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RESUMO

A identidade de um povo é construida a partir das suas relagbes com o meio no qual estd ambientando.
No mesmo espectro a preservacdo e continuidade da sua identidade cultural esta atrelado a capacidade
de suas histdrias serem preservadas e transmitidas. Dessa maneira o referido trabalho tem como
objetivo compreender como o desenvolvimento de jogos educativos digitais colaboram para a o
conhecimento, preservacgdo e construcdo da identidade cultural. Trata-se de uma reviséo sistematica da
Literatura baseado nas defini¢cbes de Brohme (2008). A busca foi realizada no portal de Periddicos da
Capes, Scientific Electronic Library Online (SCIELO) e por fim o Google Académico onde
encontramos uma amostra mais significativa. Inspirado nos estudos de Huizinga (1999) e Caillois
(1990) acerca da relagéo e funcdo dos jogos na estrutura social, que explicitam a estreita relagdo entre
jogo e cultura. Enfogue e interesse para a conceituacdo dos jogos digital nas dimensdes da cultura e
sociedade, nos trabalhos de Alves (2016), Santaella (2009), Arruda (2011), Flanagan e Nissenbaum,
(2016) e no referente as contribuicdes cognitivas geradas pela interacdo com jogos foram referéncias
os trabalhos de Prensky (2012), Johnson (2012) e Singer, (2007). Nesse estudo pode-se questionar e
refletir como a memoria cultural das pessoas da terceira idade e de outras faixas etarias podem
colaborar na criagdo dos jogos educativos digitais como instrumento para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias definidas na Base Nacional Comum Curricular. Um campo de estudo
amplo que abre inimeras possibilidades de analises e pesquisas aprofundadas visando construir um
processo que possibilite a compreensdo e construcdo de um caminho para o resgate e preservagdo da
memoria cultural através dos jogos educativos digitais.

Palavras-chave: Memoria Cultural, Identidade Cultural, Jogos Digitais, Aprendizagem.

INTRODUCAO

Quem vive traz consigo uma historia que é levada consigo durante toda a sua vida,
porque onde nds vamos a nossa historia ira junto. Era muito comum nos municipios da regido
agreste potiguar acontecerem noites onde a energia elétrica faltava, o que era para ser uma
noite triste com a penumbra causada pela escuriddo se transformava em uma noite de

aventuras.
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Geralmente se acendiam uma vela ou uma pequena fogueira e os mais velhos
contavam suas histdrias, seus causos, suas memorias para 0sS mais jovens que ficavam
apavorados ao ouvir historias arrepiantes de encontro com o velho da burra, o homem do
poste, ou quando se foi pescar no rio e acabou se deparando com uma criatura peluda que Ihe
rasgou a sua rede o deixando em péanico.

Uma sabedoria que moldava toda a uma geracdo, fortalecia os vinculos e dava um
significado a vida, pois, quando a luz elétrica voltava a imaginacdo ganhava asas vivendo
mentalmente todas essas aventuras.

Na era das informac@es rapidas, em uma sociedade consumista no qual ver videos de
outras pessoas brincando ou abrindo caixas de produtos tornou-se um atrativo, as aventuras
eternizadas nas memorias se perdem no vazio do tempo e talvez muitas criancas nunca se
adentrem nessas aventuras.

Deleitar-se nas memorias é se aventurar no tempo, nos costumes, e enxergar o
mundo através do olhar do outro, o retrato de um tempo visto por outros olhos. Se Camara
Cascudo ndo tivesse registrado os contos tradicionais do Brasil, ou suas memorias em
diversas obras, quanto da memdria cultural do nosso povo néo teria de ser perdido?

Se Livros como Memodria e Sociedade: Lembrancas de Velhos (2004) de Ecléa Bosi
e Reflexdes para além dos 90 anos (1997) da saudosa Maria Luiza de Morais Targino ndo
tivessem imortalizado suas memorias ndo tinhamos apreciado sua forma singular suas
reflexGes mais profundas e inteligentes sobre a vida os mantendo eternizados mesmo sem na
terra estarem fisicamente presentes.

