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Jogando nos Museus Virtuais - Consideracdes preliminares
0S jogos online como experiéncia educativa nos museus virtuais brasileiros
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Resumo

1. O Museu também é lugar de jogar?
O presente trabalho tem a intencdo de apresentar
consideracbes preliminares acerca da presenca do®s jogos sempre estiveram atrelados ao
jogos eletrbnicos enquanto elementos de educacdo desenvolvimento das diferentes sociedades, como
comunicacdo nos museus virtuais do Brasil. O nossoelementos agentes e estruturantes da cultura
proposito, portanto, € agugar um debate em torno dessgHUIZINGA, 1992). O cenario ndo se modificou
possibilidade ainda nova para o0 contexto brasileiro.quando os jogos assumiram outros enfoques a partir
Neste artigo, inicialmente, caracterizamos o museudas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. Pelo
como espago também destinado a experiéncia do jogaontrario, a Cibercultura (LEVY, 1999) permitiu que o
que vai adquirindo novas concepcdes ao dialogar conmjogo cruzasse outras fronteiras, se reconfigurando e se
as possibilidades das TIC, a exemplo dos jogos onlinedisseminando em diferentes espacos.
Dessa forma, a discusséo tecida aqui parte dos jogos no
museu fisico e centra o olhar sobre os jogos online Inclusive, os espacgos formativos, que encontraram
presentes nos Museus Virtuais do Brasil. Para issono jogo a possibilidade de trabalhar aspectos como a
fizemos uma analise exploratéria de dois museussocializagdo e a ludicidade, por exemplo. Dessa forma,
virtuais que estdo antenados ao segmento de jogo» jogo adentrou em ambientes como a escola e o
Museu Virtual da Infancia (SC) e o Projeto Céandido trabalho, agregando outras linguagens e transformando
Portinari (SP). Os jogos desses museus expressaro “ar sério” dessas instituicdes em uma atmosfera mais
nitidamente o foco para o publico infantil (entre 5 e 11 rica e descontraida. E nesse sentido, que os museus
anos), na medida em que através de uma linguagentambém v&o encontrar nesses artefatos culturais um
simples e divertida faz o contelido interagir com o ponto de convergéncia e mutacéo de grande significado
visitante e contribui para transformar a experiéncia para os processos museolégicos.
museolégica em um processo formativo mais dinamico
e interativo. Dessa forma, os referidos espagos vdo Entretanto, quando falamos de Museus, ndo é
constituir o pequeno ndcleo de museus virtuais dificil encontrarmos na nossa sociedade, classificacGes
brasileiros que investem nesse segmento, ainda associagdes que os rotulam enquanto depdsitos de
subaproveitado se compararmos as constantes entiguidades, onde impera a “lei” da monotonia e da
criativas inovacbes no mundo dos games online epouca interatividade. Opinides como estas, partem
também dos museus virtuais de outros paises. tanto de adultos quanto de jovens e criangas e revelam
Keywords: Jogos online, Museus Virtuais, Educagdo um imaginario social ainda carregado de aversdo e

distanciamento em relacdo a esses espacos, que
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Os Museus séo instituices milenares nascidas ndiguagem popular e outras inteligibilidades emergentes.
seio da sociedade européia da Antiguidade, e queDessa forma, 0s museus passam essencialmente, a
percorreram uma trajetéria histérica cerceada portornar-se elementos de Educacdo e Comunica¢do, na
apelos elitistas, que sempre primaram a erudicdo e anedida em que podem participar na formacao da
intelectualidade, em detrimento da participacdo econsciéncia e no engajamento das comunidades que ele
aproximacdo com o publico. Fato que inevitavelmente, serve.
reforca o semblante sério e retraido ainda visto nas
entidades museais da atualidade. Essa mudanca vem alterar o foco do processo

museoldgico, agora desenvolvido enquanto processo

Assim como afirma Oliveira (2002), ainda hoje, formativo, de modo a movimentar a entrada e a
guando ndo combinado a “velharia”, o0 museu é participagdo da comunidade e das entidades
sinbnimo de lugar pomposo, do luxo, do siléncio e do convencionais de educacdo, que foram, seduzidas a
bom comportamento — “cuidado, ndo toque”, “ndo usufruir as singulares e antes “escondidas” riquezas
coma por perto”, “utilize as pantufas”; o museu é dos museus.
também conhecido como lugar onde os simbolos “da
gente grande” estdo “guardados” num sinal permanente Para atender a essa demanda emergente, sobretudo,
da ostentacdo de classes e dirigentes politicos, criandos segmentos populares, criangas e jovens, 0S museus
a esfera de um ambiente onde nem a propria populacdoomecaram a investir na criacdo de uma atmosfera de
local tem acesso. acolhimento para as diferentes camadas. A intencdo é

abrir as portas para variados publicos, através de um

Entdo, diante desse cenario desfavoravel, comocanal de comunicacdo e informagdo mais interativo e
conceber esses espacos tdo “pouco amistososatraente, que possibilite a interpretacdo do acervo e a
enquanto ambientes que proporcionem o jogar e ointeracdo entre os visitantes de maneira mais ativa, por
experienciar de maneira livre, prazerosa e meio de uma linguagem ludica e acessivel a sujeitos de
descontraida? gualquer idade, classe social ou nivel de escolaridade.

