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RESUMO

Esta pesquisa tem o objetivo de promover e valorizar o Patriménio Cultural do
Centro Historico de Sao Luis/MA por meio de técnicas do Design Participativo.
As experiéncias de campo contemplam o bairro histérico do Desterro e o
conhecimento de seus moradores, 0os métodos e técnicas de dialogo social foram
inspirados nas considerac¢des de Manzini (2017) e Halse (2013), e tiveram como
local de realizagédo a casa de vivéncia comunitaria do bairro do Desterro, a Casa
do Bairro. A ludicidade promovida ao longo dos encontros permitiu a criagdo de
uma representacao cartografica das experiéncias, traduzidas em um o jogo de
tabuleiro, que foi resultado de uma construgéo colaborativa e nomeado “Um olhar
para o Desterro”. O produto final da pesquisa, o tabuleiro, se tornou instrumento
de registro da cultura local e ferramenta edificante na educacao, visando a
valorizagdo patrimonial, e indicado a pessoas de todas as idades. Como sintese
geral dos estudos e experiéncias realizados, € apresentada uma proposta de
abordagem metodoldgica para futuras pesquisas no ambiente patrimonial.

Palavras-Chave: Patriménio Cultural, Design Participativo, Cenarios de
Dialogo, Bairro do Desterro.



ABSTRACT

This research aims to promote and enhance the Cultural Heritage of the Historical
Center of Sao Luis / MA through techniques of Participatory Design. The data set
collection contemplate the historic neighborhood of Desterro and its residents
knowledge, the methods and techniques of social dialogue were inspired by the
considerations of Manzini (2017) and Halse (2013), and took place in the
community house from the neighborhood of Desterro, a Casa do Bairro. The
playfulness promoted during the meetings brought together the creation of a
cartographic representation of the experiences, translated into a board game,
which was the result of a collaborative construction and was called “Um olhar
para o Desterro”. The final product of this research, the board, became an
instrument for recording local culture and an edifying tool in education, aiming the
heritage valuing for people of all ages. As a general synthesis of this work and
experiences achieved, it was presented a proposal for a methodological
approach for future research in the heritage environment.

Keywords: Cultural Heritage, Participatory Design, Dialogue Settings, Bairro do
Desterro.
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1. INTRODUCAO
1.1. Contextualizacao

Nos ultimos anos, a valorizagao do patriménio cultural se aliou e fortaleceu
com a tematica da preservacao ambiental e a busca de uma melhor qualidade
de vida. A sociedade reconhece cada vez mais que as geracbes futuras se
beneficiardo de protecdo de ambientes e areas, incluindo aquelas de heranca
patrimonial. Junto a isso, 0s conceitos que envolvem a educagao patrimonial
também passaram a envolver valores sociais e a importancia de sua
preservacao, uma vez que 0s bens patrimoniais incluem também aspectos
simbdlicos, culturais e sociais inerentes ao ambiente histérico (PELEGRINI,
2006).

A andlise feita sobre a trajetéria do patriménio cultural nas Cartas
Patrimoniais por Costa (2011) apresenta um patriménio que saiu da dimensao
de monumento isolado, para alcance da dimensdo urbana, imaterial. A partir
desta evolugdo, o patriménio pode ser considerado como defende Canclini
(1994, p.96) um “conjunto de bens e praticas que os identifica, mas costuma ser
também um lugar de cumplicidade social’. Nesta perspectiva de uma nova
cumplicidade social, é percebida uma necessidade de desenvolver acées que
favorecam o envolvimento das pessoas e comunidades com perspectivas de

educacao patrimonial (SILVA, 2019), em um processo participativo de criagéo.

Os conceitos de Design também tém se transformado e se adaptado,
ressaltando-se o seu papel social na ampliacdo do dialogo com as pessoas
(MANZINI, 2017). Design passa a proporcionar uma interagéo entre sujeitos que
se relacionam e convivem, objetivando um exercicio de projeto mais reflexivel,
dindmico e confiavel (GATT e INGOLD, 2013).

Este processo de adaptacdes dos conceitos de design foi notado por
Manzini (2017) como uma “nova abertura”, ou seja, uma nova forma de
participacdo e envolvimento das pessoas no processo, oferecendo uma
possibilidade de congruéncia entre a abordagem participativa do design e as
novas perspectivas de educacao patrimonial.
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Em uma realidade em que o colaborador de pesquisa ndo seria mais
apenas um informante ou personagem com necessidades a serem atendidas,
mas nota-se o surgimento de um novo cenario, em que o designer, o participante
colaborador ou agente comunitario se aproximam, se unem, trocam,
transformam o entorno e se transformam ao longo da pesquisa e do processo de

design.

Este mesmo processo de abertura foi percebido na educacao, quando
autores como Schon (2007) e Dewey (1997) inspiraram um processo de
educacao pratica e ativa, em que os alunos podem interagir, questionar, e, até
mesmo criar ferramentas de trabalho e pesquisa em colaboracdo com o

professor.

Diante de tal realidade a presente pesquisa integra a questdo da
valorizagdo do Patriménio, por meio de um processo de design participativo. A
comunicacao dentro deste processo pode ser facilitada através de ferramentas
de dialogo social (MANZINI, 2017), que foram os principais métodos e técnicas

utilizados para alcangar os resultados da pesquisa.

A definicdo do bairro do Desterro como recorte do campo de pesquisa se
deve ao valor patrimonial de suas edificagdes histéricas e a familiaridade dos
moradores com as manifestacdes culturais, além da abrangéncia de pesquisas
e publicacbes realizadas na area, que facilitam a composicdo do apanhado
histérico local, caracterizados em trabalhos como os realizados por Sdo Luis
(2005), Ferreira (2012), Soares (2010), Chaves (2012), Noronha (2010) e Reis
(2002).

Entender o design participativo como abordagem metodoldgica através
de iniciativas de pesquisadores como Noronha et. al (2016), Halse (2013),
Spinuzzi (2005), Sanders (2002) e Manzini (2017) permite a valorizagdo dos
personagens comunitarios, que atuam também como copesquisadores, e dessa
forma, transformam o campo de pesquisa em um laboratério vivo, em que
acessorios e ferramentas de dialogo sao utilizados como instrumentos de
mediacdo ao processo de comunicacao e confianga, a aprendizagem se da,
portanto, nesse processo de troca e é vista como consequéncia dessa busca
pela alteridade do outro.
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1.2. Delimitacao do Problema de Pesquisa

A partir da revisao de literatura percebe-se que para se fazer com que o
campo da preservacao patrimonial avance na construcao de politicas publicas
mais democraticas e sustentaveis é preciso envolver o cidadao nas esferas da
conservagao em seus contextos especificos. A comunidade pode se tornar ativa
na proposi¢cao de estratégias educativas, como percebido na catalogacéo de
acoes educativas implementadas no centro histérico de Sao Luis/MA, realizadas
por Costa (2016). Nota-se que parte significativa das atividades desenvolvidas
com esta proposta nao tiveram continuidade e/ou manutencdo devido ao

distanciamento da realidade comunitaria.

Com a emergéncia do design participativo, na Escandinavia, nota-se uma
abertura nos processos de design e um novo modo de se fazer design, em que
0s principais atores do processo, tornam-se os futuros usuarios (SPINUZZI,
2005). O design participativo apresenta-se como uma estratégia de abertura e
incluséo no processo de design (MANZINI, 2017). Estes mesmos movimentos
de abertura e aproximagdo com os agentes foi percebido na educagéo desde as
iniciativas de “educacao ativa” proposta por Dewey (1970). A partir disso, nota-
se, a possibilidade de integracdo entre as duas areas, com o objetivo de
promover a valorizagao da cultura patrimonial e os cidadaos neste processo de

apreensdo da identidade cultural.

A possibilidade de integrar e aproximar as duas areas (educacao e
patriménio cultural) por meio do design participativo caracterizam os fatores
motivadores para o desenvolvimento desta pesquisa. Uma vez que esta area de
concentracdo adequa-se como mediadora da abordagem no campo de pesquisa
exploratério. Dessa maneira, a partir da possibilidade de integragéo entre as
diferentes areas, com o objetivo de facilitar e promover acdes e praticas
educativas culturais de forma mais eficiente e dialdgica, foi possivel chegar as
seguintes questdes de pesquisa a serem desbravadas:

1.2.1 Questdes de Pesquisa

. Os meétodos e técnicas do design participativo podem ser adaptados a

educacao para valorizacao do patriménio cultural?

18



o Como adaptar técnicas do Design Participativo para criagdo de

ferramentas culturais educativas?

1.3. Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Adaptar técnicas do design participativo para apreensao da cultura
patrimonial na comunidade do Desterro em Sao Luis/MA e sistematizar
graficamente o percurso metodologico de forma que a abordagem preserve a

cultura patrimonial local.
1.3.2 Objetivos Especificos

Reunir referéncias tedricas e metodoldgicas de pesquisas realizadas na area do
Desterro e adjacéncias do centro histérico de Sao Luis/MA, além de estudos de
design participativo voltados para a educacdo e valorizacdo do patriménio
cultural.

Adaptar técnicas do design participativo as experiéncias de dialogo no cenario
da pesquisa de campo.

Representar graficamente os resultados das experiéncias de dialogo realizadas
no campo.

Sistematizar sequencialmente a metodologia e o processo realizado

1.4. Justificativa

O centro histérico de Sao Luis/MA recebeu o titulo de patriménio mundial
da UNESCO em 1997, devido a riqueza de seu conjunto arquiteténico e
urbanistico remanescentes dos séculos XVIII e XIX, como seu desenho urbano,
que preservar o tracado original e a arquitetura civil influenciada pelo projeto
portugués pombalino (FIGUEIREDO et. al, 2012). Diante disso, a regiao
apresenta alto potencial turistico e ampla competéncia de representacao social
e cultural.

No entanto, os trabalhos de requalificacao urbana, “educagéao patrimonial”

ou “educagéao para o patriménio”, - ndo ha um consenso sobre a nomenclatura
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mais adequada a ser utilizada para caracterizar esse tipo de atividades culturais,
segundo Brasil (2017) - dependem além da manutencéo para sua preservacgao,
de um sentimento de pertencimento com a atividade, por parte dos verdadeiros
mantenedores (os habitantes comunitarios) (COSTA, 2016). Uma vez que
“antes de categorizar ou discutir o que é patriménio e o que deve ser protegido,
€ preciso discutir a propria existéncia e o reconhecimento do que é considerado
patrimonio pelas pessoas que detém os bens culturais” (BRASIL, 2017, p. 23).

Dessa forma, com objetivo de valorizar a cultura e aspectos identitarios
de uma comunidade local, sua historia e preservacao de seus bens culturais,
nao apenas por 6rgdos governamentais, mas principalmente pela propria
comunidade habitante, a presente pesquisa busca promover o envolvimento com
a cidade e com a cultura histérica patrimonial do Bairro do Desterro, em Sao
Luis/MA através do design participativo, como instrumento mediativo das

relacdes de pesquisa e comunicacgao.

Uma vez que, ao proteger os bens culturais de uma cidade visa-se
preservar-lhe a identidade cultural e, segundo Lima (2004), o patriménio cultural
de um povo nado se constitui apenas a bens moveis ou imdveis,
independentemente de serem publicos ou privados, porém de toda manifestacao
que se origine de conceitos histéricos, ambientais, paisagisticos, arquivisticos,
etnograficos, que em alguma época possam ter contribuido para a consolidacédo
da identidade de um grupo.

