisas depois de ter concluido
0 jogo e como ele poderia trazer as turmas de volta para o Museu.

Ap6s a coleta de dados e das reflexdes geradas por meio deles, comega o processo de cons-
trucao do jogo, comecando pelo seu nome escolhido. “Guia”, se refere a pratica de visitagao guiada
ao espago expositivo do Museu. Essa a¢do educativa, que se apresenta como um jogo, permite que o
participante conheca o espago que a institui¢do dispde a comunidade dentro do seu trabalho de difu-
sdo e preservacgao dos bens culturais ali expostos.

Para a construgdo deste conceito, buscou-se apoio no design de identidade, uma fonte a ser
explorada neste momento. Sobre questdes ligadas a identidade do projeto, Wheeler (2012) ja destaca
que o design ¢ um processo iterativo, que busca integrar o significado a forma.

Através da tipografia ¢ possivel interpretar uma informacgao e o seu uso pode contribuir nes-

sa informacdo a ser transmitida. “Em um mundo repleto de mensagens que ninguém pediu para
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receber, a tipografia precisa frequentemente chamar a atengdo para si propria antes de ser lida.
(BRINGHURST, 2005, p. 23).

Para a composicao visual do nome escolhido, buscou-se reforcar um logotipo com uma tipo-
grafia legivel e facil de ser identificada, dada a contrapartida do seu publico caracterizado principal-
mente como estudantes a partir dos 6 anos de idade. O logotipo traz uma tipografia principal compos-
ta com letras minusculas, com caracteristicas sem serifa, que foram escolhidas pela sua legibilidade,
personalidade e expressao.

A figura 01, a seguir, mostra a tipografia principal, usada no logotipo do jogo que forma a
identidade do mesmo, identificada como uma tipografia da familia Baloo. A tipografia primaria da
familia Raleway também aparece no esquema evidenciado a seguir.

Outro esquema possivel ser visualizado € a disposicao e a construcao da identidade através da

;9
1

aplicacdo do grid, onde percebe-se que o ponto da letra “i”” serve de referéncia para o espagamento e

area de ndo-interferéncia.

Figura 01 - Tipografia e Construcao do logotipo “Guia”

Tipografia Principal Tipografia Primaria

Baloo Raleway

ABCDEFGHUIKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTWNWWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
12345678902 @&S$%"~"{H1()..: 1234567800 @RS %™ ="M,
Logotipo do Jogo

Fonte: autores (2019).

Sobre os aspectos cromaticos, Wheeler (2012) ja destaca o uso de cores para evocar emo-
¢oes e expressar personalidades. Para essa identidade criada pensou-se tanto no publico quanto na
institui¢do que possui a importancia de salvaguarda dos bens culturais, o Museu Antropologico

Diretor Pestana.
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Dentro disso, podemos pontuar a escolha do azul e do amarelo, como cores principais para a
composi¢do visual do jogo educativo. As cores também possuem significados, influenciam na perso-
nalidade dos individuos e transmitem sensagdes diferentes, como destaca Farina (2006).

Sobre o azul, encara-se a cor como tranquilizante “[...] 0 azul puro ¢ psicologicamente calmante e
atua principalmente através do ramo parassimpatico do sistema neurovegetativo.” (FARINA, 2006, p. 91).

Sobre a sensacdo que o amarelo transmite “[...] remete a alegria, espontaneidade, a¢do, poder,
dinamismo, impulsividade”, e “pode sugerir ainda, potencializagdo, estimulacdo, contraste, irritacao
e covardia.” (FARINA, 2006, p. 101).

A escolha do azul também ¢ ligado a cor institucional predominantemente usada pelo Museu
Antropologico Diretor Pestana. J4 o amarelo, se apresenta como um complemento para chamar a
atencao, pois a cor possui luminosidade.

Na figura 02, a seguir, se pode visualizar o padrdo cromatico usado e também a sua aplicagao

por meio da proposta descrita anteriormente.

Figura 02 - Padrao Cromatico

jogo educativo

#2D608E #2D608E

R45 G96 B142 R248 G172 B43
C83 M40 Y14 K7 G2 M32Y80 KO
647C 123C

Fonte: autores (2019).

Foram selecionados 12 acervos que estao expostos na Exposi¢ao de Longa Duracao do Museu
Antropoldgico Diretor Pestana, acervos que foram refinados e apresentados anteriormente na fase da
coleta e andlise de dados. Estes acervos correspondem a um grau de significado dentro dos nucleos
expositivos que se encontram. Foi buscado também, no processo de refinamento, representar o grande
espaco dentro de uma distribuicdo destas pecas, para dar uma dindmica ao jogo.

A figura 03, a seguir, mostra os acervos selecionados e também a fase final do processo, pos

tratamento e acabamento.
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Figura 03 - Acervos selecionados para compor o jogo

Fonte: autores (2019).

Cada acervo referenciado acima possuiu um enunciado no tabuleiro que corresponde as suas
caracteristicas. Estas caracteristicas vao desde a funcdo até a origem dos bens culturais, sdo enun-
ciados breves e rapidos, apenas para situar o jogador e fazer com que amplie a sua relagdo com os
acervos dispostos no tabuleiro.