Como professor dos anos iniciais foi possivel perceber que sendo essa uma geracéo
gue ndo aprendeu a ouvir, como poderia levar as criancas a registrarem as suas memorias de
forma imersiva e inspiradora?

Movido pela experiéncia proporcionada pelo jogo Huni Kuin: Os Caminhos da
Jiboia”, “que traz uma viagem ao universo Kaxinawa, levando os jogadores a entrar na tribo e
viver o dia a dia dos indios, como a sobrevivéncia na floresta, seus cantos, mitos, rituais e sua
arte” no qual (GOUVEIA, 2016) pensou-se numa perspectiva que atraidos pela cultura e
histérias narradas no ambiente digital o levassem a momentos de criacdo e registro de suas
memorias para enaltecer o lugar onde vivem.

A identidade de um povo é construida a partir das suas relacbes com o meio no qual
estd ambientando. No mesmo espectro a preservacédo e continuidade da sua identidade cultural

esta atrelado a capacidade de suas histdrias serem preservadas e transmitidas.
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Benjamim (1994) em seu livro o narrador apesar de ndo retratar a nossa época é como
se ele estivesse prevendo o futuro ao discutir que a arte de narrar esta em extin¢do, pois ndo
h& mais narradores orais, devido a falta de compartilhamento de experiéncias. Vivemos em
um contexto de tantas informagdes que o contar e ouvir historias € substituido diariamente por
informag0es que viraliza nas redes sociais e sao esquecidas na mesma velocidade. O narrador
ndo poderia ser mais atual quando cita:

Cada manha recebemos noticias de todo o mundo. E, no entanto, somos pobres em
historias surpreendentes. A razéo é que os fatos ja nos chegam acompanhados de explicages.
Em outras palavras: quase nada do que acontece esta a servi¢o da narrativa, e quase tudo esta
a servico da informacédo. (BENJAMIM, 1994, p.203)

Estamos nos desacostumando a aprender com o outro a ouvir o outro. Quando o
siléncio toca 0s nossos labios, abrimos espaco para 0 outro nos levar a uma aventura guardada
em suas memorias.

Quantas historias sdo perdidas ap6s o ar deixar os pulm@es? Quantos manuscritos,
diarios com a memdria cultural viva de fatos, vivéncias, experiéncias estdo esperando para
ganhar a luz do dia? Como coloca Benjamim (1994) a forma de ouvir e lapidar conhecimentos
de outrora encontram menos pessoas dispostas a ouvir que a informacao sobre acontecimentos
proximos.

Precisamos estimular as pessoas a ouvir, necessitamos buscar formas para que a
memoria cultural seja apresentada para uma geracdo cada vez menos encantada a ouvir
aventuras ao entardecer e ouvir as experiéncias fantasticas vividas por pessoas que 0 tempo
ensinou a se tornarem sabias e valorizar cada local, memoria, costume, valores que
construiram a sua identidade.

Em uma sociedade no qual a sabedoria da terceira idade ndo recebe o valor que
merece, quantas percepcdes ndo sdo perdidas? Quantas narrativas sdo apagadas pelo tempo?
Se um povo perde a sua memdria cultural, perde a sua identidade, se as histdrias forem
esquecidas as pessoas

Neste contexto, seria possivel resgatar as histérias ndo contadas e ouvidas e
transforma-las em uma linguagem capaz de eternizar essas narrativas e ao mesmo tempo
proporcionar a imersdo da nova geracdo nesse universo de memoria cultural? Seria a criagdo
de um jogo digital capaz de imortalizar essas historias perdidas no tempo e servir de via
entrada para que essas narrativas ndo se percam e sejam estimuladas a buscarem a literatura

como fonte de inspiracao?
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Dessa forma o trabalho teve por objetiv% realizar uma revisio sistematica da literatura
para compreender a relacdo entre os jogos digitais e Memoria Cultural, de modo a buscar
estudos que correlaciona se essas duas areas.