E neste interim que o design participativo surge como alternativa
multidisciplinar, diante da possibilidade de se fazer pesquisa por meio de jogos
e instrumentos de didlogo social que facilitem e aproximem as comunidades das
realidades académicas e vice-versa, oferecendo ao campo de pesquisa
exploratério um aspecto mais social e dando a pesquisa uma abordagem mais
sensivel, respeitando e valorizando a contribuicio de cada participante
(SANDERS, 2002).

Baseando-se nesta realidade apresenta-se a relevancia da presente
pesquisa, que se apoia justamente na necessidade de valorizacao de bens
culturais do Bairro do Desterro de forma sustentavel, por meio do
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reconhecimento das pessoas que nele habitam, respeitando a alteridade das
comunidades que crescem em meio as realidades patrimoniais, objetivando que
todos os participantes da pesquisa se apropriem de conceitos, sentimentos e

construam o conhecimento de forma colaborativa.

1.5. Percurso Metodoloégico

1.5.1 Aproximagao com o Campo de Pesquisa

Um dos principais desafios da pesquisa de campo exploratéria sédo as
incertezas relacionadas ao proprio ambiente de pesquisa, uma vez que
assumindo o design participativo como abordagem de pesquisa, seria
necessario estabelecer vinculos com pelo menos um pequeno grupo de
participantes fixo, em um ambiente ainda desconhecido, em um tempo
determinado, ou seja , independentemente das incertezas, do tempo e
disponibilidade de cada participante, era necessario seguir um cronograma, para
que fosse assim possivel encerrar todas as metas estabelecidas para finalizacao

da pesquisa.

Apesar dos desafios reconhecidos, desde as primeiras visitas ao bairro foi
possivel reconhecer uma comunidade de pessoas acolhedoras e de certa forma
adaptada com a visita de pesquisadores ou turistas no local. Em algumas visitas
foi possivel definir A casa do Bairro, casa de convivéncia comunitaria do bairro
do Desterro, fundada em 2015, apds autorizacao formal para visitagdo ao local,
como o laboratério de pesquisa ou como sugere Manzini (2017), tornou-se o
“‘cenario motivador de dialogo”, onde aconteceram as reunides, partilhas,
aplicac6es de técnicas de dialogo e por fim a construcdo de um jogo participativo
com a representacao cartografica das experiéncias vividas.

No entanto, a construcdo do repertério tedrico para definicdo das
ferramentas e estratégias a serem utilizadas no campo de pesquisa foi também
uma etapa densa e fundamental para consolidacdo dos métodos e técnicas a
serem utilizados. Principalmente porque o objetivo principal foi alcangar por meio

do design participativo contribuicdes metodolédgicas de valor educacional, ou que
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pudessem minimamente ser adaptadas ao ambiente de ensino. Dessa maneira,
foi realizada uma RSL (Revisado Sistematica de Literatura) para esclarecer as
possibilidades de métodos poderiam ser aplicados de acordo a circunstancias
de pesquisa.

1.5.2 Revisao Sistematica da Literatura (RSL)

Esta etapa consiste na busca sistematica por publicacdes em bancos de
dados de relevancia cientifica com objetivo de reunir referenciais tedricos
atualizados que possam ser adaptados aos objetivos da pesquisa (CROSSAN;
APAYDIN, 2009, OBREGON, 2017). A busca pode ser por livros, teses, artigos,
dissertacdes, no entanto, optou-se no ambito desta pesquisa pela busca de
artigos publicados nas bases de dados CAPES e SCOPUS, no periodo dos
ultimos 10 anos, relacionados aos objetivos de construgdo dos instrumentos
metodoldgicos da presente pesquisa.

1.5.2.1 Critérios de Busca de RSL

O protocolo utilizado para definir as restricbes da pesquisa, as
delimitagbes de palavras-chave, idiomas selecionados, e critérios de inclusdo e
exclusdo de artigos pode ser observado no quadro 1.

Quadro 1 : Protocolo RSL

Base de Dados CAPES e SCOPUS
Tipo de Documentos  Artigos
: DESIGN
Area de Design de Produto
Concentracao Design e Educacao

Design e Cultura
Design Participativo
Ciéncias Sociais Aplicadas

Periodo 2009-2019
Idioma Inglés, portugués e espanhol.
v Pesquisas que tratem  metodologias
Critérios de Incluséo participativas de design e de design para educagéo.
v Pesquisas que tratem a aplicacdo de

metodologias  participativas de design para
estruturacdo de jogos educacionais.

v Pesquisas que relacionem o patrimoénio
cultural e educacao por meio do design.
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Critérios de Exclusao

Palavras-chave:

Critério de

Associagdes de pares

v" Pesquisas duplicadas, de acesso restrito ou nao

disponivel para download, que ndo apresentem uma
contribuicdo clara de metodologia participativa por
meio do design, que estejam direcionadas
exclusivamente a experiéncia do usuario e
tecnologias da informacdo, que apresentem
metodologias aplicaveis exclusivamente ao ambiente
digital.

Pesquisas que ainda nao foram finalizadas ou pouco
conclusivas.

Design; Design participativo; Educacdo; Educacgao
Patrimonial; Metodologias; Jogos educativos; métodos

As palavras-chave foram utilizadas no campo QUALQUER e
€ (exato), salvo os casos comentados e indicados na tabela.

Fonte: A autora.

A partir de tais definicbes sobre as restricbes de busca pelos artigos foi

possivel partir para a etapa de selecdo, a partir da pesquisa por pares de

combinacao de palavras-chave, utilizando o conectivo “AND” para combinagao

de palavras chave relacionadas com a area de concentragdo da pesquisa, que

estivessem citadas no assunto ou em qualquer parte do artigo. A listagem com

a comparacéo de artigos encontrados e selecionados pode ser observada no

quadro 2, a partir da busca na base de dados da CAPES.
Quadro 2: Pesquisa por - Pares CAPES e SCOPUS

CAPES
Descritores Encontrados Selecion
ados

“Design participativo” AND “Educagao” 13 2

«» Design participativo” AND “Educacgéo” Patrimonial - -
9 “Design Participativo” AND “Jogos” 4 -
g “Design Participativo” AND “Metodologia” 16 2
e “Design Participativo” AND “métodos” 14 2
o “Design” AND “patriménio cultural’ 13 1

(qualquer + no assunto)

“Design” AND “Educacao Patrimonial’ 10 -

“Design” AND “jogos participativos” - -

“Design” AND “jogos colaborativos” 2 1
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“Participatory Design” AND “Education”

56 3
(no assunto + no assunto)
“Participatory Design” AND “Heritage Education” - -
“Participatory Design” AND “Games” 14 5
(no assunto + no assunto)
“Participatory Design” AND “Methodology” 123 4
(qualquer + no assunto)
@ “Participatory Design” AND “Methods” 42 4
= (no assunto + no assunto)
= “Design” AND “Cultural heritage” 230 >
(no assunto + no assunto)
“Design” AND “heritage education” 18 _
(no assunto + no assunto)
“Design” AND “participatory games” 45 3
(qualquer + no assunto)
“Design” AND “collaborative games” 112 5
(qualquer + no assunto)
Total 712 24
SCOPUS
Descritores Encontrados Selecion
K ados
8 “Design participativo” AND “Educagao” - -
E “Design participativo” AND “Educagé&o Patrimonial” = =
o “Design Participativo” AND “Jogos” - -
“Design Participativo“ AND “Metodologia® - -
“Design Participativo® AND “método® = =
“Design” AND “patriménio cultural” 10 2
“Design” AND “Educacao Patrimonial’ -
“Design” AND “jogos participativos” - -
“Design” AND “jogos colaborativos” - -
“Participatory Design” AND “Education” 200 13
“Participatory Design” AND “Heritage Education” - :
@ “Participatory Design” AND “Games” 94 6
] “Participatory Design” AND “Methodology” 205 6
< “Participatory Design” AND “Method” 197 11
“Design” AND “Cultural heritage” 188 6
“Design” AND *“heritage education” 22 4
“Design” AND “participatory games” 11 3
“Design” AND “collaborative games” 10 2
Total 931 53

Fonte: A autora.
Apés a etapa de busca por pares em que os titulo e resumo dos artigos
encontrados foram analisados suas linhas de concentracao e apenas 77 do

total foram selecionados para leitura mais cautelosa.

Com o resultado da pesquisa nas bases de dados e posterior analise dos
estudos foi possivel constatar que ainda existe uma grande lacuna teérica entre

as contribuicbes que as metodologias participativas e colaborativas do design
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podem trazer para o ambiente educacional, principalmente no que diz respeito
ao patriménio cultural. Dentre 1.643 estudos encontrados que poderiam ter
alguma relagdo com o tema, apenas 77 foram selecionados e entre esses
ultimos, que foram lidos seus resumos, metodologia e consideragdes finais,
apenas oito foram considerados relevantes para os objetivos da pesquisa.

Foram descartadas as pesquisas que tratavam o design participativo
como metodologia para criacdo de ambientes e ferramentas exclusivamente
digitais ou voltadas para a tecnologia da informacao, uma vez que este tipo de
cenario seria inviavel para aplicacdo no campo de pesquisa. O resumo com 0
quantitativo geral de artigos identificados, selecionados e incluidos na pesquisa

pode ser observado no quadro 3.

Quadro 3 : Agrupamento de publicagbes selecionadas para a pesquisa

B::: odse Identificados Selecionados Excluidos  Incluidos

CAPES 712 24 19 05

SCOPUS 931 53 50 03
Total 1.643 77 69 08

Fonte: A autora.

A partir do quadro 3 foi possivel criar também um quadro de sintese para
representacao do agrupamento de publicagdes selecionadas, de acordo com as
bases de dados. A figura 1 ilustra a sintese do agrupamento.

Figura 1 : Sintese do agrupamento de Publicacoes

Identificados Selecionados Incluidos
08 )

Fonte: a autora.
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Apoés esta etapa os oito artigos selecionados foram lidos na integra, para
que a partir de suas consideracoes fosse possivel complementar os objetivos da
metodologia.

A lista de trabalhos incluidos, assim como a informacédo sobre seus
autores e titulos dos artigos, além da numeracao utilizada para identificacao
nesta pesquisa, pode ser observada no quadro 4.

Quadro 4: Lista de Trabalhos incluidos

Trabalhos incluidos

Numeracao Titulo Autores
Ciclo criativo de jogos
1. colaborativos: um Método para Antunes;Queiroz;Santos&Lima(2018)

criacdo de jogos educativos

Educacao Patrimonial e a cidade:
2. trés instrumentos para ensinar e
aprender a ver a paisagem urbana.

How ID models help with game-
3 based learning: an examination of
: the gentry model in a participatory
design project
Developing kindergarten students’
game design skills by teaching

VIANNA, Rachel de Sousa (2016)

Jun Fang; Johannes Strobel (2011)

4, game design through organized George Kalmpourtzis (2019)
game design interventions
Enhancing engagement and
participation of seniors in society
5. with the use of Social Media — The  Klaudia Carcani, Christina Mértberg
case of a reflective participatory (2018)
designh method story
The Role of Interest-Driven
6 Participatory Game Design: Farzan Baradaran Rahimi & Beaumie
: Considering Design Literacy within Kim (2019)
a Technology Classroom
Intergenerational learning through Giuliana Cucinelli, Ann-Louise
7. a participatory video game design Davidson, Margarida Romero,

workshop

and Tristan Matheson (2018)

An approach to participatory
8. instructional design in secondary
education: an exploratory study

Fonte: A autora.

