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Resumo - O Agora do Saber é um game hibrido, multimodal, pervasivo e ubiquo relacionado ao
Patrimdnio Historico Artistico e Cultural do municipio de Bento Gongalves/RS/Brasil. Envolveu a
parceria entre o Grupo de Pesquisa GPe-dU UNISINOS/CNPq, Instituto Federal de Educagéao
Ciéncia e Tecnologia de Bento Gongalves e a Secretaria de Cultura do Municipio de Bento
Gongalves. O game é para dispositivos moéveis, usa realidade aumentada, geolocalizagéo,
personagens e cenarios em 3D, ocorre no espago geografico da cidade onde personagens
instigam o jogador a visitar locais especificos e realizar missdes interagindo com o Patriménio
Historico Cultural material e imaterial - constituido por informagbes fornecidas pelo jogo e por
pessoas referéncias na comunidade, que integram a Biblioteca Viva. O objetivo é possibilitar
experiéncias de conhecimento, incluindo a cidade como espago de aprendizagem. O conceito de
Living Lab e o método cartografico de pesquisa-intervengao foram as metodologias utilizadas para

a pesquisa e desenvolvimento do jogo, onde a analise dos dados se da no processo, possibilitando
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a intervengdo enquanto o processo esta ocorrendo. O sujeito € agente central na construgédo da
inovagao. Assim, representa a produgdo de um game que intensifica as experiéncias a partir da

histéria que envolve o lugar, ampliando o conhecimento cultural local.

Contexto e elementos tedricos

O mundo se constréi e reconstréi por meio do imbricamento dos espagos geograficamente
localizados e dos espacos digitais virtuais, perpassados por todo tipo de tecnologias analdgicas e
digitais, de forma que o viver e o conviver cotidianos ocorrem cada vez mais em espagos hibridos,
multimodais, pervasivos e ubiquos, em que coexistem diferentes tecnologias, modalidades, espagos
e culturas. Nesse contexto, os avangos das tecnologias digitais, associados as redes de
comunicagao, tem se destacado, contribuindo para o surgimento de conceitos como Cidades
Inteligentes, Cidades Digitais, Internet das Coisas (loT), bem como Ciberespaco, Cultura Digital,
Cultura Gamer, entre outros. Dessa forma, as “coisas” (atores ndo humanos, nesse caso, smart
things) podem ter “vida” e se comunicar entre si e com diferentes atores humanos. Mas que
preocupacdes essas conceituagdes evidenciam no que se refere ao humano, a inteligéncia humana,
ao desenvolvimento desse humano que habita e co-habita a cidade, que se comunica com ela e com
as “coisas” e, portanto, aprende com e na cidade e com as “coisas” que integram esse espago?
Mitchell (2003) ja evidenciava a preocupagédo em relagdo ao desenvolvimento do ciberespaco e a
forma como esse afetaria o urbano e a organizagao dos territérios, bem como que projetos poderiam
ser desenvolvidos para melhor explorar os novos instrumentos e formas de comunicagao.

Ainda que as experiéncias de Cidades Digitais, bem como de Cidades Inteligentes, atualmente em
curso, sejam importantes, essas representam somente uma etapa transitéria em diregdo a um
questionamento mais amplo que precisa ser feito no que se refere as formas institucionais classicas
da administragdo municipal, dos espagos publicos (museus, escolas, etc.), meios de comunicagao
(jornal, revista, radio, TV), dentre outros. Em cada situagdo, os instrumentos do ciberespacgo
possibilitam a constru¢do de novos percursos, que atenuam a separagao entre administradores e
administrados, organizadores e visitantes, autores e leitores, professores e alunos, etc., de forma que
a caracteristica principal que o ciberespaco assume é o de “valorizar e compartilhar a inteligéncia
distribuida em toda parte nas comunidades conectadas e coloca-las em sinergia em tempo real”
(Mitchell, 2003, p. 188).

Na perspectiva apontada por (Mitchell, 2003, p. 188), as redes de comunicagdo precisam,
prioritariamente, propiciar a reconstituicdo da sociabilidade urbana, a autogestao da cidade por seus
habitantes e o controle em tempo real dos equipamentos coletivos no lugar de substituir a diversidade
concentrada, as aproximagdes fisicas e os encontros humanos que sdo a principal atragdo das
cidades. O autor chama a atengao para o fato de que nao se trata de uma infraestrutura somente,
mas prioritariamente, de “uma forma de usar as infraestruturas existentes e de explorar seus recursos
por meio de uma inventividade distribuida e incessante que é indissociavelmente social e técnica” a
centralidade ndo esta no consumo de informagdes ou de servigos interativos, mas na participagao

em um processo social de inteligéncia coletiva” (Mitchell, 2003, p. 193-4). A emergéncia é que o

304



° encontro sobre jogos e mobile learning

“ciberespago possa encorajar as dinamicas de reconstituicdo do lago social, desburocratizar as
administragdes, otimizar em tempo real os recursos e equipamentos da cidade, experimentar novas
praticas democraticas” (Mitchell, 2003, p. 186) o que, necessariamente, exige pensar em questdes
relacionadas a cultura, a cidadania e, portanto, ao desenvolvimento e aprendizagem humana.