Ao resgatar e eternizar a memdria cultural iremos olhar para esses lugares e lembrar
que eles fizeram parte da histéria de varias pessoas, conhecerdo as narrativas e quem sabe
como Cascudo, ser estimulado a contar ou registrar sua prépria percepcao através dos tempos.
Como afirma Alberti (2004, p.10) “A historia oral tem grande o mérito de permitir que os
fendmenos se tornem inteligiveis™.

Por traz de cada histéria contada uma biografia que ganha vida e forma com a
linguagem presente no meio digital, com cenarios, personagens desafios, enredos, prémios
além de toda narrativa presente no game podendo ser utilizada para a criacdo de outros meios
literarios.

Ao respondermos a esses questionamentos, poderemos ao final, levar uma geragéo que
mesmo aos deixarem a sua terra, poderdo ter a consciéncia que essa sempre foi a sua terra,
preservada e eternizada a partir da memdoria cultural do seu povo.

Com o aprendizado buscaremos estrategias para que o estudo ndo seja apenas um
registro guardado nos livros adormecidos nas estantes, nos computadores no qual na era
digital tudo fica guardado em HDs ou nuvens, mas um registro historico imortalizando as

memdrias no ambiente do jogo digital.
METODOLOGIA

O campo metodoldgico da pesquisa busca definir a utilizacdo correta dos métodos e
técnicas de investigacdo. Trata-se de um estudo do tipo revisdo integrativa, a revisao
sistematica da literatura consiste na construcdo de uma andlise ampla da literatura,
contribuindo para discussdes sobre métodos e resultados de pesquisas, assim como reflexdes
sobre a realizagéo de futuros estudos (BROME, 2008).

Na busca por estudos que colaborem com a compreensao do fendmeno estudado, foi
realizado uma busca em trés bases de dados necessaria pela pequena amostra encontrada. Elas
foram escolhidas pela confiabilidade, facilidade de acesso e grande acervo disponivel, dessa
maneira, foram realizadas busca no portal de Periddicos da Capes, Scientific Electronic
Library Online (SCIELO) e por fim o Google Académico onde encontramos uma amostra

mais significativa.
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A pesquisa foi realizada por assunto usando descritores associado ao operador

Booleano And, sendo assim, foram realizados os cruzamentos: Memorial Cultural and resgate,
Memorial Cultural and Jogos Digitais e Memorial Cultural and resgate and Jogos Digitais.

Os critérios de inclusdo foram artigos revisados por pares publicados em anais de
evento, textos completos disponiveis, estarem escritos em Lingua Espanhola ou Lingua

Portuguesa e corresponderem ao fenémeno estudado.

REFERENCIAL TEORICO

A memodria é dindmica nos leva a uma viagem ao passado, nos inspirando no
presente com o intuito de seguir em frente rumo ao futuro. Zilbermam R. (2006, p.17)
descreve que a “Memoria constitui, por defini¢do, uma faculdade humana, encarregada de
reter conhecimentos adquiridos previamente. Seu objeto ¢ um “antes” experimentado pelo
individuo, que o armazena em algum lugar do cérebro, recorrendo a ele quando necessario.”

Destarte, Passegi (2009, p. 148-161.) denomina memorias como “narrativas
autobiograficas para designar as mais diversas modalidades de textos - orais, escritos,
audiovisuais - nos quais o sujeito toma a si mesmo como objeto de reflexdo”.

Paulo Freire, em seus estudos, ja versava sobre a educac¢do ao longo da vida. “ndo ¢
possivel ser gente sendo por meio de praticas educativas. Esse processo de formacdo perdura
ao longo da vida toda, 0 homem néo para de educar-se, sua formacédo € permanente e se funda
na dialética entre teoria e pratica” (FREIRE, 2000, p. 40).

A memoria deve ser estudada e compreendida nos processos da Educagdo
Continuada, visto que os impulsos neurais e as sinapses fazem parte da construcdo da
memoria, entdo se as lembrancas do passado sdo mediadas com as situagdes do presente e
com a projecao de vida para o futuro, o individuo sera estimulado e despertado a aprender por
meio da memoria cultural e suas proprias memorias escolares e de vida, tornando, assim,
permitindo que a memdria cultural seja preservada e transmitida para a proxima geracao.