Karen D. Konings; Saskia Brand-
Gruwel; Jeroen J.G. van
Merrie"'nboer (2010)

1522 Analise Descritiva

Os oito artigos selecionados para fundamentacdo da abordagem
metodoldgica, foram lidos na integra e partir deles foi possivel estabelecer uma
sintese de orientagdes para adaptar as expectativas da presente pesquisa.
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A analise descritiva dos estudos selecionados pode ser observada no

quadro 5, em que sao apresentados breves resumos, além de citagdes diretas

selecionadas dos trabalhos.

Numeracao

1.

Quadro 5: Anélise Descritiva dos Trabalhos incluidos

Fragmentos dos Trabalhos

“Todavia, o que percebemos através de
nossas pesquisas é que nos falta um marco
metodolégico que possa valorizar a
experiéncia da producdo de jogos e as
metodologias utilizadas durante o processo
criativo, estando posicionada nestas
questdes nossos elementos de estudo”
(ANTUNES et. al, 2018, p.425)

“Nos jogos cooperativos a situagcao se
inverte. O processo é tdo importante quanto
o resultado, sua estrutura alternativa onde
0s participantes jogam uns com 0S outros,
ao invés de uns contra os outros, estabelece
0 jogo cooperativo como uma atividade
onde todos os participantes podem ter igual
importancia” (ANTUNES et. al, 2018, p.426)

“Tendo o design de jogos como 0 processo
de tomada de decisao pela qual o contexto
do jogo toma significado por meio das agdes
executadas e pela forma que sao
interpretadas pelo participante. O processo
criativo de organizagdo dos simbolos e
signos, inter-relacionando as regras e o
papel do participante é a fungdo do design
de jogos”(ANTUNES et. al, 2018, p.428)

“O Objetivo deste ciclo ndo é criar uma
ferramenta para designers experientes, mas
o de apresentar um arquétipo que pode ser
utilizado por docentes, discentes e
entusiastas por novas e instigantes
metodologias, para a producdo de jogos
educativos que possam (re)significar
relagbes educativas” (ANTUNES et. al,
2018, p.435).

Os dados corroboram a teoria defendida por
Lynch (1971, p.200), Rapoport (1977, p.116)
e Prak (1977, p.71), segundo a qual as
pessoas tendem a prestar mais atengéo e a
valorizar mais as atividades humanas do
que o ambiente fisico. Os mapas
desenhados pelos participantes confirmam
a importéncia das atividades sociais na
construgdo de imagens mentais do espaco
urbano. (VIANNA, 2016, p.13)

Ao planejar um programa de estudo sobre
0s aspectos estéticos da paisagem urbana,

Resumo

O objetivo do estudo é contribuir para o
campo metodoldgico, fornecendo uma
ferramenta experimentada pelo LIJC
(Laboratodrio Interdisciplinar de Jogos
Colaborativos) - UFCA, para contribuir
com a concepcao de jogos
cooperativos, de maneira que estrutura e
inter-relaciona o processo criativo de
tomada de decisdo. O trabalho é resultado
de uma experiéncia de carater ludico,
estruturada segundo conceitos como
educagdo horizontal, o aprender com o
outro, a educacao integral do individuo, o
respeito mutuo e a dialégica, defendendo
que para o sucesso da implementagao de
um método, teoria e experimentagdo
devem ser aliadas.

Este trabalho apresenta os resultados de
uma pesquisa que investigou a eficicia de
trés instrumentos para ensinar e aprender
a ver a paisagem urbana. Desenhados a
partir de pesquisa bibliogréfica, esses trés
instrumentos — Notacao Urbana, Avaliagao
Visual e Pesquisa de Preferéncia Visual —
foram adaptados para analisar a Avenida
Bandeirantes, localizada na Regido Centro
Sul de Belo Horizonte, em Minas Gerais. A
metodologia de investigagcdo adotou um
formato  quase-experimental, com a
aplicacdo de pré-teste e pds-teste. Os
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€ importante considerar as caracteristicas
da area de estudo, os recursos disponiveis
e o perfil dos participantes. Enquanto
adolescentes podem se sentir estimulados
com o trabalho de campo, adultos e grupos
com dificuldade de locomocéo talvez figuem
mais confortaveis estudando a area através
de fotografias ou videos. (VIANNA, 2016,

p.19)

O ideal seria usar mais de um instrumento,
incluindo visitas de campo e projecao de
fotografias ou videos. Trabalhar com mapas
que colocam a area em um contexto mais
amplo permite compreender melhor as
relagdes espaciais, ajudando 0s
participantes a aperfeicoar seu mapa mental
do espaco urbano. (VIANNA, 2016, p.20)

Given that the second category of game-
based learning involved end-users as
designers in the learning process (Rieber,
2005), it was a combination of game-based
learning and participatory design in nature. It
was also reflected in the focus of this study,
which is investigating the changes of
students’ learning and atitudes in the game
design project. . (FANG and STROBEL,
2011, p.290)

The results of this study meet our
expectation that game-based
learning,specifically based on game design
project, under  proper instructional
guidance,can enhance students’ content
knowledge learning and increase their
selfreported  motivation. ~FANG and
STROBEL, 2011, 2011, p.300)

The results of this study have at least two
implications.  First, educators who are
interested in game-based learning can
benefit from the description of the game
design and learning process. [...] The gentry
model and the learning process can be
incorporated into an educational
environment with proper adaption for self-
paced exploration or as a team-based
project  design  activity. Secondly,
educational game designers can benefit
from the process of involving students/end-
users in the game design process. (FANG
and STROBEL, 2011, 2011, p.302)

There is mounting interest for the potential of
play and games in learning contexts. From
one side,research focuses on the use of play
and games and their impact on a variety of
learning contexts [9,38, 74]. From the other
side, it examines the diverse and complex
set of design challenges that this
multidisciplinary field presentes
(KALMPOURTZIS, 2019, p. 20485)

This is also the case for educational game
design [44], where the involvement of users
in the design process is not a common

resultados indicam que todos os ftrés
instrumentos tiveram um impacto positivo
na capacidade de perceber a paisagem
urbana. Baseado nos resultados da
pesquisa, esse trabalho aponta algumas
diregbes para incorporar a cidade como
objeto de estudo da educacao
patrimonial.

Esta pesquisa buscou relacionar o design
instrucional — “instrucional design”(ID) com
a aprendizagem baseada em jogos, e
analisou o entendimento de estudantes de
engenharia do primeiro ano sobre o
conhecimento do conteldo apoés a
intervengcao de um projeto de game design
e suas atitudes diante do jogo. O estudo
forneceu uma descricao rica de como o
modelo gentry guiou a processo de
design de jogos educativos. Os alunos
participantes se beneficiaram do processo
principalmente em duas capacidades:
demonstrando um crescimento significativo
em seus conhecimentos de design de jogos
e em conhecimento sobre o contetdo
abordado, a pesquisa se deu em torno de 4
oficinas.

As principais intervengdes do estudo foram
baseadas em sessdes de design de jogos.
O objetivo desse estudo é examinar o
impacto dessas intervengdes do ensino de
game design para estudantes do jardim de
infancia e analisar o processo de design no
ensino desses estudantes. Métodos mistos
foram utilizados para analisar os resultados
da pesquisa, no entanto, percebeu-se uma
facilidade de aplicacdo do “game design
participativo”. Este trabalho enfatiza
também o desenvolvimento de habilidades
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practice. On the contrary, players’impact on
educational games is rather limited.
However, there have been attempts to
involve users in the process of designing
games  with  educational  purposes
(KALMPOURTZIS, 2019, p. 20486)

Individual &  collaborative interaction
describes the involvement of each student in
the esign process and the interactions
between them. Previous research of
participatory design indicated that designers
of this age have difficulty collaborating with
their peers and accepting their opinion [24].
The proposed design tools tried to address
this aspect by facilitating the design process
and focusing on collaborative work between
children and the observers.
(KALMPOURTZIS, 2019, p. 20498)

Through three game design situations,
similar to the ones of Stoyanova’s problem
posing

situations [78], students seem to have a
gradual introduction into game design
situations by getting familiar with the design
process and the learning content that they
needed to present.Both the qualitative and
quantitative  analyses  suggest that
structured game design situations pose a
great challenge to young designers, since
they present their first contact with the field
of game design, easing them in the design
process. (KALMPOURTZIS, 2019,p. 20500)
Genuine participation means the exchange
of values and knowledge among participants
with the aim of achieving mutual learning.
Democratic practices and mutual learning
would help to balance out power relations
among the participants in PD projects [24].
(CARCANI;MONTEBERG, 2018, p.60)

The choice of participants was also
influenced by the concept of “Design for Me”
and “Design for Them” coined by [37].
“Design for me” meant for the seniors to
actively participate in the design process
and articulate their desires and needs for
new social media. Seniors were able to
represent themselves
(CARCANI;MONTEBERG, 2018, p.62)

PD aims at creating closer connections
between design ideas and conditions for use
by involving future users in design. Users are
invited to design their futures. Having a voice
and Having a say are guiding principles of
PD. From the findings, we can see that
seniors do have something to say even
when it comes to new social media design.
They liked the democratic practice of the PD
techniques used in the workshops. It made
them feel comfortable and consequently
actively participate and contribute to the
discussions. (CARCANI;MONTEBERG,
2018, p.70)

por meio do design de jogos utilizado com
estudantes e consequentemente defende
como o processo de ensino de design de
jogos tem adquirido respaldo no ambiente
cientifico.

O artigo apresenta o design participativo,
sendo tratado como uma abordagem de
design reflexivo para o desenvolvimento de
midias sociais para o melhor envolvimento
de pessoas idosas neste sistema. Os
métodos participativos utilizados foram: o
mapeamento cartografico e workshops
futuros, ambos apropriados para que os
idosos se envolvam na reflexdo, no
pensamento e na criagao de alternativas de
design juntamente com outros
participantes.
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Adolescents, through the participatory game
design project, went through the process of
developing their ideas of interest into a
game. Within the interest-driven
participatory game design project, learners
‘explored’ (alternative)

ideas, solutions, new roles, or even plot
holes. Learners also ‘developed’ and
extended their primary or alternative ideas
as well as their personal or group skills and
identities. (BAHIMI; KIM, 2019, p. 11)

Adolescents  heavily draw on their
knowledge to develop personal and
academic goals of the project. Moreover,
tinkering,  experimenting,  (re)creating,
(re)formulating, and refining play important
roles during the process of generating and
advancing ideas. (BAHIMI; KIM, 2019, p.
11)

Intergenerational participatory game design
is a collaborative process wherein
participants from different generations and
backgrounds engage

together in the design of videogames. By
using a participatory approach, the design
encourages and fosters inclusivity as well as
a safe open forum for people to learn about
and explore videogame design while
exchanging knowledge (CUCINELLI et. al,
2018, p. 3)

Furthermore, seniors often become target
end-users of technology developed for them
however they are ostracized from the
development process. Seniors are often
categorized as a target audience in
technological developments and less as a
source of valuable contribution.
(CUCINELLI et. al,, 2018, p. 4)

The objective of the workshop was to design
videogame prototypes using Scratch, during
which participants would learn a variety of
skills involved in video game design, notably
programming, understanding game rules,
creativity, collaborating, problem-solving,
and storytelling, in intergenerational
collaborative groups. . (CUCINELLI et. al,,
2018, p. 5)

For our study, predefined six elements that
correspond to skills required for videogame
design: programming, understanding game
rules, creativity, collaborating, problem-
solving, and storytelling. (CUCINELLI et. al,
2018, p. 6)

Excluding students from the instructional
design process is common practice,
although it is likely to have negative effects
on the learning process. On top of this, the
sense of not being heard may have negative
effects on student behaviours. It

Com base na revisdo de literatura e
observagdes, foi tragada uma estrutura
focada na participagdo dos adolescentes,
além de suas capacidades de explorar,
desenvolver e criar projetos com base em
seus proprios interesses. Os autores
defendem a aplicacdo do design de
jogos participativos orientado a sala de
aula de tecnologia para envolver os
alunos na aprendizagem, além do
desenvolvimento de habilidades
necessarias para prosperar em suas vidas.