Antes de adentrarmos a esse questionamento, é Bina (2004) salienta que na tentativa de tornar o
valido ressaltar que, embora essas caracteristicaacervo um recurso pedagdgico de facil compreensao,
negativas ainda estejam presentes nos museus atuai@s museus investiram na adocdo de uma linguagem
elas estdo longe de se apresentar enquantanais simplificada com textos e etiquetas claros e
generalizagbes, sobretudo, quando passamos @recisos, dentre outros elementos de multimidia, a
identificar o esforgo de alguns museus em explorar eexemplo de painéis e vitrines interativas, iluminagéo
experimentar diferentes mecanismos e estratégiasénica, recursos de ambientagdo com cenas cotidianas,
museogréficas o que contribui para alterar de maneira som e imagem, etc.
significativa e positiva a qualidade da experiéncia do
visitante nesses espacos e, também, a propria imagem Além disso, tornaram-se cada vez mais presentes as
que 0s museus passam a refletir no meio social. intervencdes artisticas, incluindo nesse sentido, as

pecas teatrais, espetaculos de danca, cinema, saraus de

Se ao longo da histéria 0os espacos museolégicogpoesia e apresentacdes musicais, que deram uma outra
eram concebidos para ostentar as posicfes dos grupdénica as acdes museoldgicas, que de acordo com
dominantes, o contexto de hoje sugere que essa$antos (2001) passaram a ser processadas ndo somente
entidades redefinam seus conceitos para além da idéia partir dos objetos e das colegbes, mas tendo como
de repositério. De acordo com a definicdo oficial do referencial o patriménio global e a dinamica da vida.
ICOM?, o museu de hoje pode ser entendido como uma
instituicBo permanente, sem fins lucrativos, a servico  Essas novas configuracfes dos museus compdem o
da sociedade e do seu desenvolvimento, aberto ashamado Movimento Internacional para uma Nova
publico, e que adquire, conserva, estuda, comunica éuseologia (MINOM), que vem elucidar a funcéo
expbe testemunhos materiais do homem e do seu meieducativa dos espacos museais, tornando-os elementos
ambiente, tendo em vista o estudo, a educacdo e &vos na dindmica social. Dessa forma, 0s museus tém
fruicdo. (ICOM, 2002). a oportunidade de fortalecer ainda mais o seu carater

midiatico e informativo, que vai encontrar outro ponto

A partir desta nova concepcédo, os museus rompentde apoio com a imersdo das tecnologias analdgicas,
com a mistica do pomposo, do luxo e da cientificidade, digitais e telematicas como canais de comunicacao dos
e iniciam um contrato com os diferentes saberes, com acervos.

! Refere-se aos recursos utilizados para viabilizar uma
melhor disposicdo do acervo, com o objetivo de
transmitir, através da linguagem visual e espacial, a> O MINOM - Movimento Internacional para uma

proposta de uma exposicdo. Nova Museologia foi oficializado em Lisboa (1985),
no Il Encontro Internacional — Nova Museologia /
% Conselho Internacional de Museus Museus Locais.

X SBGames - Salvador - BA, November 7th - 9th, 2011 2



SBC - Proceedings of SBGames 2011 Culture Track - Full Papers

2. Jogando com o acervo dos Museus sociabilidade, o jogo pode assim contribuir para a
reinvencdo de uma nova atmosfera nos museus, que

possa ser marcada pela vontade da descoberta,

Acompanhando esse fluxo, que o0s jogos bilidad leti d Vi o d
encontraram espaco para adentrar o cenario cSPonsaniidade coletiva € o desenvolvimento da

museoldgico como mais uma interface de intera(;élo,C"j‘p"’m'd""de de criacéo.

educacdo e comunicacdo. Ao oferecer uma nova ) S
dindmica a experiéncia dos visitantes, 0s jogos logo se . l_\la perspe_ctlva dessa autora, a utilizaggo qE:‘
tornaram atracdo de interesse especial de criancas %tlwdades lddicas como os jogos nos museus, ira

adolescentes que veem nesses artefatos culturais uﬁgortum{ar a expl(zjragaob do C%ntGUdo € daz
elemento de diversdo e prazer, o que ajuda anformacoes acerca das obras € da €xposicao, de

desconstruir a idéia de experiéncia estatica e “chatg’Maneira a contribuir para que os sujertos V|s~|tantes ,
apreendam e construam sentidos nessa interacéo, que é

gue este publico comumente atribui as visitas nos . . .

MUSeus a um sO tempo, estética, sensivel e cognoscente,
) concorrendo assim para a educacdo na e pela Arte,

d—éistéria, Cultura, dentre outros campos do

Logo, essas entidades passaram a abrigar desde .
conhecimento.

jogos e brincadeiras tradicionais em grupo, a exemplo
das gincanas e demais dinamicas conduzidas pelos

profissionais dos museus, até a utilizagéo de consoles e J?gar:d(cj) com o acr:]ervo 0S V'S't_"’mt_?s Sao0 conv;dqc(ijos
outros  suportes de  jogos  eletronicos, como © estimulados a conhecer e ressignificar os contetidos

computadores, fliperamas, totens para  quiz ali dispostos através de uma nova experiéncia

minigames, Nintendo Wii, dentre outros. sensorial: “o toque”. O fato_de pod’er manusear
elementos do acervo, os quais, também podem ser