A memoria cultural é um tipo de instituicdo. Ela € exteriorizada, objetivada e
armazenada em formas simbdlicas que, diferentemente dos sons de palavras ou da viséo de
gestos, sdo estaveis e transcendentes a situacdo: elas podem ser transferidas de uma situacdo a
outra e transmitidas de uma geracéo a outra. (ASSMAN, J. 2008, p.118)

Na sua participacdo na conferéncia Memdrias Comunicativa e Cultural o autor
aponta que as ligacdes entre memoria cultural e identidade. Para o autor, a memoria cultural é

a "a faculdade que nos permite construir uma imagem narrativa do passado e, atraves desse
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processo, desenvolver uma imagem e uma identidade de nés mesmos”. Sendo ela “uma forma
de memdria coletiva, vivenciada e compartilhada por um conjunto de pessoas formando uma
identidade coletiva.”

No nivel social, com respeito a grupos e sociedades, o papel dos simbolos externos
se torna cada vez mais importante, porque grupos que, ¢ claro, ndo “tém” uma memoria
tendem a “fazé-la” por meio de coisas que funcionam como lembrangas, tais como
monumentos, museus, bibliotecas, arquivos e outras instituicbes mnemonicas. 1sso é o que
n6s chamamos de memaria cultural (ASSMAN, J., 2006, p.180)

Dessa maneira 0s elementos externos que compde o ambiente inspiram a formagao
da memoria cultural, dessa forma a educacdo deve ser proporcionada de maneira mais
abrangente, pois as vezes esquecemos quem foram nossos ancestrais e a histéria de um povo
ndo pode ser extinta, por isso, registra-las aqui é uma forma de manté-las viva. “O efeito da
memoria é levar-nos aos ausentes, para que estejamos com eles, e trazé-los a eles a nés, para
que estejam conosco” (VIEIRA, 2000). Aqui encontramos a convergéncia entre a memoria
cultural e os jogos digitais, uma vez que esses elementos externos irdo compor o0 cenario e
ambiente do jogo possibilitando uma ambientagdo as memorias relatadas.

Realizar a convergéncia entre a memoria cultural e o0s jogos digitais abre uma nova
possibilidade de pesquisa de compreensdo desse objeto de conhecimento. Petry L. (2016, p
18) cita que “os jogos digitais sd3o tomadoS como novos objetos de uma cultura e uma
sociedade designada como p6s-moderna”.

Nesse cenario desde a sua criagdo na década de 80 o video game tornou-se um
produto de grande consumo atraindo adultos que cresceram com essa midia e muitos jovens e
criangas que se tornam ativos no processo de relacdo com o jogo digital. Segundo Gros (s.d.,
p. 86), “O jogo ¢ uma atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades ludicas,
intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando, assim, importante
contribui¢cdo na aprendizagem”.

A aprendizagem baseada em jogos digitais ja foi defendida e comprovada por varios
autores no qual podemos destacar Prensky (2012) Alves (2016) Petry (2014) o que se tem
pesquisado cada vez sdo as estratégias para expandir a sua utilizacdo em diversos momentos
no processo de ensino aprendizagem.

O jogo é um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento social,
cognitivo e afetivo dos sujeitos, se constituindo assim, em uma atividade universal, com

caracteristicas singulares que permitem a ressignificacdo de diferentes conceitos. Portanto, 0s
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diferentes jogos e em especial 0s jogos eletronicos, podem ser denominados como tecnologias

intelectuais (ALVES, 2007, p. 63).

Os elementos da memoria cultural devem ser apresentados de modo que a narrativa
construida tenha uma intencionalidade no intuido de preservar a memaria cultural assim como
aproveitar a aprendizagem tangencial que ocorre no ambiente dos jogos digitais. Segundo
Matar (2017, p.18): “A aprendizagem tangencial serd associada ao universo dos videos games
e a ideia de envolvimento por prazer (motivacao intrinseca) ndo por mera execucdo de tarefas
e cumprimento de objetivos externamente orientada os (motivacgdo extrinseca).”