O artigo apresenta uma pesquisa realizada
com um grupo de variadas faixas etarias
(intergeracdes) utilizando técnicas de
game design participativo através de
oficinas, buscando assim valorizar a
participacao de pessoas de diversas
idades, géneros e grupos étnicos,
analisando como esses grupos podem
aprender juntos sobre game design.
Foram utilizados métodos mistos que
exploraram a técnica de pesquisa-acdo
chamada “Socract Wheel” que consiste em
um jogo para ensinar programacao para
todas as idades, além do uso de péds
questionarios.

Os principais objetivos deste estudo
exploratério sdo  desenvolver uma
abordagem baseada nos principios do
design participativo para a participacdo dos
alunos no design instrucional e avaliar
como alunos e professores experimentam
a discussao sobre possiveis mudangas no
design e como eles podem cooperar na
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causes alienation, experiences of anonymity
and powerlessness, which contribute to
disengagement from school, with possible
consequences such as truancy and
dropping out of school (Mitra 2004; Smyth
and Fasoli 2007). (KONINGS et. al, 2010, p.
47)

The meeting consisted of three stages: (1)
brainstorming about positive and negative
experiences during lessons, (2) describing

criacdo de licoes. Além disso, o estudo
investiga se a abordagem usada é viavel e
adequada para uso em outros tipos de
cursos. A avaliacdo do processo de
implementagéo estd além do escopo do
artigo. A pesquisa trata o design
participativo como uma estratégia para
captar as necessidades e percepgbes de
alunos, levando em consideragdo seus
efeitos promissores em outras areas de
pesquisa.

and discussing the most important positive
and negative aspects of the current
educational practice, and (3) discussing
possible ideas for improvement for the
negative points, and formulating action
points for adapting forthcoming lessons
(KONINGS et. al, 2010, p. 52)

Future research has to explore further best
practices of participatory design approaches
in education, as the current study evaluates
only one approach. Thought should be given
to alternative approaches, which have to be
tested too. (KONINGS et. al, 2010, p. 52)

Fonte: A autora.

Desta maneira, foi possivel encontrar através deste método de pesquisa
bibliografica, a Revisdo Sistematica de Literatura, referéncias de publicagbes
mais atualizadas, com relevancia cientifica no &mbito nacional e internacional e
assim fundamentar com melhor propriedade as possibilidades de abordagem
para construcdo de novos conhecimentos praticos e dindmicas de
aprendizagem, para o ambiente de didlogo (MANZINI, 2017), de forma a

valorizar comunidades locais, os estudantes e o patrimonio cultural.

A partir dos estudos selecionados foi possivel reconhecer algumas
recomendacgdes, métodos e instrugdes de abordagem que foram adaptados para
construcdo de um caminho para o processo educativo patrimonial, que pudesse
ser utilizado no campo da presente pesquisa. Faz-se necessario utilizar a
expressao “‘um caminho” uma vez que, diferentes realidades culturais e sociais
exigem também a construcdo e adaptacdo de “diferentes caminhos”, que
envolvem técnicas de abordagem especificas, de acordo com a faixa etéria,
escolaridade, nivel de engajamento e disposicao para troca de conhecimentos
com os participantes.
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1.5.2.3 Sintese RSL

A sintese geral da andlise dos estudos realizados permitiu a predefinicao
de uma estrutura de referéncia para condugdo da pesquisa de campo.
Baseando-se principalmente na busca participativa pelos critérios de jogo
apresentados no ciclo criativo para criacao de jogos educativos (ANTUNES et.
al, 2018). Na presente pesquisa, optou-se por utilizar as estratégias e métodos
descobertos nos demais estudos como ferramentas de dialogo (MANZINI, 2017),
analise e representacao (SILVA, 2019) das apreensbes do campo.

Resumidamente, a estrutura de critérios propostos no estudo 01 de Antunes
et. al (2018) foi o principio dos aspectos do jogo educativo a ser explorado e
descoberto no campo de pesquisa, por meio das técnicas adaptadas das
experiéncias participativas no ambito educacional apresentadas nos estudos 02
e 05, estabeleceu-se as ferramentas de didlogo necessarias para o envolvimento
com o campo. Os estudos 03, 06 e 08 apresentam uma proposta de orientagdes
sobre a estrutura e formato dos encontros de pesquisa quando o objetivo é
promover a aprendizagem de todos os envolvidos e a proposi¢gdo de novas
solugdes, de forma colaborativa.

A partir dos estudos 04 e 07 foram selecionados critérios de analise para
estruturacdo dos resultados e representagdo das experiéncias de campo,
levando em consideracdo o desenvolvimento de novas habilidades entre todos

os envolvidos.

A partir desta sintese do agrupamento das publicagdes, foi possivel a
construgdo de um gréfico ilustrativo que representa as contribuicées gerais dos
artigos selecionados em torno da pesquisa.
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A sintese gréfica para estrutura da metodologia de campo adaptada por

meio da RSL pode ser observada na figura 2.

Figura 2: Sintese estudos da RSL

Técnicas de Dialogo

@ Anilise das Experiéncias

strobel; 2011
et. al, 2010

‘e Kim, 2019

Viana,2016

@ Orientacdes sobre a Estrutura e etapas dos encontros

@ Critérios gerais para um Jogo Educativo Participativo

Cargani e Mortberg, 2018

Design Paticipativo®
Construcao da Identidade

Fonte: A autora.

1.5.3 Cenérios de dialogo e representacdo das experiéncias

Com as ferramentas de campo definidas foi possivel iniciar a aplicacao

das técnicas e métodos de acordo com a espontaneidade e abertura dos

participantes, frequentadores da Casa do Bairro, que contribuiram além de

partilharem seus conhecimentos sobre itens e aspectos patrimoniais do bairro,

ajudaram a construir a narrativa da pesquisa e um protétipo de jogo com as

informacdes obtidas ao longo das experiéncias de dialogo, que constituem o

resultado grafico principal deste trabalho.
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1.6. Estrutura do Documento

Ap6s a finalizagdo dos encontros, atividades e transcricdo das
experiéncias, o trabalho ficou divido em 05 partes. Sendo que o capitulo 01
corresponde a esta etapa de introdugdo em questdo, no capitulo 02 estédo
descritas as pesquisas de base e principais fundamentos tedricos que motivaram
as praticas metodoldgicas e histéricas que moldam os objetivos da pesquisa.

No capitulo 03 consta a apresentagédo de todo o processo metodoldgico
que levou aos resultados da pesquisa. Neste capitulo sdo apresentadas todas
as transcricdes dos principais dialogos que ocorreram durante os encontros que
aconteceram na Casa do Bairro e ao bairro do Desterro, assim como o0s
instrumentos de dialogo utilizados para conducao das experiéncias de troca ao
longo dos encontros.

No capitulo 04 estdo os resultados cartograficos das experiéncias de
dialogo, assim como a sintese-resumo da metodologia final, resultante das
adaptagcdes realizadas no ambiente de pesquisa e sugestdes de novas

propostas que possam dar continuidade a este processo de estudo.

Ao capitulo 05 ficaram destinadas as consideragdes finais e as reflexdes sobre
as experiéncias e aprendizados obtidos no campo durante o periodo de

pesquisa.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 O design participativo e as aberturas no processo de design

Com o advento da revolugéo industrial “o design passou a ser entendido
como uma atividade especializada, voltada para o projeto de produtos
destinados a fabricagdo em série com o uso da tecnologia industrial, entao
disponivel” (MANZINI, 2017, p. 68). A automacado dos processos de
desenvolvimento e criacdo de produtos e as consequéncias desses
procedimentos para 0 meio ambiente favoreceram o a atuagdo mais humanistica
do profissional de design e 0 envolvimento com questdes sociais e problematicas
no ambiente de trabalho e ou teorias de pesquisa.

A ampliacao dos conceitos e mudanca do modelo tradicional do design,
além da diversidade das formas de atuacéo do profissional permitiu 0 avanco
dos conhecimentos e reflexdes sobre a importancia social do design, o que levou
a humanizacao dos processos, aproximagao com as ciéncias humanas, teorias
antropoldgicas e a pesquisa em design passou a envolver novos atores. Dentro
deste contexto de mudancas e adaptagdes dos conceitos de design tem o
surgimento de metodologias colaborativas, como € o caso do que se entende
por design participativo. Manzini (2017) resume da seguinte forma essa nova
descricao para o design:

O design € uma cultura e uma pratica relativas ao modo como as coisas
deveriam ser a fim de alcancgar as fungdes e o sentidos desejados. Ele
tem lugar em processos abertos, nos quais todos os atores envolvidos
participam de diferentes maneiras. Baseia-se em uma capacidade
humana que todos podem cultivar e que para alguns — os especialistas
em design — se torna uma profissdo. O papel de especialistas em
design é acionar e apoiar esses processos abertos, usando o seu
conhecimento para conceber e aprimorar iniciativas de design claras e
focalizadas (MANZINI, 2017, p. 68).

As mudancgas no design ampliam também a forma de observagao do
campo de pesquisa, Manzini (2017) sugere que toda a sociedade deve ser agora
percebida como um ambiente de experimentacédo sociotécnica. Dessa forma, o
novo design demanda uma também nova abordagem “capaz de empoderar
individuos, comunidades, instituicbes e empresas para a invengdo e o
aprimoramento de novas maneiras de ser e de fazer as coisas” (MANZINI, 2017,
p. 68).
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Manzini (2017) ainda apresenta um mapa que sintetiza as novas
modalidades do design a partir desse cruzamento das novas polaridades
envolvidas no processo — que envolve as discussdes entre resolucao de
problemas e produgéo de sentido, e entre design especializado e design difuso.
Maninzi (2017) caracteriza o design especializado como as areas de design em
que se atua por meio do conhecimento técnico, pessoas formadas para atuar

profissionalmente como designers.

O termo design difuso é direcionado a uma nova abordagem do design.
Quando o autor defende que “todos sao dotados de uma capacidade de fazer
design” reconhece a relevancia da capacidade natural para o design dos agentes
comunitarios e apresenta a cultura como “elemento necessario para alimentar

um senso critico e também uma atitude construtiva” (MANZINI, 2017, p. 62).