No entanto, para que isso seja possivel é preciso saber: Como as cidades estao “olhando” para esses
sujeitos? Quais s&o as demandas que possuem? O que é significativo para o sujeito no que se refere
a cidade? De que forma conceitos como emancipagéo e cidadania emergem nesse contexto? Que
significados os espacgos da cidade adquirem no seu processo de emancipagao e cidadania?

Essas compdem somente algumas das tantas questdes que nos instigam, no momento em que
compreendemos que as Cidades Inteligentes, as Cidades Digitais e a loT precisam ser pensadas
também, a partir da cultura local, considerando o desenvolvimento humano e a aprendizagem. Para
isso, & necessario que tenhamos um conhecimento aprofundado sobre a tecnologia, as interfaces, e
as redes que se formam entre as coisas e, entre as coisas e os humanos, a fim de que possamos
propiciar a constituicado de espacos culturais e de aprendizagem hibridos, multimodais, pervasivos e
ubiquos. Esses espagos podem promover experiéncias culturais e de conhecimento, por meio da
agéncia, da interagcédo e da interatividade dos sujeitos num contexto ludico, imersivo, cooperativo,
capaz de instigar os sujeitos a transformagao, engajando-os efetivamente. O maior desafio parece
estar na necesséria construgdo interdisciplinar que isso requer, a fim de que seja possivel
compreender as novas formas de socializagao e produgao que essa hibridizagao, multimodalidade,
pervasividade e ubiquidade possibilitam, pois, sdo nesses espagos que os atores humanos, em
movimentos némades, que envolvem agao e interagdo, tecem relagdes em um imbricamento com
outros atores humanos e ndo humanos, em diferentes tempos, na construgdo de um mundo de
significados.

Quando falamos em hibridismo, nos reportamos a Latour (1994, 2012), que compreende o hibrido
enquanto constituido por multiplas matrizes, misturas de natureza e cultura, portanto a ndo separacao
entre cultura/natureza, humano/ndo humano, etc. Trata-se de agdes e interagdes entre atores
humanos e nao humanos, em espagos de natureza analdgica e digital, em um imbricamento de
diferentes culturas (analdgicas, digitais, gamer, maker, dentre outras), constituindo-se em fendbmenos
indissociaveis, redes que interligam naturezas, técnicas e culturas. Portanto, o hibrido & aqui
compreendido quanto a natureza do espaco (geografico e digital), quanto a presenca (fisica e digital),
quanto as tecnologias (analdgicas e digitais) e quanto a cultura (pré-digital e digital).

Mas como o game entra nesse contexto? Como se relaciona com a Cultura? Na atualidade, os games
sdo cada vez mais presentes no cotidiano de criangas e adolescentes, contribuindo para que a
Cultura Gamer se expanda de forma vertiginosa. A Cultura Gamer é um fendmeno que se desenvolve
no contexto da tecnocultura contemporanea, no contexto dos jogos de videogame que nao se
restringem mais a maquinas especificas como fliperama, consoles ou computadores pessoais, mas
se prolongam no contexto da mobilidade, em tablets e smartphones e demais tecnologias méveis, de
forma que os games podem ser encontrados nos mais variados formatos e para diferentes

dispositivos e plataformas tecnolégicas digitais.
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A atual cultura gamer, ao contrario do que possa se pensar, ndo é formada somente por adolescentes

e jovens do sexo masculino, mas por criangas, mulheres, idosos. De acordo com Schwartz:

0s usos do jogo digital ultrapassaram o entretenimento, incorporados a atividades de
educagao, a pesquisas cientificas, a treinamentos (desde o &mbito corporativo até a
defesa nacional), além de terem utilizagdo na capacitagao relacionada ao atendimento
de saude, na escolha e no desenvolvimento de vocagdes, e na arquitetura e construgao
civil. Essa foi a principal conclusao do estudo sobre a industria de jogos digitais no Brasil
e no mundo conduzida pelo PGT-FEA-USP para o BNDES (Schwartz 2015, p. 165).