Como destaca Petry A. (2016, p.57), com os jogos digitais “[...] se aprende mesmo
quando essa ndo € a intencdo e que as vezes aprende-se mais ou algo diferente do que foi
pretendido ensinar”.

Por conseguinte, Ferrarotti (1983), coloca que “diante dos textos das biografias, tive
sempre a impressdo de ndo ser suficientemente atento ou sutil para compreendé-los
profundamente. Tive também a impressdo de ndo merecé-los”. Sera esse cuidado que sera
posto ao ler e publicar essas memorias, comovidos, emocionados e melancélicos, mas com a
esperanca de quem um dia poderemos ter a chance de também as contar.

Portanto, a memdria cultural na Educacdo ao longo da vida/Educacdo Continuada
deve ser ancorada na construcdo da linguagem como interacdo social, cultural e historica, bem
como por meio da valorizagcdo dos conhecimentos prévios e dos novos, perfazendo uma
associacdo com uso da linguagem e construcdo sociocultural, atribuindo significados com
base no uso do saber prévio. [...] que as “historias de vida” permitam as pessoas fazer um
balango retrospectivo das suas vidas: olhar para todo o caminho percorrido, para o0s
acontecimentos, as situagcOes, as actividades, as pessoas significativas que encontraram
(JOSSO, 2010)

RESULTADOS E DISCUSSAO

No portal de periodicos da Capes ao realizar o Gltimo cruzamento foi gerado uma
amostra de 32 itens. Ao aplicar os critérios de inclusdo obtivemos como resultado para analise
o trabalho de Monica (2015) intitulado Criancas e games na escola: entre paisagens e praticas,

O estudo trouxe uma reflexdo tedrica e conceitual entre os jogos tradicionais e
eletronicos comuma analise das fronteiras que as criangas ultrapassam ao interagirem com 0s
jogos e a culturalidica em contextos formais e informais estimulando o cruzamento entre

novas fronteiras conceituais estimulando novas forma de enxergar a relacdo entre a
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tecnologia, as criancas, educacéo e cultura.
A reflexdo trazida pela autora é pertinente e nos levara refletir sobre a pergunta de
pesquisa posteriormente discutida ao entrelagarmos dois objetos caracteristicos da humanidade

para preservacao e resgate da sua memoria cultural.

Quadro 1 - Sintese dos trabalhos analisados na Scielo, quanto a autoria do artigo, ano e local de
publicacdo, objetivo do estudo, tipo de estudo e principais resultados.

Ano e Local

Autoria do - Tipo de Resumo dos Resultados
- de Obijetivo A ~
artigo S Estudo Principais colaboragdes
Publicacéo
pror cemaros de_ur
Bre{s ' de rgs ate da mem%r?a 2 partir "estética dos vestigios" a partir do
Conterﬁ de t%xtos ficciona,is P Ue enfoque da figuracéo da alteridade
GODET, Rita o 40p' refletem sobre as neaocia %es B amerindia em textos ficcionais que
Olivieri.. S goctag exploram questbes relativas a
Brasilia identitarias e as travessias de L . A
; X memoria, esquecimento e siléncio,
July/Dec. fronteiras culturais, centrados ~
M A tecendo relacfes entre o passado
2012 no amerindio como instancia ey
de alteridade. P
Apresenta 0 quadro tedrico e
metodolégico da pesquisa
Janelas da Cultura Local, em Sugestdo de uma metodologia para
implementagdo no Instituto inclusdo digital de comunidades,
Ci. Inf. Brasileiro de Informagdo em espera—se como resultado a
FREIRE, Isa vol.35,n_o.2 Ciéncia e Tecnologia com Pesquisa aquisicao de competéncias  em
. Brasilia apoio do Conselho Nacional x informagdo pelos participantes
Maria. X Acéo . . -
May/Aug. de Desenvolvimento locais, e especialmente, contribuir
2006 Cientifico e Tecnolégico, que para promover 0 resgate e 0O
tem como objetivo promover, registro da memoria cultural do
de forma participativa, acOes povo dessa comunidade.
de informacdo no sentido da
inclusdo digital.
Defende também o fomento a
Gi.tnf, O contetidos informacionais o nos ambios de govero,
o nas redes eletronicas séo . s 0eg '
MIRANDA pule i analisados na perspectiva de  Pesquisa il Gopignae pglos |nd!V|du_o e
o ' Brasilia . ) ' forma a refletir as diversidades
Antdnio. seu impacto social e da acédo : e
May/Aug. romocio  da  identidade culturais e regionais, urbanas,
2000 P ¢ periféricas e rurais, assim como o
cultural. PR .
resgate da memdria ja registrada
em Lingua Portuguesa, mas ainda
ndo acessivel.