O mapa (figura 3) esta elaborado em duas dimensdes: o eixo “atores e
competéncia”, que vai do design difuso ao design especializado, e o eixo
motivacdes e expectativas, que vai da resolugdo de problemas a producédo de
sentido. O quadrante que configura a organizacdo de base corresponde a
natureza de participacao de pequenos grupos ideoldgicos a redes que incluem
uma camada mais ampla da populagéo.

O quadrante dos ativistas consiste em ativistas culturais, no sentido
corrente do termo: pessoas de diferentes maneiras desempenham um papel
ativo nos sistemas culturais que participam. O quadrante design e agéncia de
comunicacao sao destinados aos especialistas que usam seu conhecimento e
ferramentas para conceber novos produtos, artefatos ou servicos, essas
pessoas tém por objetivo produzir mudangas em atitudes e comportamentos

culturais.

O quadrante que corresponde a expressao agéncia de tecnologia é
destinado aos especialistas com formacédo altamente técnica. Apresentando
também as culturas emergentes como caracteristica desse processo de
polarizagdo do design, dessa forma, as culturas emergentes sédo culturas de
design caracterizadas por suas praticas inovadoras, culturas que emergiram
gracas a um ciclo positivo entre novas ideias para resolugdo de problemas e

sobre produc¢éo de sentido.
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Dessa forma, o autor configura e planifica seu conceito através do mapa
ilustrado na figura 3.

Figura 3: Mapa de modalidade de design

Design Especializado

Culturas
Emergentes

Design e Agéncia de Design e Agéncia de
Tecnolo'jia Com unicagoes

Resolugdo de Problemas ' ' Producdo de Sentido

Design Difuso

Fonte: Adaptado de Manzini (2017)

Atualmente os designers precisam lidar com questdes interdependentes
que as primeiras geracdes de designers sao precisavam se preocupar, como a
questdo dos materiais e técnicas sustentaveis no ambiente de producao, além
da preocupacdo com a humanizagdo dos processos, publicidade e custos
destes. Dessa forma, o trabalho de design tem se tornado cada dia mais
colaborativo, envolvendo uma diversidade de pessoas e partes interessadas.
Cada vez mais, muitos projetos sdo abertos’, uma vez que se baseiam em ampla
participacdo e possibilitam essa participagdo por meio de debates publicos em
todos os tipos de projetos, em eventos de arte, atividades comunitarias, dentre
outros (BINDER et. al, 2011).

Diante disso, o0 termo Design Participativo é uma das primeiras
expressdes utilizadas para o que se entende hoje sobre as atividades
colaborativas implementadas nos processos de Design, uma vez que a
expressao Design Participativo tem sua origem nas lutas sindicais contra
processos de implementacdo de sistemas de automacdo na industria na
Escandinavia dos anos 70 e a centralidade deixou de ser o ambiente de trabalho
e o trabalhador, para alcangar o espago publico e o cidaddao (VENTURA;

1 A abertura nos processos implica que as decisdes sobre as possiveis trajetdrias de projeto ndo
sao feitas rapidamente, exigindo-se que todos os interessados e envolvidos apresentem seu
trabalho de uma forma que esteja a possibilidade de mudanga (BINDER et. al, 2011).
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SZANIECKI; TIBOLA, 2017), buscando, dessa maneira, promover a difusao de
saberes por meio da construgdo de processos autbnomos e colaborativos em

um ambiente e/ou territorio especifico, como defende Manzini (2017).

Nesse processo de reavaliacao ou redefinicdo da no¢ao de trabalho, o
valor e a forca da colaboragcédo reaparecem. Trata-se da precondicéo
necessaria para fazer algo acontecer e parar permitir as pessoas
desempenharem um papel ativo na construgdo do futuro que
escolheram. A maioria das solugdes que essas pessoas inovadoras
produzem é baseada em colaboracao (Manzini, 2017, p. 38).
Embora o design participativo seja muitas vezes tratado como uma
orientacdo de pesquisa ou um campo, entendé-lo como uma metodologia nos
leva a compreender melhor suas promessas e restricdes, suas limitacdes e seus

critérios (SPINUZZI, 2005).

O objetivo de utilizar o Design Participativo como abordagem é examinar
0s aspectos tacitos e invisiveis da atividade humana, supondo que esses
aspectos podem ser examinados de forma produtiva e ética por meio de
parcerias com o0s participantes. Parcerias nas quais os designers e 0s
participantes projetam, de forma cooperativa, artefatos, fluxos de trabalho
(processos) e podem juntos propor novos produtos e ideias, essa parceria deve
ser conduzida de forma seletiva para que os pesquisadores possam desenvolver
e refinar sua compreensao da atividade (SPINUZZI, 2005).

Diante disso, percebe-se que é dissipada a hierarquia no ambiente de
pesquisa e trabalho colaborativo, o que proporciona uma troca de
conhecimentos bilateral e espontanea por todos os envolvidos, orientando desta
maneira, um curso entre tradicdo e transcendéncia, e o Design Participativo
torna-se uma forma de enfrentar o desafio do design intangivel de antecipar ou
prever o uso, antes que o uso real ocorra na vida cotidiana das pessoas (BINDER
et. al, 2011).

Sanders (2002), no entanto, defende a experiéncia participativa nao
apenas como um método ou um conjunto de metodologias, mas como uma nova
mentalidade em torno do design, por ser uma nova atitude em relacdo as
pessoas. Pois por meio dessa experiéncia participativa acredita-se que todas as
pessoas poderao contribuir com o processo de design e essas mesmas pessoas
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podem ser mais criativas e articuladas se receberem as ferramentas adequadas

para se expressarem dentro desse novo processo.

Diferentemente do design centrado no usuario em que o foco da pesquisa
esta no desenvolvimento de um produto ou sistema para um usuario especifico,
no design participativo os papeis do designer e do pesquisador se confundem e
0 usuario da ferramenta ou sistema torna-se realmente parte da equipe. Dessa
maneira, Sanders (2002) sugere que as regras do design nao estdo
determinadas pelas hierarquias, mas sim pelas “regras das redes”, de forma que
através de uma rede de conhecimentos o sistema final apresenta uma enorme

influéncia do coletivo.

Nota-se que o Design Participativo, se desenvolveu como pratica onde
sao reunidas as habilidades do designer e o conhecimento tacito dos
copesquisadores/participantes que participam ativa e diretamente nos processos
de transformacéo da realidade, de modo que o projeto construido se encontra
alicercado na experiéncia dos participantes e, ao mesmo tempo, fornece
recursos que os capacitam a agir autonomamente sobre seus problemas. A
pesquisa é portanto, conduzida através de um viés ético e humano para uma

proposta educativa de intervengao social mais efetiva.

A metodologia do Design Participativo é, portanto, derivada da pesquisa-
acao participativa, pois pode ser também conceituada como “Investigacdes
intervencionistas praticas” (BINDER et al, 2011), em oposicéo a coleta de dados
e reflexdo tedrica tradicional, pois neste tipo de abordagem os designers sao
vistos como facilitadores que tentam motivar os participantes a tomar suas

proprias decisoes.

Para Papanek (1975), os designers tém a responsabilidade de provocar
mudancas reais no mundo. Dessa forma, o Design Participativo envolve
redesenhar ndo apenas novos locais de trabalho, mas reconstruir em conjunto
toda a experiéncia de criacdo e organizacao de produtos e processos, de forma
interativa, pois permite que trabalhadores, agentes comunitarios e
pesquisadores examinem criticamente os impactos dessas reformulagbes em
andamento (SPINUZZI, 2005).
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Tal abordagem metodoldgica do Design apresenta pontos fortes no que
diz respeito ao resultado da pesquisa, pois envolve confianca e alteridade dos
envolvidos no processo, 0 que ja € um resultado de pesquisa relevante, pois
compreende a apreensdo das perspectivas socioculturais de um grupo social.
No entanto, existem compensagdes e desafios significativos que precisam
também ser levados em consideracdo neste processo de abordagem. Por
exemplo, 0s pesquisadores precisam recorrer a métodos etnograficos para
adquirir conhecimentos sobre o campo de trabalho, as ferramentas e as
tradigbes artesanais dos participantes e estes pesquisadores, que muitas vezes
vém de contextos de projeto de sistemas, interacdo humano-computador ou
comunicacao técnica e tecnologia tendem a aplicar esses métodos de forma

bastante imprecisa aos olhos de etnégrafos treinados (SPINUZZI, 2005).

Dessa forma, os principais desafios estao relacionados principalmente a
alteridade e confianca estabelecidas entre os envolvidos nesse processo de
criagdo e pesquisa, uma vez que a participagdo dos agentes comunitarios ou
quaisquer outros envolvidos depende primariamente da relacdo de confianca a
ser estabelecida, pois a abordagem tem um carater de pesquisa acao e, no
entanto, se utiliza de métodos da pesquisa etnogréafica, o que exige dessa
abordagem um espaco de tempo e cronograma que sejam flexiveis, além de
uma resoluta atengdo, compromisso e dedicacdo com o campo de pesquisa por

parte do pesquisador.

A esse processo de Design com praticas colaborativas, cujo objetivo é
incentivar os usuarios, habitantes e demais envolvidos no processo a refletirem
sobre questdes sociais, ambientais, preservacionistas e sobre problematicas
usuais do seu entorno e cotidiano, para proposicao coletiva e experimentacao
de solugdes “para um futuro possivel’ as quais Halse (2011) denomina de
“Etnografias do Possivel”, em que o pesquisador se apropria da sensibilidade
descritiva da pesquisa antropoldgica e junto a um grupo ou comunidade propde
intervencdes criativas, proprias do Design e que sejam culturalmente aceitaveis.

Manzini (2017) também apresenta uma perspectiva em que o design nao

é entendido simplesmente como um facilitador de processos, para o autor as
acdes novas de design devem ser vistas como um misto de criatividade, cultura
de design e colaboracao dialégica. De forma que o Design seja percebido como
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“um processo no qual todos podem apresentar ideias, muito embora essas ideias
possam, as vezes, gerar problemas e tensées” (MANZINI, 2017, p. 80). O autor
trata a capacidade dial6égica como uma habilidade a ser desenvolvida por meio
de exercicios e experiéncias praticas. Os especialistas em design recebem,
portanto, uma nova responsabilidade, tornam-se “agentes efetivos de
mudancas” (MANZINI, 2017, p. 82). Proporcionando novas ideias e iniciativas
em ambientes sociais, alimentando dialogos e auxiliando no processo de
percepcdo dos resultados que convergem em comum, sdo, portanto, os

responsaveis por fazerem as coisas acontecerem.

Costard, Ibarra e Anastassakis (2016) argumentam que se caminha rumo
a essa abertura no processo do design quando o designer/pesquisador se
desloca do seu local de pesquisa tradicional para o centro da mediagdo das
questodes dialdgicas:

O processo aberto e flexivel de co-criacdo desloca o papel dos
designers de provedores de solugbes direcionadas a problemas
objetivos para o de faciltadores na formulacdo de questbes
compartilhadas e de catalisadores da criatividade intrinseca do ser
humano, despertando sonhos e ativando a comunidade colaborativa.
Com posicionamento ativo e em conexdo com os fluxos da vida,
colaboram para a transformagdo do mundo, seus espacos e suas
praticas, assumindo um carater democratico e transdisciplinar
(COSTARD; IBARRA; ANASTASSAKIS, 2016, p. 85).

