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1. INTRODUCAO

A arquitetura da “Casa do Conselheiro”, edificagcdo que abriga o Museu do
Doce (instituicdo de responsabilidade da Universidade Federal de Pelotas), tem
sido objeto de estudo da area de geometria e representacdo, com o propésito de
construcdo de conhecimento sobre este patrimonio. Esta casa (casardo 8),
juntamente com outros dois casardes (2 e 6) do mesmo quarteirdo do entorno da
Praca Coronel Pedro Oso6rio, comp8em um conjunto urbanistico de reconhecido
valor histérico, ndo somente para a cidade de Pelotas, mas de interesse nacional.
(IPHAN, 2014)

Em especial, por agregar a condicdo de instituicdo museologica, tem a
oportunidade de estar aberta ao publico e com isto ter um espaco para contar sua
histéria. Assim, no ambito de diferentes projetos de pesquisa e extensao, varias
narrativas sobre esta Casa, advindas de diversas areas de conhecimento, ja foram
agregadas e ampliam o discurso expositivo junto ao Museu do Doce (MICHELON
et al, 2020). Dentre estas narrativas, estdo as traduzidas para a linguagem tatil,
com o propésito de cumprir a missdo de um Museu, acessivel a todos os publicos.

Nesta direcdo, faz-se importante compreender o significado atribuido a uma
instituicdo museoldgica e universitaria. De acordo com PADILHA et al. (2014) as
atividades museais, se tornam aliadas para instigar a percepcéo, interacdo e
conhecimento dos visitantes em compreender a histéria do patriménio local, através
da narrativa dos objetos expostos.

Em PARKER et al. (2015) e BORGES et al. (2016), o referido Casaréo, foi
analisado sob uma abordagem geométrica, na qual foi possivel construir uma
narrativa traduzida em hipoteses gréficas que explicam e justificam o tipo de
organizacdo formal empregado junto ao projeto. Estas hipbéteses envolvem
associacfes diretas entre questbes estéticas e construtivas, demonstrando o
emprego tanto da l6gica de obtencdo do “esquadro” (ortogonalidade) por meio do
tridngulo pitagorico (um tridngulo retadngulo, de lados 3, 4 e 5 unidades), como da
regulacdo de mddulos quadrangulares ou retangulares, gerados por proporgdes
classicas. As retangulares, ali utilizadas, séo obtidas a partir do rebatimento de
diagonais, de quadrados (raiz de 2 e a recursao desta logica para retangulos raiz
de 3 e 5) ou da metade deles (aurea), o que envolvia 0 uso de uma corda para
realizar as marcacgoes de obra de maneira precisa e controlada, atribuindo ritmo e
unidade a composigcao arquitetonica.

Em SCHNEID et al. (2015), estas mesmas ldgicas foram identificadas junto a
fachada da charqueada Santa Rita. Onde foi registrada a ideia de um jogo de
montar (Fachadas de Ouro), com pecas fisicas, para promover interacdes, com 0
publico infantil, junto aos espacos expositivos de duas destas edificagcdes.

O presente estudo, que se insere no projeto Modela Pelotas VI, desenvolvido
pelo Grupo de Estudos de Ensino e Aprendizagem de Gréfica Digital, GEGRADI,
da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, FAURB, d& continuidade aos anteriores
e busca compreender e incrementar a base tedrica e a dinamica do Jogo “Fachadas
de Ouro” frente ao campo de estudos nomeado como Serious Games.
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Este campo, de acordo com CARVALHO et al. (2013), se refere a jogos
digitais, utilizados para um determinado fim educacional. Aplicados em diferentes
areas do conhecimento, com um ambiente colaborativo, onde o usuario é o centro
da aprendizagem e a midia educacional € utilizada para além do uso das
ferramentas digitais. Neste ambiente, de forma imperceptivel, o jogador aprende ao
tentar resolver um problema a cada nivel proposto, com motivagado para a melhoria
de seu desempenho nas atividades em grupo. Esta teoria ressalta a diferenca da
abordagem de ludificacdo (gamification) aplicada a contetdos disciplinares.
Defende a manutencédo do jogo como tal, com o intuito principal do prazer de jogar,
havendo entdo um cenério de interesse educativo. E, neste caso, aplicado a um
Museu, de interesse educativo e cultural.

2. METODOLOGIA

Este estudo € desenvolvido a partir das seguintes etapas: 1) Revisao
Bibliografica: para identificar tipos de jogos tateis e educativos voltados para a
valorizacdo patrimonial; conceitos geométricos aplicados a arquitetura;
compreensao dos Serious Games. 2) Elaboracdo de jogos didaticos: escolha do
edificio; estudo das analises compositivas do casaréo escolhido; proposta de jogo
a ser desenvolvida. 3) Projeto e execucao dos jogos por processos de fabricacao
digital. 4) Experimentacao e validacdo com o publico.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com resultados parciais, até o momento foi realizada a etapa de revisao
(sintetizada na introducdo), pois frente a situacdo de confinamento social, houve o
impedimento de acesso ao laboratério de fabricacéo digital, o que impossibilitou o
desenvolvimento das pecas dos jogos, a experimentacdo e validacdo com o
publico, na Ludoteca do Museu do Doce. Explorou-se entdo, o desenvolvimento
das ideias por meio digital e a problematizagéo teédrica, o que indicou a revisao da
dindmica dos jogos inicialmente propostos e a possibilidade de implementacéo de
versOes digitais para serem jogadas em celulares ou tablets. Foram elaboradas
duas propostas para o jogo. Ambas explicitam as hip6teses construidas para o
método de composicdo de fachadas do Museu do Doce, através do posicionamento
das proporcdes na estrutura do tracado regulador, apoiadas em PARKER et al.
(2015) e BORGES et al. (2016). Uma delas reproduz a ldgica utilizada em
SCHNEID et al. (2015), apresentada a esquerda da Figura 1, baseada nas regras
de um jogo tipo “quebra-cabecga”, sendo que o formato das pegas é muito
simplificado, apenas reproduzindo os tipos de retangulos envolvidos na
composicdo das fachadas. Estes estdo representados em sua geometria
construtiva na base (com os arcos de rebatimento de diagonais para conformar
retdngulos de raiz e aureos).