Fonte: autoria propria, 2022.

No banco de dados da Scielo tivemos uma amostra de 4 trabalhos apresentados no
quadro 1, sendo realizado a analise de 3 estudos uma vez que houve a duplicacdo de uma mesma
pesquisa.

O trabalho de Godet (2012) apresenta uma série de reflexdes sobre como o
esquecimento da memoria cultural de um povo leva a distor¢fes da propria historia. A autora
apresenta como objeto o povo amerindio retratado em obras literarias com uma visdo mais
realista dos acontecimentos culturais desse povo, buscando nesses vestigios deixados no tempo

superar a histdria romantica contada pelos colonizadores desse povo.
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No Brasil, criou-se um imaginario conciliador do processo de fundagdo da nagéo,
baseado na figuragao de um territério integrador, pacificado e unido no qual evoluem

as trés principais matrizes étnicas cujas relagbes sdo descritas segundo uma dtica que
"naturaliza" o processo de mesticagem. (GODET, p.64)

O que o trabalho deixa claro é o fato de quando preservamos a memdria cultural de um
povo, estamos de certa forma reparando o dano de nao reconhecemos a historia daqueles que
nos possibilitaram viver o presente. Diversas vezes esquecemos 0S N0SS0S ancestrais, a literatura
pode ser um reduto dessas memorias, mas, como impregnar uma geracdo digital de desejo
para resgate dessas memorias?

A pesquisa de Freire (2006) buscou alcancar esse feito com a realizacdo do estudo
Janelas da Cultura Local. Por meio da inclusdo digital e da tecnologia da informacéo
promoveu o resgate e o registro da memaria cultural do povo dessa comunidade. A autora em
seu estudo ressaltou profundamente a importancia da informacdo para a preservagdo da
memodria cultural,deixando claro que a informacdo que preserva é também colabora através da
aldeia global paraque culturas locais sejam esquecidas e absorvidas com as interconexdes

culturais da era digital.

Enquanto processo de desenvolvimento de complexas interconexdes entre
sociedades, culturas, instituicdes e individuos, a globalizacdo estimula e favorece a
remocdo de nossos relacionamentos e de nossas referéncias de vida de contextos
locais para contextos transnacionais (MIRANDA, 2000, p. 81).

E assim chegamos ao trabalho de Miranda (200) no qual também apresenta e defende
a preservacdo da identidade cultural do povo, a partir da producdo de contetdo através da
memoria cultural seja ela de areas urbanas, rurais ou periféricas. O estudo apresenta que a
literatura estd impregnada dessas memorias, porém ainda de forma ndo acessivel, talvez
tenhamos livros, ndo que os livros serdo substituidos por outras midias digitais, mas, talvez
com a memoria cultural fazendo parte dos jogos digitais levem a nova geracdo a buscar mais
informacdes nos livros ao desejarem conhecer ainda mais a histéria do seu povo a partir das
suas memorias.
Ao se referir aos mitos fundadores da nagdo brasileira, Marilena Chaui identifica,
entre eles, oda unidade social imaginaria que a propria ideia de nacdo impde (Chaui, 2000).
Isso explica o fato de que a histéria dos confrontos no periodo de expansao da colonizacdo e
do Estado recém-independente (final do século XVIII e primeira metade do século XIX)
tenha sido apagada do imaginario de construcao da nacdo e, que em seu lugar, tenha surgido a
imagem inaugural conciliadora da "descoberta”.
Na busca realizada no Google Académico tivemos uma amostra de 5 trabalhos

apresentados no quadro 2 e realizada a sua analise a seguir:
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Quadro 2 - Sintese dos trabalhos analisados no Gc“foig[j]‘émﬂcadémico guanto a autoria do artigo, ano e
local de publicacéo, objetivo do estudo, tipo de estudo e principais resultados.