As autoras Anastassakis e Kuschnir (2013) levam a reflexdo sobre a
dimenséo criativa das praticas sociais, levando a perceber o design como “uma
pratica humana universal” de forma que € possivel pensar em uma nova relagao
entre as praticas de design e as que sao realizadas no cotidiano dos “usuarios”,
dessa maneira, o pensamento nativo € visto como uma forma de repensar o

pensamento do designer.

Esse processo de abertura conduz, portanto, a ideia de um design como
colaboracdo, “isso se compreendemos que tal colaboracdo nao €
necessariamente instantdnea, mas que se da ao longo do tempo. Tempo esse
entendido como duragado” (ANASTASSAKIS E KUSCHNIR, 2013, p.117).

Neste sentindo, Sanders (2002) defende que essas novas formas de abordagem
exigem também novas ferramentas para que as pessoas possam se expressar

de forma direta e proativamente no processo de design. De forma que tais
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ferramentas permitam acessar a experiéncia das pessoas, vividas no passado,

no presente e as perspectivas para o futuro. Uma vez que

Cada rota para experimentar revela uma histéria ou imagem diferente.
Ouvir o0 que as pessoas dizem nos diz 0 que elas sdo capazes de
expressar em palavras (ou seja, conhecimento explicito). Mas isso s
nos d& o que eles querem que ougamos. Observar 0 que as pessoas
fazem e ver o que elas usam fornece informagdes observaveis. Mas
saber 0 que as pessoas pensam, fazem e usam nao é suficiente.
Descobrir o que as pessoas pensam e sabem nos fornece suas
percepcoes de experiéncia. Entender como as pessoas se sentem nos
da a capacidade de ter empatia por elas. Ver e apreciar o que as
pessoas sonham nos mostra como o futuro deles pode mudar para
melhor. [...] os métodos tradicionais de pesquisa de mercado, tém se
concentrado mais no que as pessoas dizem e pensam (por meio de
grupos focais, entrevistas e questionarios). As novas ferramentas
estdo focadas no que as pessoas fazem, ou seja, o que elas criam a
partir de ferramentas que fornecemos para elas usarem na expressao
de seus pensamentos, sentimentos e sonhos (SANDERS, 2002, p.4,
tradugdo da autora).

No entanto, a mesma autora (SANDERS, 2002) argumenta que este novo
formato de abordagem esté relacionado muito mais a uma nova mentalidade do
que a concepg¢ao de métodos, ferramentas e processos especificos, seu
direcionamento esta relacionado a interpretacdo de sentimentos que muitas

vezes sao dificeis de expressar em palavras.

De outro lado, ao assumir que todos os seres humanos sdo criativos no
sentido de que a “criacdo das coisas nao esta limitada a atividade projetiva
associada a pratica especializada dos designers” (ANASTASSAKIS e
KUSCHNIR, 2013, p.116) é possivel reconhecer que o design esta entrelagcado
nas atividades cotidianas e mesmo quando aplicado de forma difusa pode levar
as pessoas a conceberem intuitivamente artefatos praticos (IBARRA, 2014;
IBARRA e RIBEIRO, 2014) ou ao desenvolvimento de ideias para desenvolver
algo mais rapidamente do que o modo convencional, se lhe forem apresentadas
ferramentas, estratégias e até mesmo um ambiente criativo adequado
(MANZINI, 2017).

Dessa maneira, para promoc¢ao de um ambiente de colaboracao, aberto,
livre de hierarquias, em que seja possivel perceber os sentimentos e
experiéncias das pessoas, Halse (2011) sugere que os possiveis encontros e
atividades de “experiéncias participativas” (SANDERS, 2002) sejam realizados

em ambientes criativos, que facilitem a comunicacdo e o engajamento, locais
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tratados como “Eventos de Design ou Eventos de Transformacao” (HALSE,
2011, p. 21) que s&o apresentados para os mesmos objetivos que os “cenarios

orientadores de Design” propostos por Manzini (2017, p. 146).

E neste ambiente colaborativo, que proporciona um engajamento
sociocultural que Manzini (2017) pondera sobre a valorizagcdo do agente
comunitario no processo de Design uma vez que “todos sdo dotados de uma
capacidade de fazer Design, mas nem todos sdo Designers competentes, e
poucos se tornam designers profissionais” (MANZINI, 2017, p. 51), o que torna
o produto desse processo uma efetiva construgao coletiva, um produto de Design
com resultados praticos para a sociedade.

A partir de tais perspectivas e definicbes para o processo de aberturas no
design, que é tratado na presente pesquisa principalmente como design
participativo, a seguir sdo exemplificadas algumas experiéncias metodologicas
para melhor compreensao de suas aplicagbes praticas e para se ter exemplos
de tais modelos como referenciais, foram selecionadas experiéncias
participativas que aconteceram em cenarios de didlogo sociais, realizadas em
diversas cidades pelo mundo, que ajudam na caracterizagdo desta modalidade
de pesquisa e reflexdo sobre o design, assim como a compreensdo seus

beneficios, dificuldades e possibilidades reais de aplicacao.

Tais referenciais metodologicos foram fundamentais para despertar e
nortear os primeiros passos da presente pesquisa, sua forma de atuacéo e
entendimento sobre as possibilidades de atuagcdo no campo.

2.1.1 Experiéncias metodologicas participativas

Os trabalhos selecionados dizem respeito as acgdes educativas e
intervencionistas realizadas em comunidades locais. Os dois primeiros
constituem uma andlise das implementagdes que aconteceram a nivel nacional
na ESDI/RJ e a nivel internacional em uma pesquisa promovida por instituicao
privada, em que houve participagéo popular e municipal, na Dinamarca em 2008,
nesta mesma pesquisa foram utilizados uma série de jogos de design que
facilitaram a colaboracao- O terceiro estudo € um modelo de jogo realizado em

ambiente patrimonial, na cidade de Pernambuco e que se adequa a expectativa
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de jogo de interacdo a ser desenvolvido em colaboragdo com o grupo dos

participantes.

2.1.1.1 Dispositivo de conversacao (ESDI-UERJ)

Desde 2012 a Escola Superior de Desenho Industrial do Rio de Janeiro
(ESDI-UERJ) implementa acdes que procuram conectar design e cidade pelo
viés da cidadania. A partir de iniciativas em localidades do centro da cidade —
proximo a localizagdo da universidade — que os levaram a desenvolver
ferramentas que estimulam a comunicagao entre os habitantes dos bairros para
promover o desenvolvimento colaborativo das pesquisas, tais ferramentas foram
denominas pelos pesquisadores como Dispositivos de Conversacao, através
destes, foi possivel perceber as relagdes de poder estabelecidas no ambiente de
pesquisa, e por meio da curiosidade e espontaneidade, facilitar o dialogo e
interpretagdes sociais (VENTURA; SZANIECKI; TIBOLA, 2016).

Esses dispositivos sdo prototipos ludicos, com ilustracées e perguntas
sobre as circunstancias da cidade e sugerem um ambiente de conversa sobre
situagOes cotidianas, suas necessidades e expectativas, funcionam como
canalizadores da criatividade viva da cidade e como recorte focal de meméria do
tempo, criando uma atengao proviséria diferenciada para determinado espaco e

estimulando o cidadao a refletir sobre circunstancias sociais.

As figuras 4a e 4b a seguir sao fotografias de trabalhos realizados pela

ESDI que proporcionam dialogos sociais de forma ludica.

Figura 4a e 4b: Caixa para troca de ideias - Feira de Doagéo, RJ

Fonte: Ventura; Szaniecki; Tibola (2016).
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Uma caixa de isopor foi adaptada como ferramental ludico, servindo
como elemento fisico para representar um Cendrio de Design (MANZINI, 2017)
e ponto para troca de ideias cujas anotagcdes seriam transcritas em pequenos

cartdes e se tornam traducdes da leitura do habitante pelo lugar.

O que se percebeu através dessa iniciativa, de uso do Dispositivo de
Conversacao (VENTURA; SZANIECKI; TIBOLA, 2016), é que os proprios
habitantes comecaram a se questionar sobre o que poderia tornar o local mais
atrativo e eles mesmos passaram a oferecer alternativas praticas sobre os
elementos culturais, fungcdes urbanas ausentes e fatores relacionados a

educacao ambiental.

Nota-se que a simplicidade de execugao, implementacdo e teste da
ferramenta proposta favorece sua adaptacao a outras iniciativas que precisam
gerar engajamento e curiosidade por parte de uma comunidade especifica, seja
qual for o grau de escolaridade dos habitantes. Uma vez que tal ferramenta de
comunicagao aproxima de forma ludica os envolvidos das questbes sociais
urbanas (MANZINI, 2017), sem interferir em seu cotidiano, tornando o dialogo
espontédneo e convidativo, livre de hierarquias e rico na troca de alteridades.
Atendendo dessa forma, as expectativas que os ambientes criativos de Design

visam proporcionar.

Diante das perspectivas promissoras de participacdo da comunidade
através deste mecanismo de didlogo este poderia ser adequado para que 0s
questionamentos tenham cunho educacional e de preservacdo e manutencao
patrimonial, se adaptado a areas centrais histéricas das cidades, promovendo
assim uma reflexao critica sobre o papel do cidaddo em sua localidade.

Como comentado, parte significativa dos trabalhos e projetos
desenvolvidos na area da Educacdo Patrimonial, foram criados atendendo
muitas vezes a interesses politicos ou governamentais, ndo levando em
consideracao a relacdo do habitante da comunidade com a proposta, dessa
forma, o processo de manutencado da maior parte das iniciativas educativas foi
ineficaz (COSTA, 2016). O método referenciado aproxima agentes comunitarios
de todos os niveis de escolaridade, e torna horizontal o processo de aprendizado
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e troca de conhecimentos, fator que favorece a replicagdo do método em outros

centros urbanos de variadas culturas.

21.1.2 DAIM — Design Antropologycal Innovation Model

DAIM é uma abreviagdo para Design Antropologycal Innovation Model —
Modelo inovador de design antropoldgico. O projeto foi o resultado de uma
pesquisa realizada em cerca de vinte meses, em que oito organizagdes parceiras
juntaram forcas para o desenvolvimento de ferramentas, principios e estratégias
para o modelo de incineracao dinamarqués em 2008.

Halse (2013) relata que a Vestforbranding - industria de incineracéao
convidou uma equipe de pesquisadores de Design das Universidades e
Empresas de Consultoria Profissional em Design, para explorar as praticas
existentes e novas formas de manipulagéo de residuos. O projeto foi financiado
em parte pelo programa do governo dinamarqués e por patrocinadores
interessados.

O objetivo declarado do projeto foi envolver os cidadaos e demais
interessados no projeto em dialogos orientados ao design para explorar e
desdobrar potenciais melhorias nas praticas de manuseio de residuos. O
ambiente de reunides e dialogo escolhido foi o Bangs Torv, um centro comercial

de tamanho médio combinado com casas residenciais.

Foram utiizadas  técnicas  etnograficas como  entrevistas
semiestruturadas, acompanhamento da rotina de limpeza do zelador e
transcricao do seu cotidiano. Além da criacao de jogos de tabuleiro para criagao
de dialogo com os clientes no shopping e cenarios com bonecas com proporcoes
humanas para encenacdo de possibilidades e didlogos locais, mantiveram
também um tipo de site para permitir e incentivar participantes a verem o que foi
feito das histérias geradas pelo uso destes métodos mistos de pesquisa.