Mesmo com esses artefatos, Fortuna (2004) 1‘risr;1“8|.ement_OS do,, 10go, ~ja rompe a logica d?
distanciamento” ainda comum nos museus mais

gue a proépria visita a0 museu ja sugere um clima de > “ ™~ .
j0ogo, na medida em que observamos os seguinteﬁrad'c'ona's' afinal, geralmente, os quadros, esculturas,

aspectos: o simples fato de sair do espaco e do temp8bras de arte, vitrines da exposicao e demais pecas dos

regular da aula; as novas interacées oportunizadas coﬁ%ew;s nao pod%m estar aol?lcance tatil d?_s vcljsnantes.
os colegas, professores, pessoal do museu; os desafigitC GESMErECENdo essa pratica que e realizada com o

que a novidade coloca; a aura de mistério e de magiéntUito de evitar danos irreparaveis as pecas antigas de

do encontro com sua prépria histéria € com o novo, Ouvalor Unico e as reliquias.

o velho revisitado; e a associacdo a idéia de lazer e N

passeio. Também podemos considerar as novas regras Entretar_wto, S840 poucos oS MUSeus d,e_ssa nature;f'zl
gue é preciso respeitar e mesmo descobrir, com rela(;,ﬁgue associam outros recursos museograficas aos ja

ao uso do espaco, a relacdo com os objetos (o qugadm_:(;onalsd ES,SSl_ preociupagaot i, I?vantad?
mexer / tocar ou ndo, por exemplo), a quem escutar fFons erarllj.o ? pu A'CO g;tco a(rj que arln em lrequenta
obedecer, e a alternancia entre momentos deSSSES amolentes. AS visilas de escolas aos museus,

introspeccdo, através da contemplacio e reflexaghuitas vezes nédo séo bem vindas por essas entidades,

silenciosa, e extropeccao, por meio da expressao verbdlY® tse .Zeréten:j ame?(;;dats pela cu_r|03|d:?de d €
ou corporal dos sentimentos e pensamentos gerados. espontaneidade dos estudantes, os quais motivados
pela descoberta da novidade podem pbr em risco a

Nesse sentido, é possivel observar que os jogodntegridade do acervo, por isso a fiscalizagdo que €
dobrada durante as visitas acaba se tornando um

presentes nos espacos museoldgicos, representam mdis ; oS
do que elementos e agentes de cultura (HUIZINGA, ponto negativo para a experiéncia desses estudantes.
1996), mas, principalmente, como interfaces
comunicativas de interpretacdo e difusdo dos
conteudos ali expostos, 0 que potencializa e torna mai
rica e desejosa a experiéncia museoldgica.

Na tentativa de atender essa demanda escolar, que
gncontra nos museus a possibilidade de atrelar e
reforcar os conteldos dados em sala, a partir da
experiéncia vivida pelos estudantes nesse espaco;
alguns museus tem percebido a necessidade de montar
exposicdes e colegcdes que sejam adequadas a vontade
gesse publico, avido por explorar, experimentar e
conhecer, além de se permitir explorar outros caminhos
gue estreitem ainda mais esse laco.

Logo, 0 jogo nunca vai se opor ao conhecimento,
afinal, 0 jogo é um dos meios mais significativos para
aquisicdo e reconstrucdo das diferentes situacbes d
aprendizagem.

Dessa forma, um museu nédo s6 pode como deve ser
também um lugar para jogar. Pois, como afirma
Fortuna (2004) o ato de jogar e de brincar pode

No Brasil, podemos destacar alguns museus que
estdo atentos ao uso de jogos analdgicos e jogos
eletrbnicos e digitais em seus espacos, a exemplo dos

oferecer a base para a atividade criativa e OM de Cienci T loa Ihad
desenvolvimento do imagindrio, a partir do momento juseus ge tiencla € 7echologia espaihados em
diversos estados, além de outros museus que tem

em que articula diferentes fontes subjetivas. Portanto,, i lizacdo de i lidad
se 0 jogo abre a possibilidade de criarmos ginvestido na utilizagao de jogos com realidade

reinventarmos o mundo e instituir novas formas de @Umentada, a exemplo do Museu da Lingua
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Portuguesa, Planetario e Catavento, localizados na2.0f os museus se viram seduzidos a interfacear com os
estado de Sao Paulo e o Museu do Futebol (RJ). meios de comunicacdo e compartihamento que
estruturam a rede online. Logo, interfaces como listas
de discuss@es, chats, enquetes, féruns, tags, blogs, e
2. Os jogos online potencializando os outras midias sociais como Youtube, Orkut, Facebook,
Museus virtuais Twitter, Flickr e os Jogos eletrénicos, tornaram-se
elementos presentes nos territorios dos museus virtuais,

utilizados com o intuito de potencializar a experiéncia

Essa dinamica de transfgrmagao que deu_ uma novaye interacdo entre visitante-visitante / visitante-acervo
roupagem aos museus, ndo se restringiu unicamente 89 1, hém  como mecanismos de divulgacio e
espaco museografico fisico. O movimento de abertur%isseminagéo dos museus

que une esforcos para se pensar uma nova museologia,
se permitiu buscar na rede web outros “ingredientes”
para incrementar as ac¢Ges museoldgicas,
condicionou ainda mais a participacdo dos jogo
universo.

