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O patrimonio cultural € de grande importancia para a preservacdo da histéria e
da identidade de uma comunidade, regido ou pais, oferecendo uma ligacao real
com o passado e, assim, ajudando as pessoas a entenderem e valorizarem suas
raizes e tradicfes. Ele serve como ferramenta para a promoc¢do da educacao,
fornecendo informacdes acerca da historia, da arte, dos costumes e das
praticas culturais. O municipio de Bom Jesus do Itabapoana tem uma forte
relacdo com o patrimonio cultural. Seu centro historico possui espacos
urbanos, incluindo importantes elementos de patrimonio arquitetonico e
paisagistico: Igreja Matriz Senhor Bom Jesus, Praca Governador Portela, Praca
Amaral Peixoto, Cine-Teatro Monte Libano, Colégio Rio Branco, Cemitério de
Escravos, Solar do Minotauro, entre outros. Para que esse patrimonio nao se
perca sendo apenas uma recordacdo é necessaria uma forma adaptada aos
costumes atuais de passa-la adiante para as gerac¢fes futuras como um recurso
educacional e um espaco pedagogico importante para o presente e o futuro.
Neste contexto nos propusemos a criacdo de um jogo sério como ferramenta
de ensino baseado no atual espaco cultural Luciano Bastos para contribuir na
conservacao do importante patrimonio da regido. Para este trabalho, sdo
esperados resultados positivos acerca da criagao de um ambiente que possa
ser usado como ferramenta de ensino voltada para a educacdao patrimonial,
reafirmando como os jogos sérios podem servir de forma alternativa a demais
meios para ensinar e preservar a cultura e tradi¢cdes de um determinado povo
Ou regiao, transpassando as barreiras geograficas e etarias. Considerando que
0 projeto encontra-se em andamento, até o momento foram obtidos resultados
preliminares. A pesquisa documental e de campo no Colégio Rio Branco
possibilitou que objetos, ambientes e personagens importantes da histéria do
Colégio fossem recriados no ambiente virtual.

Figura 1: Reproducdo de Figura 2: Ambiente virtual tridimensional baseado no
Mobiliario. Fonte: os interior do Colégio Rio Branco: (a) Hall de entrada; (b)
autores. Secretaria; (c) Sala do diretor. (d) Sala de aula. Ele foi

reaproveitado a partir de trabalhos ja realizados por
outros estudantes no Colégio. Fonte: os autores.

Introducao

Além disso, permite viabilizar a diversidade cultural e o dialogo entre culturas,
promovendo o entendimento e o respeito as diferencas. E é importante para a
expressao e a manutencdo de tradicbes e praticas, especialmente para grupos
minoritarios e indigenas; em sintese, o patrimdnio & uma fonte vital de identidade
e resisténcia.

Nesse contexto, se insere a educacao patrimonial, que de acordo com Horta € um
processo permanente e sistematico de trabalho educacional centrado no
patriménio cultural como fonte primaria de conhecimento individual e coletivo.
Por meio do contato direto com o patrimonio, em todos os seus multiplos
aspectos, sentidos e significados, o trabalho da Educacao Patrimonial busca levar
as criancas e adultos um processo ativo de conhecimento, apropriacdo e
valorizacao de sua heranca cultural, capacitando-os para um melhor usufruto
destes bens, e propiciando a geracao e a producao de novos conhecimentos, num
processo continuo de criacao cultural (Horta, et al., 1999).

Para desenvolver este trabalho, foi necessario olhar o centro histérico do
municipio de Bom Jesus do Itabapoana e, em seguida, escolher um dos
patrimonios culturais como objeto a ser estudado. O patriménio cultural escolhido
para tal foi o Colégio Rio Branco, mostrado na Figura 3, devido a seu papel
extremamente relevante na educacdao e na histéria social e politica local e do
estado do Rio de Janeiro. Ele teve sua fundacao em 1920 e 0 seu encerramento
em 2010, apos o falecimento de seu diretor, o Dr. Luciano Bastos.

Figura 3: Colégio Rio Branco de Bom Jesus do Itabapoana. Fonte: ECLB.

Durante nove décadas, a instituicao formou gera¢cdes de bom-jesuenses. Sao muitas
as conexfes com a historia politica do estado do Rio de Janeiro. Dentre inumeras
iteracdes, ha de destacar duas: (i) a visita do Interventor Comandante Ernani do
Amaral Peixoto ao coléegio em 1939, logo apos a assinatura da emancipacdao do
municipio de Bom Jesus do Itabapoana; e (ii) a formacdao educacional de dois
governadores do estado do Rio de Janeiro, Roberto Silveira e Badger Silveira. Em
2011, o Colegio Rio Branco foi transformado no Espaco Cultural Luciano Bastos, a fim
de preservar o rico patrimonio cultural que constitui o prédio local e todo o acervo
existente em seu interior, disponibilizando para a comunidade o acesso a esses bens,
e estimulando a cultura local por meio do desenvolvimento de diversas atividades
culturais.

Bom Jesus do ltabapoana

Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver conhecimentos e habilidades
relativos a educacao patrimonial e ao patrimonio cultural por meio de um
jogo sério aplicado ao Colégio Rio Branco, importante patrimoénio histérico
da cidade de Bom Jesus do Itabapoana. Para atingir o objetivo geral, os
seguintes objetivos especificos precisarao ser atingidos atingidos:

Construir o percurso etnografico a ser utilizado na mecanica do jogo;
Produzir o modelo de aprendizagem com base no percurso etnografico;
Produzir a matriz de referéncia para a construcdo de itens de avaliacao;
de educacao patrimonial;

Construir um jogo sério para educacao patrimonial utilizando o modelo
de aprendizagem e a matriz de referéncia construidos anteriormente;
Avaliar o jogo sério nas perspectivas de professores e estudantes.
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Figura 4: Demonstracao da aplicacao do software Blender no trabalho.
Fonte: os autores.

Resultados Preliminares

A pesquisa documental e de campo no Colégio Rio Branco possibilitou
gue objetos, ambientes e personagens importantes da histéria do Colégio
fossem recriados no ambiente virtual. Eles fazem parte do perfil
etnografico construido para o jogo, que sera guiado pelo proprio Luciano
Bastos, personagem importante na historia do municipio e que da nome
ao Colégio. Ao passar pelas salas, o jogador tera contato com o ambiente
historico, numa imersao e sera desafiado a compreender mais sobre o
Colégio em si, seus perssonagens - com destaque para o guia -, e sobre a
cidade de Bom Jesus do Itabapoana como um todo.

Figura 5: Luciano Bastos, antigo diretor
do Colégio Rio Branco. Fonte: ECLB.

Figura 6: Comparacao de mobiliario real
vs reproduzido. Fonte: os autores.

Conclusoes

Lugares de memoria sao uma ferramenta fundamental para construir e resgatar
as lembrancas coletivas e individuais de uma comunidade. Aliar tecnologias
digitais a essa preservacao € um caminho eficiente a ser trilhado, possibilitando
gue O acesso ao patrimbnio seja o mais amplo possivel. Nesse contexto, o
desenvolvimento do projeto tem seguido conforme o cronograma e ja
proporcionou resultados relevantes, o0s quais possivelmente serao
complementados em breve. A pesquisa de campo possibilitou a reconstrucao
fidedigna do patrimoénio histérico em ambiente virtual, favorecendo a elaboracao
de um ambiente de jogo agradavel e dinamico. O estudo e desenvolvimento das
matrizes que serao utilizadas no jogo segue em desenvolvimento, uma vez que é
uma solucdo inovadora e demanda muito esforco.
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