Paralelamente, criaram oficinas para incentivar a participacdo de
membros do setor de residuos profissional, eles deveriam formular suas versdes
de projetos e potencialidades para o futuro, para que fosse possivel fazer um
comparativo de perspectivas sobre 0 que era seria tecnologicamente possivel e
desejavel a se fazer com os residuos na perspectiva dos especialistas.
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Apbs a coleta de todos os dados foi criado um ambiente para os
envolvidos participarem, analisando colaborativamente os resultados dos dados

e percepcoes na forma de uma oficina (figura 5).

Figura 5: Oficina Colaborativa de Design, Dinamarca, 2008.

Fonte: Halse (2016).

Em sintese, o processo teve dois ideais: primeiro conduzir os participantes
a um reconhecimento do cotidiano e dos acontecimentos do shopping e
segundo, tentar fazer conexdes parciais entre as perspectivas futuras e sonhos
de todos os participantes, a fim de compreenderem e refletirem sobre o que
poderia ser melhorado, ou feito de forma diferente por eles mesmos para facilitar

0 manejo dos residuos.

A oficina colaborativa foi um cenario de Design criado para promover a
comunicacao e participacao de todos, dessa forma, ndo havia demonstracoes
de novas tecnologias, ou declaracbes autoritarias sobre quais objetivos
especificos deveriam se alcancar, ou tarefas a serem desempenhadas a cada
encontro, de forma que os dialogos eram conduzidos de forma espontanea.

O ambiente de conversa, ou oficina de cocriagdo acontecia em uma sala
em que havia uma grande quantidade de fotografias locais, ilustragbes, croquis,
esbocos de ideias de Design e materiais espalhados para que todos os
colaboradores pudessem manusea-los sobre as mesas, junto com utensilios
para transforma-los. As mesas eram dispostas em pequenas ilhas, o que
sinalizava um grau de autonomia e independéncia de grupo.
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As ferramentas utilizadas nesta modalidade de abordagem metodoldgica
para comunicagdao em Design aplicada na oficina foram materiais simples como
fotos de campo, esbocgos e papéis em branco para rabiscar, tudo para que os
participantes fossem estimulados a criar histérias de possiveis futuros e os

encenaram através de cenarios curtos de boneca, que foram gravados em video.

Esta proposta ludica de Design Participativo permitiu que os envolvidos
refletissem sobre a disposicdo dos equipamentos urbanos, sobre o local e
disposicao das lixeiras, sobre a forma como esse residuo era coletado, e os
cenarios com as bonecas serviram como modelos de teste e protétipos para
tornar ainda mais ludicos e espontdneos os didlogos e preparar para a
experiéncia pessoal de transformacao urbana efémera que eles mesmos
realizaram, como ilustrado na figura 6, em que os colaboradores da pesquisa
criaram um totem para teste de coleta seletiva utilizando cestos de
supermercado, compondo uma estrutura flexivel e leve, facilitando o transporte
para outros pontos, pois identificaram que uma de suas maiores dificuldades em
relacdo a coleta de lixo era o deslocamento para o ponto de coleta ou a pouca

visibilidade que este tinha.

Figura 6: Totem de cestos adaptado para coleta de lixo

Fonte: Halse (2013).

A iniciativa de pesquisa colaborativa relatada pelo autor recebeu a
expressao de “Etnografias do Possivel” (HALSE, 2013, p. 310), uma vez que se
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utilizou de uma abordagem antropoldgica, métodos de transcri¢cao e entrevistas
semiestruturadas, no entanto, era um projeto que objetivada encontrar
mecanismos para inovagao social, preservacdo ambiental e gestao urbana, por

meio dos processos de Design colaborativo.

Oportunamente, foi observada a eficacia da aplicacdo do método através
do retorno e constante participacdo dos colaboradores na pesquisa, que
envolveu agentes municipais, comunitarios, designers especialistas ou nao
especialistas, todos engajados na causa de criar uma nova realidade para
situacao da coleta de lixo, que fosse mais econémica para a industria e, no

entanto, mais interessante e funcional para a comunidade.

Para intermediar o dialogo entre os participantes, o projeto DAIM conta
com uma série de ferramentas e métodos para aproximagcdo das partes
envolvidas na pesquisa. Brandt e Masseter (2004) reconhecem essas
ferramentas como jogos de design.

2113 Jogo do Patriménio 2.0

O jogo foi desenvolvido pela Fundagao do Patriménio Histdrico e Artistico
de Pernambuco (FUNDARPE) para celebracao dos 40 anos da instiruicao, com
o objetivo de mediante o estimulo a autonomia dos educandos, reconhecer,
interpretar e valorizar os bens culturais de seu entorno (GOUVEIA JUNIOR,
2015). A proposta foi patrocinada pelo Programa Monumenta, criado em
conjunto com o Governo Federal e o0 Banco Interamericano de Desenvolvimento
(BID).

A primeira iniciativa de implementagao do jogo objetivava “sensibilizar o
publico focal para o (re)conhecimento e a valorizagdo do seu patriménio, a luz
do entendimento de que sé se pode valorizar aquilo que se conhece, e para a
percepcao do protagonismo do cidadao” (GOUVEIA, 2015, p.3) e foi nomeado
jogo do patriménio 1.0, o jogo foi apresentado em forma de tabuleiro e em cada
casa havia informacbes sobre os patriménios materiais e imateriais de
Pernambuco.

No entanto, suas principais limitagbes logo comegaram a ser percebidas,
pois o trabalho apresentava-se como um modelo generalista das caracteristicas

de patrimbnio, uma vez que se o projeto fosse implementado em comunidades
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tradicionais o conceito de patriménio material € pouco relevante para sua
realidade cotidiana, notando-se assim, a necessidade de reformulacao do jogo
para que ele pudesse entédo ser adequado e utilizado como ferramenta também
por comunidades tradicionais, de forma que os préprios educandos também se
envolvessem nesse processo de aprendizado e construgédo sobre as nog¢oes de
bem cultural e pertencimento, o modelo de tabuleiro do jogo versdo 1.0 esta
representado na figura 7 a seguir.

Figura 7: Jogo do Patrimonio 1.0

Fonte: FUNDARPE (2017).

Para adequar seus objetivos, de envolver todo tipo de bem patrimonial e
alcangar uma maior gama de comunidades no Estado, seria necessaria uma
pratica diferenciada de implementacao: em que os jogadores definissem seus
referenciais e fossem estruturados discursos sobre identidade, memodria e
cultura. Diante disso, a aplicacédo do jogo ficou dividida em duas etapas:

a) Inicialmente os participantes deveriam desenvolver um inventario,
que descreveria suas praticas, saberes e celebracoes;

b) Criar um mapa mental ilustrativo das construcbes materiais que
pudessem representar a coletividade;

Dessa forma as informacdes e ilustragdes obtidas por meio do inventario
foram transformadas nas pegas do tabuleiro, dessa forma, os proprios
participantes se tornam intermediadores ao justificar e refletir sobre as escolhas
para as pecas do jogo.

Em julho de 2013 a proposta foi adaptada a uma realidade de comunidade

tradicional, em uma iniciativa realizada pela Coordenacgao de Povos Tradicionais
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e Comunidades Rurais, da Secretaria de Cultura de Pernambuco, para que o
projeto fosse aplicado em algumas comunidades quilombolas, remanescentes
na regido, como o caso das cidades e Igarassu e Goiana (SILVA, 2019).

O jogo foi muito bem avaliado e percebido pelas comunidades, através de
depoimentos de seus participantes, que externalizaram sentimentos de
pertencimento, reconhecimento e valorizagao dos bens culturais locais materiais
e imateriais e si mesmos, como patriménios vivos (SILVA, 2019). Um aspecto
relevante do jogo, é que apesar de ser necessario definir um grupo vencedor ao
final de uma partida, toda a abordagem para constru¢cdo do seu formato e
informagdes sdo consequéncia de um processo ludico de interacdo anterior
(FUNDARPE, 2017).

O Jogo do Patriménio 2.0, para além de consistir em mais uma acao
governamental, passa a ser uma agao de construgao coletiva que
envolve os participantes na preservagao cultural. Além da importancia
para a preservagao, o Jogo, enquanto uma atividade ludica e
colaborativa, contribui para a formagdo de cidadaos criticos e
autbnomos na perspectiva de uma educagdo do olhar sobre o
patriménio (ORIA, 1998) e de uma educagao libertadora (FREIRE,

2002). (FUNDARPE, 2017, p. 34).
A partir desta breve reflexdo sobre as possibilidades de envolvimento com
o grupo de pesquisa de forma “aberta” (MANZINI, 2017), como consequéncia da
busca por envolver a comunidade no processo de design e construcdo de
conhecimentos e alternativas faz se necessario compreender como se da o
processo de abertura nos ambientes de educacédo. E de que forma o design
aberto e as aberturas nos processos de educagdo se conectam e se

complementam dentro do processo de pesquisa.

2.2  As Aberturas nos processos de Educacéao

Da mesma forma que os estudos em design e suas conexdes com outras
areas de conhecimento ampliaram sua forma de atuacao e direcionamento de
pesquisa proporcionando uma nova abordagem metodoldgica, como o caso
exploratério da presente pesquisa, caminho similar de abertura sobre novas
perspectivas de ensino e aprendizagem foi percorrido dentro dos processos de
educacao, o que aproximou as duas areas de conhecimento. Neste tdpico sdo

tratadas as perspectivas de autores que conectam as aberturas entre design e
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educacéao e a gamificagdo (ou educagéo por meio de jogos) como um dos pontos
de encontro que conecta essas redes de experiéncias — expressao utilizada por
Sanders (2002).

2.2.1 Aprendizagem pratica e reflexdo na agéo

Desde a década de 70, Dewey (1976) defendia que o processo de
aprendizagem se da na pratica e oferece em sua obra as bases para uma ciéncia
experimental da educacdo. O autor apresenta uma metodologia de educacao
que faz um paralelo entre a “educagao tradicional e a nova educacéo, ou
educacao progressiva” (DEWEY, 1976, p. 3) em que o professor deve se ver
como um participante do grupo em aprendizagem, de forma que esteja sempre
atento a individualidade de cada aluno. Se opondo dessa maneira a perspectiva
de que o professor é alguém superior que detém todo o conhecimento em
questdao, mesmo embora Dewey (1976) insista que “nem a velha, nem a nova
educacéao € adequada. Cada uma delas deseduca, pois n&o aplica os principios
de uma verdadeira filosofia de experiéncia” (DEWEY, 1976, p. 8).

Para o autor (op. cit., 1976), a experiéncia de aprendizado do aluno é o

fator que motiva a continuidade do processo educativo, uma vez que segundo o

mesmo, em todas as experiéncias pedagodgicas € preciso perceber a

possibilidade de aplicacdo da matéria em sua rotina da vida para que seu valor
seja reconhecido e a busca pelo conhecimento continuada, para o autor:

Toda experiéncia deveria contribuir para o preparo da pessoa em

experiéncias posteriores de qualidade mais ampla ou mais profunda...]

e a mais importante atitude a ser formada é a do desejo de continuar a
aprender. (op. cit.,, 1976, p.42).

