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Resumo

O patriménio natural constitui o primeiro e mais 6bvio espaco de convivio das pessoas e, delimitado por
marcos visuais, encontra-se na base da construcao da identidade coletiva de um local. Além disso, o
meio ambiente manifesta-se em diversos aspectos de fundamental importéncia para os individuos: a
questao climatica e seus impactos socioecondmicos; a preservacdo das espécies nativas contra a
ameaca de extincdo e a relevancia da variedade genética; a caracterizacdo da flora local e dos
costumes locais envolvendo seu consumo, cultivo ou extragéo. Considerando o patrimdnio natural do
municipio, bem como alguns dos seus bens patrimoniais, nossa proposta € de construir jogos que
delimitem a importancia da salvaguarda da prépria natureza como uma acao de vital alcance para o
cuidado com o meio ambiente e o bem estar da populacdo. Nesse contexto, esse trabalho desenvolveu
e disponibilizou, primariamente para a populagdo adolescente de Quissama, jogos eletrdnicos com a
temética da preservacdo ambiental como meio de apresentar a importancia de se conservar, recuperar e
admirar os patrimdnios naturais, histéricos e culturais de Quissama. Foi desenvolvido um jogo utilizando
graficos 2D, com jogabilidade simples, onde os conceitos de clima e meio ambiente sdo abordados. Um
segundo jogo, desenvolvido em parceria com os alunos do projeto “Jogos como midia na educacao
patrimonial”, retratando patrimdénios materiais consagrados de Quissaméa (Capela de Nossa Senhora do
Carmo, Casa Mato de Pipa, Engenho Central de Quissamd e Casa Rosa) tera seus cenarios
incrementados com elementos da flora da cidade. Foi conduzido um levantamento de dados junto ao
Espaco Cultural José Carlos de Barcellos para que possamos ser fiéis ao retratar a flora de Quissama,
em seus contextos biolégico, cultural e paisagistico. Este projeto d& continuidade a acdo de educacédo
patrimonial que é fruto da parceria entre o IFFluminense e o IPHAN/MINC, e integra um conjunto de
iniciativas desenvolvidas pela equipe do Laboratério de Computacdo Fisica do campus Quissama,
responsavel pela criagdo de dois outros jogos com a tematica da salvaguarda patrimonial, com atuacao
de alunos dos cursos técnicos integrados ao ensino médio, propiciando o desenvolvimento de técnicas e
habilidades relacionadas as artes visuais e sonoras, programagcéo, biologia e histéria.
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