A figura 04 a seguir, mostra um exemplo de organiza¢do das informagdes e o uso das tipo-
grafias escolhidas anteriormente. Para o nome do acervo busca-se a tipografia Baloo, para reforgar a
identidade criada no jogo a partir do logotipo projetado. Ja para os enunciados buscou-se o apoio da
tipografia Raleway, com dois pesos visuais: o medium para textos maiores; e o bold para agao corres-

pondente ao espago que o jogador caird, servindo como uma forma de destaque.

Figura 04 - Acervos e Enunciados

Urna Funeraria

Feito de barro cozido, pertence
ao grupo Tupi-guarani.
Inicialmente utilizado como
panela, depois de perder a
funcao passava a ser urna
funeraria para enterro de corpos,
ligado aos ritos do grupo.
Avance 02 casas!

Fonte: autores (2019).
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Em determinados momentos do jogo de tabuleiro existem espacos que precisam da aten¢ao
do jogador, pois estes correspondem a acdes que definem ainda mais as jogadas. Para uma associagdo
direta com a mensagem que quer ser passada de forma rapida, buscou-se o apoio de pictogramas. Se-
gundo Modley (1952), os pictogramas seguem essa linha de pensamento, valendo-se da simplificagao,
deixando claro apenas os fatos essenciais da mensagem.

Abaixo, na figura 05, € possivel notar os pictogramas escolhidos e as suas fun¢des fundamen-
tais no jogo. Sao pictogramas que estao ligados ao convencional, logo ndo precisa necessariamente de
um aprendizado do jogador sobre eles, pois estas imagens ja estdo fixadas em informacdes que estao

no nosso cotidiano.

Figura 05 - Pictogramas ¢ mensagens

Informacgio sobre o Adverténcia: coisas Marcador de inicio

aCENo. que ndosepodem & chegada.
fazer dentro do
museu.

Fonte: autores (2019).

Para as chamadas “casas” no jogo, optou-se em trabalhar com o quadrado. Estes quadrados
correspondem uma sequéncia numérica que o jogador precisa andar de acordo com a jogada do dado,
e através do caminho percorrido ¢ guiado por meio da visitagdo em forma do jogo.

A figura 06, a seguir, representa a forma de disposicao destes quadrados e a sua construgao.
Todo restante do jogo recebe essa mesma construgdo a partir dos espacos criados para dar a unidade

e harmonia necessaria ao tabuleiro.

Figura 06 - Casas do Jogo de Tabuleiro

gin| e~

Fonte: autores (2019).

O jogo de tabuleiro educativo “Guia” ¢ apresentado na figura 07, onde pode-se perceber a
partir do inicio até o final, a disposi¢ao do circuito a ser percorrido durante o jogo. Este circuito ¢
marcado pelas chamadas “casas” no qual indica um nimero ou uma mensagem, ligando o enunciado

por um trago (uma forma de localizar e associar diretamente o jogador).



o]
g jogo educativo

o JIC:I:Il l'l?lll(l”lff(fllll'

I,I1'|l,"' Tande passe I:I pela
Eap =]

dado, avance

cuide onda v

algurmas Cas.

informagtes

para o desam volvimento do

Joge.

Lembre-se o Museu possui
A0 que

ﬂ Adverténcia

* Inicio & Choagada

9

i
5
.E.-.:.L
i3

Fonte: autores (2019).
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Nas figuras a seguir (figura 08, figura 09 e figura 10) pode-se verificar o resultado final do

produto, bem como na figura 11 pode-se analisar as pecas auxiliares que auxiliam na jogabilidade.

Figura 08 - Tabuleiro desmontado

Fonte: autores (2019).

Figura 09 - Tabuleiro montado

38 39 40 M

;_;,;

Fonte: autores (2019).
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Figura 10 - Detalhe dos Encaixes

Fonte: autores (2019).

Figura 11 - Pegas para a jogabilidade.

Fonte: autores (2019).

Com a demonstragdo deste projeto apresentada, pode-se validar que a proposta cumpre as
expectativas de projetuais nos seus aspectos fisicos a partir da definicdo de cores e materiais, como
também de interacao pensadas entre os usuarios que se relacionam com o jogo, trazendo como foco

a valorizacdo do patrimonio cultural material.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente proposta de projeto partiu como ideal do autor em buscar alternativas para estreitar
as relacdes entre o design, a educacdo e o patrimonio cultural. O design, como parte protagonista do
processo, surge como um meio para explorar e orientar projetualmente as ideias concretizadas no
jogo educativo.

O Guia, resultado do processo da pesquisa, se consolida como um jogo para ter um papel fun-
damental para a educagdo patrimonial, servindo como uma das diversas formas para reeducar os dife-
rentes olhares sobre o patrimonio cultural, percebendo o Museu além de um espaco fisico e de guarda,
mas também um local que de guardar significados e memorias que precisam ser preservados e cuidados.

O produto apresentado foi uma das diferentes formas de contribui¢do que o design pode agre-
gar aos outros campos dos saberes, dentro do didlogo interdisciplinar estabelecido entre eles. Como
apresentado foi concluido ser um caminho eficiente em ser seguido para a criagdo da tal proposta
abordada: educar para o patrimdnio com o intuito de levar também a conscientiza¢cdo de que os bens
culturais também precisam ser preservados e cuidados, pois eles fazem parte da nossa identidade e

memoria coletiva.
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