Anoe
Autoria do Local i Tipo de Resumo dos Resultados
: Objetivo AT ~
artigo de Estudo Principais colaboragdes
Publicacdo
Apresentar a¢fes integradasentre a Néo Vivenciar experiéncias que investem no
informética e o estudo das técnicas definida uso de tecnologia digital aplicada ao
construtivas navais tradicionais resgate da cultura.
FRA':IFO’ et CBIE 2016  popularescom o objetivo de contribuir
' com a preservacao dessacultura secular
e com adisseminacao desse
conhecimento.
Aborda-se a experiéncia da construcéo A necessidade latente dedesenvolver
de uma versdo colaborativa do jogo na acles que estimulem as pessoas a
PARAISO, | Educagao Casa do Patriménio de lgarassu, que Pesquisa reconhecerem o seu patrimonio e
Amanda C. | Patrimonial ~ vem contribuindo para o Colaborativa  consequentemente as envolvam na
Gomes A | (2017) desenvolvimento de um processo ativo preservacdo desse traz a tona a demanda
de conhecimento apropriagéo e por novas perspectivas para a educagao
valorizagdo do patrimonio cultural. patrimonial
A memoria enquanto algo socialmente
A memoria social neste trabalho entéo, construido reflete as relagdes de poder
SILVA, UFRPE —  édiscutida no &mbito da sua concebidas no espaco, sendo ela grafada
Ana Carolina UAG representacao oficial, ou seja, almejou- na paisagem por meio de simbolos e
2017 sedestacar quais grupos sociais Pesquisade  signos que representem os conflitos
exerceram influéncia politica e Campo existentes nessas relagdes. Assim, este
econdmica a ponto de deixarem trabalho contribui para os estudos de
marcados seusnomes e de seus parentes paisagem cultural, proporcionando uma
maispréximos nas ruas da area central nova perspectiva na sua interpretagdo, e
da cidade. compreensdo dela como fator essencial
na constituicdo de memérias.
. - A Ressalta a historia e memdria do interior
Auvaliar as possibilidades de utiliza¢do - Y .
_ do “passeio virtual” de instituictes paullst_a, a |nst|tU|(;_ao amostra dz_i anal!se
Revista culturais como recurso educacional de Estudo _ escolhida n_esteprOJeto de pesquisa foi 0
TARDIVO, NUPE, apoio ao discurso sobre o resgate da Exploratério espago virtual da Eazenda Santa
Alane 2013 meméria na contemporaneidade Gertrudes (SP — Brasil), um retrato
’ histérico da identidade cultural dessa
regido.
Uma proposta de compreenséao das
dimens6es pedagdgicas e culturaisdos
jogos digitais no contexto brasileiro,
Compreender o papel dos jogos digitais norteado por umaperspectiva
SILVEIRA, | Rev. e suas possiveiscontribuigdes no Estudo interdisciplinar entreEducagdo, Arte e
Guaraci | Tridngulo redimensionamento dos conceitos de descritivoe  Histdria da Cultura; e tendo como eixo de
2013 “velhice” e “terceira idade” doravante analitico. pesquisa a formagao do docente para a

emcurso.

Fonte: autoria propria, 2022

tecnologia, o presente estudo tém como
tema a analise dejogos digitais como
dispositivoseducacionais e mediadores
culturais.

No trabalho de Franco (2016) e Paraiso (2017) ocorre a discussao sobre a importancia

do patrimonio cultural de um povo. Em seu trabalho Paraiso cita: a formacdo de uma

consciéncia preservacionista junto as novas geracoes é de suma importancia para a continuidade

da preservacdo dos bens culturais (materiais e imateriais), uma vez que seu desaparecimento

“constitui, em geral, uma perda irreparavel, seja de um monumento antigo, seja de uma espécie

da fauna ou da flora, e de conhecimentos, de formas de expressdo, de modos de vida”.
(Londres, 2012, p. 15).