Embora essas potencialidades se apresentem como
0 quesignificativas vias para a comunicacdo nos museus
S NeSSKirtuais, tal realidade acaba sendo mais evidente nos
museus estrangeiros, visto que os museus brasileiros

L ~ ouco investem em estratégias que envolvam as TIC.
Os museus virtuais ainda sdo um tema recente n

P ara se ter uma nocao, ainda é consideravel o nimero
campo de estud(_)s museol_oglcos, a comecar pel_a SU8e museus no Brasil que nem sequer possui uma
d_efl_nl(;ao gue a_lnda partiha de pontos de vistas agina simples ou um blog na rede. Essa auséncia ndo
distintos e polémicos. Entretanto, para darmos enfoqueg deve apenas pela inexisténcia de recursos
ao assqnto central deste artigo, aqui, o museu virtual financeiros, mas também pela resisténcia que essas
cqncebldo. oMo um museu sem fronteiras capaz dqnstituig(")es travam diante das inovagdes tecnoldgicas.
criar um dialogo virtual com o visitante, que prgla

a comunicacdo como forma de envolver e dar a

conh%cer determinado pattrlrr}orllod Portalnto, jogos eletrénicos; também conhecidos como games
consideramos Como museu virtual, todo € qualquelagiag artefatos tecnoldgicos consistem em um conjunto
museu que desenvolva suas a¢6es museoldgicas parcigh, s+ividades que envolve um ou mais jogadores e
Ou inteiramente na rede web. possuem metas  desafios e  consequéncias
(MOITA,2007). Embora conservem caracteristicas dos
. X . i jogos ditos analdgicos (a exemplo da existéncia das
diferencial desses l6cus de aprendl_za_gem, agregand egras, dos desafios, entre outros aspectos) se
.n(:vost. valores € destpgrtando I,(él_stmtos Eenfoquesdiferenciam a partir da existéncia de novos atributos,
Interativos, —— experimentais € ludicos. N€SSA :omo os massivos multiplayers. Os Games extrapolam

expectativa que 0s museus vem encontrando noy possibilidade de simulagédo, movimento, sonoridade e

referido ambiente caminhos que estreitam ainda maiﬁnteragéo com novas linguagens, produto das

0S segslldla:j(;os dcomTos \|/|S|t.ante§, el futlllzarrl as‘tecnologias digitais, do advento do computador, da
potenciall ades das fecnologias da Informacao ecomunicac;étoedaconvergénciadas midias.
Comunicacao (TIC).

Essa situacdo nao é diferente quando tratamos dos

Neste sentido, a internet vai emergir como um

A partir do instant _ Sobre as altera¢des ocorridas no mundo dos jogos,
partir do instante em que 0S MUSEUS Seguiram 0,455 5firma gue "os videogames diferem dos jogos

fluxo da sociedade da mformagao,_ 0S SEUS €SpacOg4jicionais como o xadrez ou basquetebol no fato de
foram se transformando e se aproximando das nova K

" . ot o ue todo o ambiente do jogo é criado por um
estéticas, categorias e dos cenarios paisagisticos

- omputador. E muito embora sejam geralmente
soclais que os cercam (OL.IVElRA.’ 2007). E_ssa concebidos como elementos de entretenimento e pura
entrada no ciberespaco se intensificou a partir do

diversdo, estes artefatos estao sendo cada vez mais

processo de transformacdo dos &atomos em bitscaracterizados como meios educativos
(NEGRO PONTE, 1995), que se desenvolveu nos anos '

1990. Como afirma Bittencourt e Giraffa (2003) o jogo

or si sO exercita a funcdo representativa da cognicdo
slumb i ibilidade d omo um todo, o simples fato de jogar pode ser
visiumbrar ‘no €espaco on 1in€ ‘a possibilidade € q,ngijerado uma atividade educativa, visto gue o jogo

d"’“'gaf as suas alividades e Seus acervos que fOrarBermite o desenvolvimento de habilidades importantes
submetidos a um processo de digitalizacdo, In'C"'}mdo'para distintas atividades, a exemplo: da resolucdo de

se com o scaneamento dos objetos, das cglegoes groblemas, negociacéo e planejamento.
demais pecas e perpassando pela reproducdo dessas

instituicbes, a partir de passeios virtuais em 3D,
facilmente encontrados na rede.

Sendo assim, as instituicbes museais comegaram g

4 . . ~

. - i Termo criado para designar uma nova geracao de

Contudo, o universo de possibilidades caracteristico : P 9 gerac
servicos oferecidos na web, que tem como

