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Resumo

O projeto “Jogos como midia na educacdo patrimonial” desenvolve e disponibiliza para a populacéo
adolescente de Quissama jogos eletrénicos, como meio de apresentar a importancia de se preservar,
recuperar e admirar patrimonios naturais, historicos e culturais de Quissama. Deve ser ressaltado que
tais bens patrimoniais precisam ser encarados como espacos de convivio de pessoas e construcao de
identidade coletiva. As narrativas dos jogos se passam, prioritariamente, em quatro cenarios vinculados
a patrimdénios materiais consagrados de Quissama: Capela de Nossa Senhora do Carmo, reconhecida
como edificacdo mais antiga de Quissamé&; Casa Mato de Pipa, considerada casa mater do municipio,
por ter influenciado a arquitetura das demais edifica¢gbes locais; Engenho Central de Quissama,
reconhecido como o primeiro engenho em regime de cooperativa construido na América Latina; Casa
Rosa, sede da chacara cujo terreno é atualmente ocupado pelo campus Quissama. Considerando cada
um desses bens patrimoniais, a proposta é de construir jogos cuja a experiéncia vivida pelo jogador
contemple possiveis ameacas a esses patriménios. A interacdo do jogador com o ambiente do jogo deve
oferecer respostas as suas acdes, de forma a desenvolver no adolescente sensibilidade quanto a
importancia da preservagdo patrimonial. Uma vez que esse jogos criem nos jovens a importante no¢ao
de pertencimento, o projeto espera transformar a relacdo da populacdo com os patrimdnios locais de
forma a garantir sua salvaguarda, e este é, sem davida, o impacto social mais relevante deste trabalho.
Este projeto d& continuidade a acdo de educacdo patrimonial que é fruto da parceria entre o
IFFluminense e o IPHAN/MINC. O projeto € executado por alunos dos cursos técnicos integrados ao
ensino médio, no Laboratério de Computacdo Fisica, desenvolvendo técnicas e habilidades
fundamentalmente relacionada as artes visuais e sonoras, programacao, histéria e biologia.
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