Vinculado a esse contexto esta, por exemplo, movimentos como o Games for Change, cujo objetivo
consiste na utilizagdo de games para o desenvolvimento social. Segundo Mcgonigal (2011) as
pessoas preferem jogos de cooperagao. Se olharmos para o que acontece nos jogos, veremos que
muitas pessoas ndo querem competir; eles querem trabalhar com seus amigos para atingir um
objetivo comum, ou seja, estar juntos. Ainda segundo Mcgonigal (2011), se os jogadores estao
dispostos a realizar desafios que envolvem obstaculos, muitas vezes desnecessarios, isso significa
que os jogos tém a capacidade de mobilizar. Nesse caso, entdo, poderiam ser utilizados como

instrumento para a transformagao social.

Metodologia

Coerente com a epistemologia que sustenta o projeto, bem como a natureza, caracteristicas, e
fundamentos teéricos, a metodologia utilizada para a pesquisa e o desenvolvimento do Agora do
Saber € inspirada no conceito de Living Lab (Laboratério Vivo), inicialmente proposto por William J.
Mitchell (2003) e, no método cartografico de pesquisa-intervengao, inicialmente proposto por Kastrup
(2007). No caso do Agora do Saber envolve a parceria entre o Grupo de Pesquisa GPe-dU, vinculado
ao Programa de Pdés-Graduagdo em Educagao da Unisinos, - Instituto Federal de Educagao Ciéncia
e Tecnologia do Rio Grande do Sul - Campus Bento Gongalves e a Secretaria de Cultura do Municipio
de Bento Gongalves. A ideia principal € a co-criagdo de processos de pesquisa e inovagao, pelos
sujeitos que habitam e co-habitam determinado contexto territorial.

O Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao proposto por Kastrup (2007), Passos; Kastrup e
Escédssia (2009) Passos; Kastrup e Tedesco (2014) visa acompanhar um processo, € nao representar
um objeto. “A cartografia procura assegurar o rigor do método sem abrir mao da imprevisibilidade do
processo de produgdo do conhecimento, que constitui uma exigéncia positiva do processo de
investigacao ad hoc” Passos, Kastrup e Tesdesco (2014) p. 19. Sua construgao caso a caso nao
impede que se procure estabelecer algumas pistas que tém em vista descrever, discutir e, sobretudo,
coletivizar a experiéncia do cartégrafo. A atencéo cartografica € definida como concentrada e aberta,
caracterizando-se por quatro variedades: o rastreio, o toque, o pouso e o reconhecimento atento. Por
se tratar de pesquisa-intervengédo, a analise ocorre no processo, ou seja, no movimento da

cartografia, o que possibilita realizar a intervencao enquanto o processo esta ocorrendo.
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Como instrumentos para produgdo de dados para o desenvolvimento do projeto utilizamos:
entrevistas, observagao participante, registros em foto, audio, texto e video. Os dados foram
organizados e analisados, considerando o objetivo do game e, a partir do referencial tedrico que
sustenta a pesquisa, principalmente vinculados a Teoria Ator-Rede (Latour, 2012, 1994).

E importante mencionar que a proposta do desenvolvimento do game tem origem na pesquisa e a
ela retorna, ou seja, todo o processo de desenvolvimento do projeto foi acompanhado de pesquisa
académica, de natureza exploratéria e abordagem qualitativa, inspirada no conceito de Living Lab e
no método cartografico de pesquisa-intervengao, por meio do qual fomos concebendo o game e
cartografando o processo construido nessa jornada de conhecimento.

Dessa forma, tanto a proposta do projeto, quanto o referencial tedrico e metodolégico, coloca o ator
humano (sujeito) como agente central na construgao da inovagao, o que nos leva a compreender que
0 Game Agora do Saber pode contribuir para resignificar os espagos de aprendizagem e os desenhos
educacionais num contexto de aprendizagem composto por espagos de convivéncia hibridos,

multimodais, pervasivos e ubiquos.

Agora do Saber: o game

O Agora do Saber se constitui em um game hibrido, multimodal, pervasivo e ubiquo, cuja tematica é
o Patrimédnio Histdrico Artistico e Cultural e a Paisagem Cultural do municipio de Bento Gongalves.
O objetivo do game é possibilitar experiéncias de conhecimento (saber) sobre o Patriménio Cultural
e a Paisagem Cultural representativas da histéria e da cultura da imigragao italiana no municipio de
Bento Gongalves, numa proposta que inclui a cidade e seus habitantes, como espago integrador de
aprendizagens, entendido como elementos para o desenvolvimento da cultura, possibilitador do

entrecruzamento cultural e da cidadania.