do ciberespaco, oportunizou a esses espacos, distintos

. S . aracteristica fundamental uma maior interacdo e
canais de fruicdo. Assim, navegando nas ondas da wefaracterist L ¢
participacéo dos usuarios.
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Bittencourt (2008) revela em sua tese de doutoradomuseus estrangeiros, jogos na categoria adventure, 0s
o0 estranhamamento percebido nas instituicdesquais se caracterizam pela intensa exploracdo dos
museoldgicas perante os jogos eletrénicos, comumente&enarios presentes no game, pela interacdo de acdes ou
concebidos apenas como meios de divulgacdo, em vedidlogos com o0s personagens, pela resolucdo de
de elementos potencializadores da educacdo nognigmas e quebra- cabecas - mais comumente
museus. Em sua pesquisa realizada no periodo de 2008enominados de puzzles, e também pela atencédo dada a
a 2008, a autora faz uma analise dos jogos onlinenarrativa do game. (RIOS et al 2010).
lancados pelo setor educativo de museus de arte a
partir de obras de acervo. O estudo revelou que os A essas informacgdes, Dilldracrescenta também
jogos dos museus investigados sdo interligados conoutras caracteristicas dos adventure games, tais como:
outras formas de comunicagdo online, e que por sua jogo é conduzido principalmente por uma narrativa
vez, visam promover o conhecimento da Arte. através da qual o jogador se move de acordo como o
jogo avanca e assume o controle do personagem
Esta investigacao foi pioneira em se tratando dessarincipal; os objetos/itens tem um papel importante e
tematica ainda recente para a Museologia. No caso dgeralmente séo coletados e utilizados pelo jogador para
Brasil essa premissa se torna ainda mais evidente emesolver problemas, e muitas vezes o jogador tem que
razdo do nimero ainda minimo de museus virtuais queer habilidades ou conhecimentos especiais para
adotam os jogos eletrdnicos. A prova disso esta outiliza-los. Essa categoria de jogos comumente contem
levantamento realizado por Bittencourt, o qual sequéncias de animacBes pré- programadas que sao
apresenta apenas 2 museus virtuais brasileirodncorporadas dentro do mundo do jogo e que servem
antenados as possibilidades dos jogos, os demaipara intensificar a imersao do jogador na historia.
museus sdo de origem européia, norte-americana,
canadense e um Unico museu costa riquenho. Dessa forma, os jogos adventure déo a
possibilidade de criar narrativas ficcionais que utilizam
Os jogos utilizados pelos museus virtuais, na o préprio museu e 0 seu acervo como elementos da
maioria das vezes, atrai a atencao de criancas @mbientacdo e do enredo do jogo, assim, 0 visitante
adolescentes em fase escolar. Pois, geralmente, esspsde vivenciar diferentes personagens, a depender da
jogos tem carater didatico, atendendo a contetdo<riatividade da narrativa.
escolares e se apresentam como adaptacbes de jogos
tradicionais como quebra-cabeca, caga-palavras, jogos Podemos constatar iniciativas dessa natureza, em
de memoria e quiz (jogos de perguntas e respostas) queiversos museus virtuais estrangeiros, bem como o
integram a categoria dos jogos casuais. National Museum of Wildlif& com o jogo Art Tales:
Telling stories with wildlife; o North Carolina
Segundo Higgins (2011), o termo "jogos casuais" Museum of Art e 0 seu jogo Mystery of the poison-dart
ainda é definido de maneira muito incipiente, emborafrog; e o Museu Thyssen Bornemisza de Madri, que
sejam utilizados para designar os jogos mais simplesdisponibiliza em seu site o jogo destinado ao publico
de facil jogabilidade, e que ndo exige do jogador ainfantil: Guido contra el sefior de las sombras
necessidade de investir em longas horas de interacéo e
um compromisso com o jogo, ou até mesmo, o Neste Ultimo jogo, Guido € o personagem principal
desenvolvimento de habilidades complexas por partee tem a missdo de ajudar o jogador a combater o
do jogador. Senhor das Sombras, que se nao for detido tornara
escura as obras do museu, as ruas e a cidade,
O autor ainda reitera que o objetivo dos jogos transformando tudo num mundo de escuriddo. Entéo, a
casuais é atingir uma audiéncia de jogadores maisnissdo que Guido oferece é montar um super heroi
abrangente, em especial aqueles que estejam a margepara combater este perigo, para isso, o jogador precisa
do rotulo de “gamer hardcore”, o que contribui para reunir poderes de personagens dos quadros do museu.
atrair o interesse tanto de criancas quanto de adultos ® personagem Guido exerce a funcdo de guia do
idosos, com destaque para o publico feminino. E museu, e assim conduz o jogador na visita virtual pelo
importante ressaltar, portanto, que a esséncia desse tipo

de jogo obedece a trés regras bdasicas: ser curto,

divertido e facil de jogar. DILON, T. Adventure Games for Learning and
Storytelling, a Futurelab prototype context paper:
Ultimamente, temos acompanhado em alguns casos Adventure Author disponivel em:

a fus3o entre 0s jogos casuais e 0s jogos sérios. Estes www.futurelab.org.uk/resources/documents/projecio rep
ltimos estdo associados aos jogos que tem por gZ/dAdvemlge Z%litlhor context paper.pfiicessado em
objetivo principal a transmissdo de um dado contetddo ©agode I
de carater educativo, por isto, sdo associados aos jogos
educativos, de treinamento, sadde, publicidade, dentré Disponivel em:
outros. http://www.wildlifeart.org/Frame_HomePage.cfm
" Disponivel

Além dessas modalidades, € possivel encontraremhttp://www.educathyssen.org/pequenothystbess

também em alguns museus, com destaque para osn.swf
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acervo, onde o jogador se depara com uma série d8. Trés cases brasileiros

didlogos. Nestes moédulos de dialogo, Guido vai

destapando _eler_nentos reprgsentativos de cada pbra, %o realizar uma pesquisa exploratéria em museus
maneira a instigar os V|S|Eantes a colher at”b,l_ﬂosvirtuais brasileiros, constatamos poucas iniciativas das
apropriados para a formacdo do seu super heri. Ajngiiricses do Brasil, no sentido de acolher jogos

obras que sdo visitadas pelo jogador, geralmente fazen ey anicos em seus ambientes. Dentre os museus

referéncia ao sobrenatural: deuses, herdis mltolog|cosVirtuais identificados estdo: 1) Projeto Portinari SP; 2)

santos e anjos religiosos, _retratgdos em Ob“?‘S OIﬁ\\/luseu Virtual de Arte Brasileira Contemporanea SP;
artistas como Salvador Dali e Picasso. Depois de3) Museu Virtual da Infancia — SC

concluir as 8 fases de dialogo e chegar ao estagio final,
Guido afirma que ja é hora de compor o super-heréi e
conduz o jogador ao laboratério de criacdo de imagen§rlt
onde encontra ferramentas para compor seu supe
her6i a partir das coletas feitas durante as visitas
(BITTENCOURT, 2008).