A outra proposta inverte a informacéo, constituindo como base do jogo a
imagem da fachada e os retangulos proporcionais passam a configurar as pecas,
tal como ilustrado na imagem da direita da Figura 1. Neste caso, as pecas devem
ter transparéncia (para o jogo fisico o tracado regulador € representado através de
marcacfes na placa de acrilico transparente, o que permite a protecdo e
higienizag&o do jogo). Assim, trata-se também de um quebra-cabecga, sendo que
em um primeiro momento avaliou-se a necessidade de apresentar dicas em um
folder explicativo, Pois foram elaborados trés niveis de dificuldade, cada um deles
apoiado em hipoteses distintas de tracados reguladores, 0os quais podem ser
jogados sequencialmente, aumentando gradualmente a complexidade. As pecas
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dos trés niveis poderdo estar mescladas, a disposi¢cdo do jogador, aumentando
assim o grau de dificuldade. O jogador deveria ler as dicas de composi¢cdes das
fachadas, selecionar as pecas e montar uma determinada l6gica; Ganha o jogador
gue conseguir montar l6gicas correspondentes aquelas identificadas ou ainda, o
que é mais desafiador, identificar novas logicas, com o objetivo, em qualquer dos
casos, de restar apenas uma peca de cada proporcao.

Figura 1: a esquerda, proposta do jogo de SCHNEID et al. (2015) aplicado
na fachada do Museu do Doce; a direita, jogo proposto pela autora, com a
utilizagdo da mesma fachada. Fonte: autoras.

Ao trazer a abordagem de Serious Games, entendeu-se que 0s dois jogos
podem ser um so0, eliminando, quem sabe, a necessidade de um folder com
explicacdes extensas. O jogo pode ser individual ou colaborativo. Haveria entédo
bases geométricas que demonstram diferentes hipoteses, com as partes,
retangulares, da imagem da fachada correspondentes (padrédo do jogo da
esquerda) e bases da imagem da fachada (padrdo da direita), para tentar montar
as diferentes logicas encontradas a partir das pecas de acrilico. Com isto, propde-
se que os jogadores estejam atentos ao movimento de montagem dos demais e
colaborem entre si para resolver. Entendeu-se também que as pecas podem conter
a homenclatura correspondente a cada proporc¢éao, familiarizando os jogadores com
esta leitura geométrica das fachadas. Busca-se entdo que o(s) jogador(es)
percebam facilmente o problema exposto e através das tentativas e erros,
aprendam de maneira imperceptivel.

De qualquer maneira, entende-se que a primeira versdo do jogo as regras
estdo declaradas, de ter que montar e visualizar a imagem da fachada do Casarao
8. Enquanto na segunda, ha que ter um aprendizado especifico sobre propor¢cées
geometricas e seu emprego em processos construtivos e ordenadores da forma.
Visto que é necessario criar um cenario adequado, que inclua tais elementos de
maneira imperceptivel, como nos Serious Games. Importante destacar, que em
nenhuma destas versbes dos jogos partiu da proposta de um processo
colaborativo, outro conceito chave dos Serious Games. Com a ideia de integracao
destas duas versdes pode-se entdo contemplar esta abordagem, disponibilizando
recursos para promover a interagéo entre o mediador do Museu com o/os visitantes
ou entre 0s visitantes em atividades museais. Este mesmo propdsito deve ser o
ponto de partida para o projeto dos jogos digitais.

4. CONSIDERAC@ES FINAIS
O entendimento sobre Serious Games oportunizou problematizar a producéo

de jogos no ambito do Projeto MODELA Pelotas. Observou-se que o desafio para
este tipo de producdo de jogos exige mais do que a producdo de conhecimento
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sobre o patriménio, mas identificar problemas que provoquem o aprendizado deste
conhecimento e que promovam uma postura de investigacdo do jogador sobre o
patrimdénio envolvido.

A revisdo bibliogréfica, permitiu potencializar o estudo, de forma a
compreender a importancia da colaboragcédo, aléem de desenvolver jogos onde o
problema deve estar explicito para o jogador.

Para o caso especifico deste museu, por ser universitario e ter o propésito de
se constituir como laboratério de construcdo coletiva de conhecimento, a
disponibilizacdo de jogos deste tipo pode ser um recurso que promova experiéncias
significativas de aprendizagem cultural e social.
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