Figura 1 - Imagem da tela inicial do game

O conceito de Patriménio Cultural segundo o artigo 216 da Constituicido da Republica Federativa do

Brasil (Brasil, 1998). é formado pelos:

bens de natureza material e imaterial, tomados individualmente ou em conjunto,
portadores de referéncia a identidade, a agcdo, a memoéria dos diferentes grupos

formadores da sociedade brasileira, nos quais se incluem:
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| - as formas de expressao;

Il - os modos de criar, fazer e viver,

Il - as criagbes cientificas, artisticas e tecnoldgicas;

IV - as obras, objetos, documentos, edificagdes e demais espagos destinados as
manifestagdes artistico-culturais;

V - os conjuntos urbanos e sitios de valor histérico, paisagistico, artistico, arqueoldgico,

paleontoldgico, ecolégico e cientifico.

Ja Bertoco (2014, p. 112) define o conceito de Paisagem Cultural como “o imbricamento dos
patriménios material e imaterial, natural e cultural, conjugando as agbes do ser humano com as obras
da natureza, englobando os conceitos de sustentabilidade, desenvolvimento humano e participacao
popular”. A partir desses dois conceitos, Patriménio Cultural e Paisagem Cultural, foram mapeados e
definidos trés espagos que representam elementos significativos da histéria e cultura da imigragao
italiana em Bento Gongalves: Pipa Pértico, a Praga Achyles Mincarone e o Museu Histérico Casa do

Imigrante.

Conclusao

Entre os resultados possiveis de identificar até o momento, estao:

O potencial integrador das areas da cultura, turismo, histéria, educagéo e tecnologias, evidenciado
na construgdo da narrativa e das missdes, as quais os jogadores poderdo realizar no decorrer do
percurso do game, possibilitando a eles o desenvolvimento de experiéncias significativas e
valorizativas, a partir da interacdo com o patriménio histérico e cultural material e imaterial da cidade
de Bento Gongalves.

A valorizagao de habitantes de Bento Gongalves, por meio da socializagdo de suas memorias acerca
da histdria e cultura da cidade, realizada em depoimentos que constituem que o acervo da Biblioteca
Viva de Bento Gongalves.

A criagao e disponibilizagao gratuita e irrestrita de um aplicativo (game) para dispositivos méveis, que
possibilita engajar de forma ludica, os sujeitos no processo de aprendizagem sobre o patriménio
histérico e cultural (material e imaterial) da imigracao italiana em Bento Gongalves.

A divulgagao do patrimdnio histérico e cultural (material e imaterial) da cidade de Bento Gongalves
de forma ilimitada, considerando que se trata de um aplicativo gratuito disponivel na internet,
democratizando o acesso a cultura.

A vinculagao do patriménio histérico e cultural (material e imaterial) da cidade de Bento Gongalves a
uma nova linguagem, a linguagem dos games, atingindo uma nova cultura denominada cultura
gamer, o que evidencia a originalidade e a inovagao estética.

Uma nova forma de instigar os processos de ensino e aprendizagem em educagéo patrimonial
envolvendo os estudantes da rede municipal de educagao de Bento Gongalves.

A possibilidade que o game, por meio da perspectiva do hibridismo, da multimodalidade, da
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ubiquidade e da pervasividade, tem de promover uma maior imersdo no conhecimento, possibilitando
novas formas de interagao para conhecer, interpretar, compreender e valorizar a cultura e a historia
da imigracao italiana na cidade.

O entrelagamento das culturas no que se refere aos sujeitos, as tecnologias analdgicas e digitais em
espacos formais e ndo formais de educacéo, propiciada pelo aplicativo, evidencia a originalidade e a
inovagao estética.

Além disso, o Agora do Saber representa a produgdo de um game que intensifica vivéncias e
experiéncias a partir da histéria do lugar e de seus moradores, de forma a ampliar o conhecimento,
possibilitar a fruicdo e emocionar o visitante com os depoimentos da Biblioteca Viva de Bento

Gongalves.

Assim, salientamos a esséncia cultural do Agora do Saber, no que se refere ao seu objetivo e
conteldo do game. O conceito vincula exceléncia e qualidade, buscando na cidade e nos seus
habitantes, informagdes sobre o patrimdnio histérico e cultural, tanto material, quanto imaterial (esse
ultimo resultando no inicio da criagdo da Biblioteca Viva de Bento Gongalves), para subsidiar a
construgao de missdes no game, que implicam na exploragao, experimentagao e vivéncia cultural na
cidade, numa perspectiva que envolve o entrecruzamento cultural representado pelas diferentes
geragdes que se encontram neste game, além da compreensdo de que Game também ¢é cultura.
Dessa forma, o game ao associar o patriménio histérico e cultural de Bento Gongalves, da resposta
a questdbes como memoria e patrimdnio simbdlico e, ao ser de distribuicdo gratuita e irrestrita na
internet, democratiza o acesso a cultura e promovendo integragdo com outros agentes e criadores,
oportunizando a proximidade com seus publicos por meio de uma oferta alternativa e qualificada de

lazer.
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