Nestes museus € possivel encontrar aplicativos e
erfaces de jogos que possuem caracteristicas
rfJotenciais para a visita do internauta aos acervos, de
‘maneira a permitir que essa visita online ndo se
restrinja a leitura de textos e a visualizacdo de
o .__imagens. Dessa forma, iremos elencar os principais
Entr(_etanto, a autora Iev_antg uma critica em Cima i 105 percebidos nos jogos do Museu Projeto
desse jogo. A mesma sinaliza que 0s elementos, g inayi e do Museu Virtual da Infancia, identificando

'

ofereC|do~s ao jogador para montar~o Seu super hero'suas potencialidades enquanto mecanismos educativos.
sequer sdo fragmentos de reproducdes das obras de arte

vistas no jogo, mas desenhos vetoriais, dentre os quais Salientamos que durante a escrita desse artigo, por

muitOfs S0 faze”_‘ referéncia esparsa as obras do J-Ogor’notivos ainda desconhecidos, ndo conseguimos ter
ou seja, o desafio langado por Guido na abertura, acabﬁcesso ao Museu Virtual de Arte Brasileira. Por isto

s€ For_nando uma. falsa promessa, ja qU€ aS450 iremos retratar aqui os jogos desse Museu, como
possibilidades oferecidas para montar o super heroi Sa?)or exemplo, 0 jogo a terceira face da arta

incipientes para derrotar um monstro tédo
grandiosamente descrito na narrativa que conduz
jogo. Ao sair do laboratério, o jogador pode escolhe
entre registrar seu heréi em cartdo postal (para se
enviada ao e-mail) ou em quadro emoldurado
semelhante as obras do museu.

ros.l Viagem no Mundo de Candinho

z

E) Projeto Portinari é resultado do levantamento e
catalogacdo de obras e documentos relacionados aos
trabalhos de Candido Portinari. Entre estes documentos
encontram-se: correspondéncias, recortes de

destacar que o jogo Guido contra el sefior de |asperi,c')dicos, livros, fqtggrafias d§~época, depoimentos,
sombras, e outros jogos que buscam se diferenciar dgatalogos de exposicéo e de leildo, textos, entre outros

jogos elementares, podem ser considerados iniciativagnaterais.
positivas na medida em que trazem uma nova

perspectiva de jogo, para ser inserido nos museus Embora ndo se intitule um museu virtual, o projeto
virtuais. Ja que podem permitir um maior grau de S adéqua as premissas que norteiam um museu dessa

imersdo se comparado aos jogos que S&o comumenteategoria. As obr_as do seu acervo estdo catalogadas a
rtir de categorias de busca, como exemplo: tema,

encontrados nesses espagos. Jogos que ndo s&g'U ) %
conduzidos através de uma narrativa mais elaborada £€Nic& cronologia, ou descrigdo da obra.
que apresentam desafios com baixo grau de
dificuldade, e até mesmo atratividade por parte do
publico.

Embora a critica seja pertinente, é necessario

Os jogos que estdo presentes neste museu virtual
sdo direcionados ao publico infantii e podem ser
acessados através do icone “Portinari para Criancas”.
Nesta sessdo, o visitante € convidado a realizar uma

O referido jogo foi apresentado a titulo de Vi Mundo de Candinh | o
ilustracdo dos diferentes tipos de jogos que estdo’'@9€M NO Mundo de L.andinho, na qual, o visitante

compondo 0s museus virtuais no mundo. Os quaisdeve utilizar o avatar Candinho, personagem que faz

transitam por diferentes categorias, que podem sefMa alusdo ao artista Candido Portinari, mas que
fundidas, ou ndo. Por isto, a fim de ndo adentrar na2Presenta um perfil de um menino entre 5 € 8 anos.
discussdo da categorizacdo desses jogos, preferimos
concebe-los como jogos online, jA que eles nédo

possuem uma identidade fixa, e se tornam proximos nd’
medida em que podem ser usados online, sem

necessidade de realizar download.

Para explorar o Mundo de Candinho, o jogador tem
direito de escolher por quais op¢des comecar: 1)
aleria; 2) Historias de Menino e 3) Brincando com
andinho. Na Galeria o visitante pode ter acesso as
telas pintadas por Portinari. JA o link histérias de
amenino conta historias ilustradas do artista, através de

Além disso, esses jogos servem como referénci . . ISR ;
4gna narrativa simples e adequada ao publico infantil.

para pensarmos as interfaces de jogos que estdo sen
utilizados pelos museus virtuais brasileiros.