.
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No entanto ambos os trabalhos se esqueébtﬁ%haﬂé por traz do patrimonio, por traz de cada
embarcacao restaurada, existe uma memdria, uma a narrativa implicita que ao ser contada, dara
sentido a informacao e o desejo de se preservar. Sem conhecer as narrativas talvez, as pessoas
ndo enxerguem a grandeza e beleza das pessoas que construiram esse patriménio. Paraiso
(2017) ainda propde a criacdo de um jogo para a preservacdo do patrimoénio cultural sem
utilizacdo de recursos digitais.

Silva (2017) em sua dissertacdo de mestrado apresenta um contraponto aos dois
estudos anteriores, no qual para preservar o patriménio cultural presente nas ruas de uma
cidade de Minas Gerais ela buscou resgatar a histdria de vida e memorias de todos as pessoas
que representam deram nome aos patrimoénios, um trabalho inspirador que tem o desafio de
chegaras pessoas e romper 0s muros da universidade.

No seu estudo Bizeli (20140 Ensino, memoria e midias virtuais: os passeios virtuais
como possibilidade educacional de resgate da memoria de bens culturais sob a Otica de
professores de artes do ensino publico, buscou o resgate da memaria na contemporaneidade.

Por fim chegamos ao trabalho de Silvera (2017) que traz uma bela analise acerca do
impacto dos jogos digitais na terceira idade e apresentam um bom referencial sobre o0s jogos
digitais como trabalhos germinais de HUIZINGA (1999) e CAILLOIS (1990) acerca da relagéo
e funcdo dos jogos na estrutura social, que explicitam a estreita relagdo entre jogo e cultura e
com enfoque e interesse para o seu artigo “a conceituacao dos jogos digital nas dimensdes da
cultura e sociedade nos trabalhos de (ALVES, 2015, 2016), (SANTAELLA, 2009), (ARRUDA,
2011) e (FLANAGAN; NISSENBAUM, 2016) e no referente as contribui¢cdes cognitivas
geradas pela interacdo com jogos sdo referéncia os trabalhos de (PRENSKY, 2010, 2012),
(JOHNSON, 2012) e (SINGER, 2007).”

A partir desse estudo podemos no questionar, por que nao tornar a memdria cultural
viva das pessoas da terceira idade e de outras faixas etarias para dentro dos jogos digitais? Por
gue ndo tornar o passeio virtual dentro do jogo como a porta de entrada para outras fontes de
cultura, seja a literatura, teatro parta enriquecimento de um conhecimento vivido na relagéo
com 0 jogo? Um campo de estudo amplo que abre inimeras possibilidades de andlises e
pesquisa aprofundada para com a devida orientacdo realizar uma busca mais profunda visando

compreender e construir um caminho para o resgate e preservacdo da memoria cultural

CONSIDERACOES FINAIS
Sabe-se que os desafios para manter viva a memoria cultural da sociedade, dessa
forma para isso, se faz necessario buscar caminhos para utilizagdo dos jogos digitais como

D
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instrumento de preservacdo e estimulo a conhecer as suas histdrias corroborando na
construcdo da identidade cultural de um povo.

O estudo trouxe uma reflexdo a partir de uma revisdo sistematica da literatura,
buscando compreender e conhecer como tem sido feita esta intersecdo entre 0s jogos
digitais e memoria cultural, apresentando inimeras potencialidades e caracteristicas que
corroboram para a construcdo e jogos digitais utilizando as memorias e historias com
inspiracdes para o desenvolvimento de jogos digitais.

Dessa forma, almeja-se uma sociedade que estimule o desenvolvimento integral dos
educandos como seres capazes de forma ativa, a construcdo da sua identidade social é

essencial para se criar os vinculos e motivacdes que levem a acdo em busca da transformacao.
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