.o jogo a terceira face da Carta é analisado por
Bittencourt (2008) em sua tese de doutorado.
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professor, elaborado para professores que trabalham

Os jogos ficam disponiveis no link “Brincando com com alunos na 12 fase do 1° grau, e contém uma sintese
Candinho”. Neste espago sdo oferecidos cinco jogos: ahiografica do artista, descricdo da gbabservacdes a

Jogo da Memoria; b) O par ideal; ¢) Quebra cabeca 1 &erem levantadas pelos professores junto a seus alunos

2; d) De quem € a boquinha; e) O bal escondido.e sugestdes de atividades.
Todos os jogos utilizam como elementos as obras de

Portinari que compdem o acervo do museu. Dessa forma, os jogos do Projeto Portinari podem
. representar uma alternativa de se trabalhar os
a) Jogo da Memoéria: contetidos de Arte com o publico infantil, através de

) ) ) __ uma experiéncia que pode ser mediada tanto em
Este jogo funciona como um jogo da memdria ambiente escolar ou em casa com o auxilio dos pais.
tradicional , NO qual deve-se encontrar a dupllcata deUma experiéncia' que entretanto, pode nao ter a
cada quadro de Portinari com o menor ndmero demesma representatividade para o publico pré-

tentativas possiveis. adolescente, tendo em vista a linguagem mais simples
_ e infantil que permeia o jogo, visivelmente focado para
b) O Parideal um publico de criancas entre 5 e 8 anos, o que pode

o _ acabar restringindo a audiéncia dos jogos desse.
O objetivo deste jogo é encontrar semelhancas e

formar pares entre os quadros pintados por Céandido

Portinari. Ao clicar no par correto, o jogador tem 3.2 Caixa de Brinquedos
acesso a curtas informagbes que evidenciam os

aspectos que diferenciam uma obra da outra, a exempl
do cenario, tons de cores, tamanho dos personagen
dentre outros aspectos.

® Museu da Infancia foi criado em 2005 em Santa
Tatarina com o objetivo de preservar, promover e
divulgar as criacdes feitas para criancas (como o0s
brinquedos, por exemplo); a produgis
criancas(seus desenhos, pinturas etc.); e também o que
produzido sobre a infandieomo filmes, livros,
ntre outros).

¢) QuebraCabecale?2
. _ . , €

Os dois quebra-cabecas se diferenciam apenas em mvgle
de dificuldade, ambos permitem que o jogador arrume
as pecas que correspondem a telas de Portinari, tendo
como ponto de referéncia um modelo. Além da . | da Infanci B de dad |
possibilidade de montar as pecas, o jogador pode tey '@l da Infancia, com um Banco de dados no qual
acesso a descricdo técnica e histérica da obra, a@tei agora e;tzi\o_ cadastrados objetos da/_para/sobre a
manual de ajuda, e uma breve narrativa textual ficticia"fancia No inicio de 2010, este musetou um

gue busca contextualizar de maneira lidica a cena d Spaco especial para as ’cr|an(;a,s. 0 Jogo C_Zalxa de
tela rinquedos. Neste jogo é possivel interagir com

desenhos e brinquedos que fazem parte do acervo
digital, inclusive os materiais e contelddos que sé&o
criados pelas criancas.

Em 2006, o seu acervo foi lancado no Museu

d) De quem é a boquinha?

Neste jogo deve-se examinar cada desenho com 03 Caixa de bri d i trés niveis d
cuidado e clicar no par de olhos que corresponde ao P och\ aixa de brinquecos po;ssql restnlv_els N
desenho da boquinha que foi selecionada. Os recortegesa 10S. A primeira missao € construir, costumizar o

dos pares de olhos e da boca que devem ser associad yatar do tj)o_gadord que € representa(:_o por b(;necats N
s3o retirados das telas de Portinari. onecos (brinquedos) e suas respectivas vestimentas,

que devem ser arrastados para fora da caixa. Apoés
concluir o seu avatar é preciso batiza-lo com algum

e) O Bau escondido
nome.

O objetivo do jogo é ajudar Candinho a encontrar o A da f . Ihid
bal que o mesmo pintou para guardar suas lembrangas segunda fase que e escolhida no menu,

e cores. Para encontrar esse bal, o jogador precisio’ésponde a criacdo de um cenario que também &

encontrar pistas em negrito que ficam marcadas no[epresentado através de pinturas e desenhos infantis,

texto de apresentacdo de alguns de seus quadros f@urqs como rpgntanhas, ,SO|’ nuvens, dentre outros.,
associa-las Depois do cenéario pronto, é hora de jogar, mas antes é

preciso escolher um mascote para a brincadeira. Os
mascotes que ficam a disposicdo séo brinquedos como

Os jogos do Projeto Portinari sdo em geral jogos _ g
cavalo de madeira e ursos de peldcia, por exemplo.

simples e que exigem pouca habilidade para os
jogadores. A linguagem utilizada e a criacdo de
narrativas textuais para ilustrar o contexto das obras d?al

arte, demonstra uma preocupacdo com o publico, ante tem a missdo de gjudar.um E.T que chega a
formado por criancas de 3 a 8 anos que podem seferra para aprender as brincadeiras do nosso mundo.

auxiliadas pelos pais e professores. No caso doss";10 a}presentadas as seguintes _opgc”)es_para 0 jogador
professores, o Projeto ainda disponibiliza o guia do&XPerimentar e ensinar o ET a jogar: pipa, montar a

No segundo nivel do jogo, o avatar e seu mascote
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vestimenta de alguns personagens, Cinco Marias4. Para tecer discussoes...
Brinquedos de rua (Pido, Cavalo de Pau, Carrinho de

Rolima, etc.), Montar um trem e a ferrovia. O jogador
€ convidado a resolver pequenos desafios interagind
com esses brinquedos que sdo manuseados através

g]pused (point Er_;_d ?{'Ck)' Apos ensm:ar Ejo_das tas fisicos, ou nos museus online. A verdade é que junto
finca ewaz,_o q voita parad(_)dseu mundo ISIO?Sotacom outras tecnologias de interacdo, esses artefatos
ensinar as brincadeiras aprendidas aqui ém Seu plan€la. iy rajs contribuiram para incorporar N0s museus uma

postura mais acolhedora, participativa e dindmica, se
ﬁompararmos a postura de séculos anteriores.

Como foi observado, os jogos vem se revelando como
m interessante interlocutor dos  processos
seoldgicos, sejam aqueles realizados nos museus

Ja na dUltima fase o jogador tem a missdo de
desvendar um enigma escrito na carta deixada pelo se
amigo E'I:. (0] enigma é constituido por codigos simples £ b0 o jogo ainda represente um “corpo
que egtao _dls_p_ostos em uma tatzela com  S€U%stranho” para as categorias mais tradicionais da
respectivos significados. Os cédigos sdo formados porMuseoIogia o ato de jogar tem se tornado uma
icones e simbolos que séo associados a letras. Entao, periéncia, cada vez mais presente e atrelada aos
jogo finaliza quando o jogador consegue decodificar &, ;ses em suas diferentes categorias, inclusive 0s
frase. No bilhete, além de manifestar agradecimento, Ahuseus virtuais online. '

ET indica que deixou alguns brinquedos do seu mundo

para o jogador. Ainda assim, é importante esclarecer que quando

Dif ‘ te dos ioquinh ; M acompanhamos especialmente a cena brasileira,
iferentemente dos joguinnos presentes No MuS€Uatetiyamente, ainda s&o poucos 0S museus que

anterior, caracterizados por fases Unicas, o Museu d%vestem nos jogos como estratégias de Educacdo e

Infanc_la traz_uma proposta dlfere.nte ao f|xar~ uma Comunicacdo. Para este fato ha de se considerar dois
narrativa que se desenvolve a partir da interacao COMaiores:  resisténcia perante essa inovacio e a

@alogos e a partr de _e_scolhas do jogador. O fato de Qnsuficiéncia de recursos para realizar este tipo de
jogo permitir que o visitante monte seu personagem,; . .<timento

dando-lhe um nome de sua preferéncia, e construa

partg dq cgnério que se.desenrola a histéria,.jé e um No caso dos museus virtuais esses fatores ainda
atrativo instigante, especialmente para as meninas, dUSssumem uma postura ainda mais robusta. Pois,

S€ ?ent_em :’ﬂraldas por esse tipo de jogo, que inclui Ronsiderando o efetivo de museus presentes em nosso
costumizacao. territério nacional, sdo poucos os museus brasileiros

N tant i s estabelecid diant ue usufruem das TIC, ainda mais 0s jogos eletronicos.
0 entanto, essa montagem € estabelecida medianig., g f5i mostrado, apenas trés museus: Museu

escolhas programadas pelo desenvolvedor do jogo, %Yirtual da Infancia; Projeto Candido Portinari e Museu

seja, 0 cenario & o mascote ,f|<?am disponiveis NUM3Airtual de Arte Brasileira Contemporanea, dispunham
espécie de menu clicavel. A Unica escolha que ndo &, jogos em seus dominios, sendo que, este Gltimo,

Fre-e;ta_beleénda € 0 nome do avatar, que ¢ de Op(;a'fJ)or motivos ainda desconhecidos ndo foi possivel de
Ivré do jogador. ser acessado no periodo da escrita desse artigo.

Um ponto favoravel nesse jogo é o cenario
elaborado com icones claros e intuitivos, permitindo .
que a navegacdo se desenvolva sem maiore

bl O inda dispde de efeit m valor significativo para o processo educativo, na
problemas. © Jogo ainda diSpoe de EIellos Sonoros qUe,aqiqa  em que proporcionam uma experiéncia
se manifestam a partir do movimento do mouse, e d

| . ~ N tant dli ‘Siferenciada, apresentam uma interface bastante
aigumas pequenas animagoes. INo entanto, a utl IZa(;’agimples se considerarmos as criativas possibilidades do

de uma trilha sonora mais eNnvolvgnte poderia ser UM undo dos games. Especialmente os games online.
recurso a favorecer a interacao do jogador.

QOutro ponto a ser questionado refere-se aos tipos de
0gos presentes nesses museus, que embora tenham

Dessa forma, desejamos que a discusséo aqui tecida
motive outros debates e contribua para despertar a

: . L ; - Tomunidade da museologia, sobretudo a brasileira,
brincadeiras tradicionais, das quais, algumas sao at

. LN . ““para a possibilidade dos jogos online como estratégias
mesmo desconhecidas pelo publico infantil de hOje.% P 199 g

' : ; “interativas de educa¢do e comunica¢cdo nos museus
Transformar essas brincadeiras em interfaces Maig it ais

atuais, ou seja, utilizando-se da linguagem dos jogos

online, que sdo familiares para as criangas, se

manifesta como uma forma de aproximar esse universcR A
P . . . eferéncias

do puablico infanti de hoje, estimulando-os a

experimentar outras brincadeiras e ressignificar aquelas

que ja sejam do conhecimento dessas criancas.

A principal contribuicdo do Caixa de Brinquedos é
fazer do universo online um espaco para rememorar a
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