Neste sentido, a postura e perspectiva do professor no ambiente de
ensino também s&o alteradas, de forma que a sala de aula pode ser considerada
como um ambiente de jogo, em que todos os jogadores conhecem as regras e
agem de acordo com estas. Ao professor cabe o posicionamento como o de um
juiz das partidas que venham a acontecer, este devera interferir somente quando
necessario, de forma imparcial e justa. Isto posto, o professor torna-se entao o
mediador do conhecimento, uma vez que este é responsavel por uma espécie

de organizacao social, de forma que todos possam contribuir com as praticas
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das atividades educativas e se envolver nos objetivos do conteudo proposto e

na busca por novas solugoes.

Schén (2007) amplia o conceito de aprendizagem pratica proposto por
Dewey (1976) apresentando “um novo design para o ensino e a aprendizagem?”,
criticando o curriculo normativo das escolas e o distanciamento entre 0 ensino e
a pratica, situacao esta que obstrui o espaco para a “reflexdo-na-agao”, ou seja,
o autor critica o fato de que ao receber um conhecimento novo o aluno nao tem
a oportunidade, ou até mesmo tempo de refletir sobre a experiéncia pratica
deste. Dessa maneira, 0 autor apoia a instrucao e aprendizagem através do
proprio fazer, capacidade natural de todo ser humano, também incentivada nas
disciplinas e escolas de design, uma vez que Papanek (1975) apresenta uma
reflexdo sobre esse ser um aspecto natural no homem: o fato de que todos os
seres humanos nascem aptos para serem potenciais designers e resolver

problemas do cotidiano.

Dessa maneira, Schén (2007) apresenta, no contexto educacional a
necessidade de uma maior interacdo entre a teoria e a pratica, de forma que a
reflexdo seja estimulada através da interacao professor-aluno. O autor também
critica a sistematizacao do conhecimento, pois os padrdes estabelecidos e por
ele comparados, ndo instigam o educando a refletir sobre situagdes incertas, ndo
abordadas pela teoria. Tal capacidade de lidar com situagdes atipicas,
conflituosas e controversas da pratica profissional o autor denomina de “talento
artistico”, e defende que esse aspecto deve ser levado em consideracao também
no processo de apreensao do conhecimento.

A questdo do relacionamento entre competéncia profissional e
conhecimento profissional precisa ser virada de cabega para baixo.
Nao deveriamos comecar perguntando de que forma podemos fazer
melhor uso do conhecimento oriundo da pesquisa, e sim 0 que
podemos aprender a partir de um exame cuidadoso do talento artistico
[...] ainda que essa competéncia possa estar relacionada a
racionalidade técnica (SCHON, 2000 apud RODRIGUES, 2018, p.50).

Diante disso, é proposta uma diferente forma de abordagem para o
educador, de forma que este busque o estimulo a reflexdo do educando,
utilizando-se de metodologias, ferramentas, e abordagens que se adequem a
realidade de vida e experiéncias dos educandos, contribuindo dessa maneira,

para a formacao de profissionais reflexivos.
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2.2.2 Principios do Design na Educacéao

A busca pela aproximagdo do professor com a individualidade do aluno,
através de métodos mais praticos de ensino e aprendizagem conecta 0s
objetivos destas abordagens de educagdo as expectativas dos processos
abertos de design. Através destes caminhos interdisciplinares de “aberturas” o
design vai conquistando o ambiente educacional como forma de dinamizar a
educacao, suas metodologias e as experiéncias relacionais entre professor e

aluno.

Martins e Couto (2015) apresentam um estudo e defendem que dentro do
ambiente escolar, uma metodologia de raciocinio baseada em principios do
design poderia melhorar o desempenho dos alunos e dessa forma reforgar a
grade curricular proposta nas disciplinas, além de estimular os alunos a refletir
sobre as questdes urbanas, ambientais, sociais e discutir solugdes (MANZINI,
2017).

Dessa forma, Martins e Couto (2015; 2016) trazem o conceito de
“aprendizagem ativa”, na qual o aluno deve “ler, escrever, perguntar, discutir ou
estar ocupado resolvendo problemas e desenvolvendo projetos” (MARTINS;
COUTO, 2015, p.431), dessa forma o estudante passa a ser colaborador e
construtor do conhecimento e ndo apenas um observador passivo dos contetudos
oferecidos em sala de aula. Lameira et al. (2016) defendem ainda que se os
métodos criativos de design fossem implementados nas escolas desde os
primeiros anos de ensino infantil “as pessoas compreenderiam nao s6 a
importdncia do Design em suas vidas, como também alguns de seus
fundamentos, técnicas, métodos e instrumentos, tornando o Design um forte
aliado para o ensino” (LAMEIRA et al., 2016, p.275)

Baynes (2010) apresenta uma discussdao sobre como a educacdo em design
pode contribuir para contextualizar problematicas do futuro, expondo a
relevancia de se avaliar a abordagem educacional como uma forma de se
projetar alternativas viaveis para potenciais crises futuras, do amanha. O mesmo
autor apresenta entao tépicos que descrevem de que forma o design poderia

contribuir para uma educacao mais criativa e imaginativa, com perspectivas de
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projecdo para o futuro, esses mesmos topicos foram complementados por

Martins e Couto (2015) e traduzidos da seguinte maneira:

|. Objetivos da educacao em design

a.

Propor desafios aos alunos e professores, com a intengéo de construir o

conhecimento de forma conjunta;

Definir que cada criancga tenha acesso aos conhecimentos em design e que
possa desenvolver projetos no seu respectivo nivel de aprendizagem;

Estimular o desenvolvimento da capacidade de design em alunos com
maior aptidao, para que possam posteriormente seguir carreira na area

criativa;

Garantir a aprendizagem de conhecimento relevante para a vida adulta, em
atividades que dizem respeito a: organizagdo do meio ambiente, da casa,

auto expressao e participacao social;

Ligar o ensino do design com a educagao para 0 consumo consciente, e se

aprofundar em questdes relacionadas ao meio ambiente.

I1.O significado da aprendizagem pratica;

lll.Encorajar a imaginacgao;

[V.O valor criativo da consciéncia estética;

V.Aprender-fazendo: estimular o pensamento projetual e a habilidade construtiva;

VI.As relagdes criativas entre projetar e o fazer;

VIl.Compreender como as atividades de projetar e prototipar afetam a vida diaria

e questdes ambientais e tecnoldgicas que a sociedade enfrenta.

Segundo Baynes (2010) e Martins e Couto (2015) a utilizacdo destes

aspectos contribuem para um processo de formacéao integral do estudante, que

promova também o desenvolvimento pessoal e social, enquanto cidadao

comunitario, pensamento este que deriva das reflexdes sobre a pratica
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educacional na formacgéao integral do aluno, propostas por Dewey (1976) e Schén
(2007). Estes principios teéricos que visam promover uma maior interacao entre
alunos, professores e uma abertura na dindmica de ensino e aprendizagem

ofereceram melhores condi¢bes para implementagéao de jogos na educagao.

2.2.3 Principios dos jogos para a Educagéo

A definicdo do que é um jogo segue abordagens diferenciadas, como para
Costykan (1994) apud Noronha et. al (2016), que o jogo é tratado como uma
forma de arte e expressao da cultura, no qual os jogadores tém sempre um
objetivo especifico através do desenvolvimento de uma partida ou manipulacao
de pecas. Para Salen e Zimmerman (2012) o jogo € uma espécie de sistema em
que os participantes se envolvem em um conflito, no entanto, artificial que é

definido por regras.

A partir disso, Noronha et. al (2016, p.1582) defendem que “um dos
maiores desafios do design de jogos é proporcionar um alto nivel de
envolvimento do jogador com o ambiente construido artificialmente, através da
ludicidade”. Zimmerman e Salen (2012) apresentam um resumo da definicdo de
ludicidade, utilizando a expressao “interagao ludica” ( ZIMMERMAN; SALEN,
2012, p. 25) como sendo um conjunto de atividades que sdo realizadas por uma
sensacao de prazer, euforia e uma espécie de proatividade dos participantes.

Dessa maneira, ao se considerar a concepgcdo de um jogo que seja
minimamente envolvente, é importante que este esteja fora do ambiente das
preocupacoes formais dos jogadores e assim, seja possivel estabelecer um
ambiente e um cenario ludicos, ou seja, que promovam atividades que gerem

prazer em desenvolvé-las.

No campo do design, os jogos mediativos oferecem a possibilidade de dar
voz ao outro (NORONHA, et. al, 2016), principalmente por meio da construcao
de protétipos ou artefatos de dialogo.

O conceito de protétipo, como algo aberto, sempre em construcao, é

metafora de um texto construido por muitas méos, e que nao se limita
a emular algo pronto. A definicdo de metas e objetivos, assim como a
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prototipagdo pode acontecer em qualquer ponto da construcdo do
conhecimento ou de um artefato. (Noronha, et. al, 2016, p. 1591).

Enquanto que Salen e Zimmerman (2012) apresentam uma perspectiva
dos jogos como uma “experiéncia social” (ZIMMERMAN; SALEN, 2012, p. 181)
deslocando o foco do jogador individual e sua experiéncia com o jogo, mas
dando énfase as experiéncias sociais ocasionadas pela interagdo entre os
participantes. A partir disso, os autores defendem que os jogos tém sido mais
valorizados ao longo dos séculos, como experiéncias sociais, pelo fato de
promoverem uma interagao ludica, esta ultima, quando se tratar de uma relacao
significativa pode ser considerado como um “fenémeno social” (ZIMMERMAN;
SALEN, 2012, p. 181).

Jogar jogos gera significados para os jogadores, que se reproduzem e
desafiam os codigos da interacdo social. Os tipos de significado
gerados quando os jogadores se relacionam entre si dentro e através
de um jogo estdo no centro de nossa exploracdo dos jogos como
interacao ladica social (ZIMMERMAN; SALEN, 2012, p. 181).

Nesta perspectiva 0s jogos ganham mais espagco na utilizacdo como
ferramenta colaborativa, pois se tratam de um tipo de instrumento acessivel e
atraente para diversos publicos. O jogo também permite prototipar situagdes e
assim (re)significar as relacbes, os processos de educacdo e aprendizagem
(ANTUNES et al., 2018).

A pratica de atividades colaborativas também € apresentada como uma
técnica promotora de uma “cultura de paz” (ALMEIDA, 2011) tendo em vista a
possibilidade de se aprender junto com o outro, o que possibilita o
reconhecimento de multiplos pontos de vista, o acolhimento proporcionado, o
sentimento de se pertencer a um grupo e a importancia na participacdo no
processo de tomada de decisdo, dessa forma, quando associado ao campo
metodologico tal abordagem possibilita uma formagdo ndo apenas educativa,
mas integral do ser humano (ANTUNES et al., 2018).

Com o desenvolvimento das ciéncias humanas no século XX varios
pesquisadores se interessaram pela possibilidade de associar sua pesquisa aos
processos ludicos de educacao e adequacao de jogos ao método de ensino.
Segundo Crepaldi (2010), o jogo ou atividade ludica, é fundamental no
desenvolvimento cognitivo do ser humano. Huizinga (1938 apud CREPALDI,
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2010) refere-se ao jogo como um elemento da cultura, que permite a
identificacdo de caracteristicas relacionadas a aspectos sociais.

Um dos elementos que caracteriza uma cultura sdo seus jogos,
brincadeiras e manifestacées simbdlicas, Huizinga (1938 apud CREPALDI,
2010) em seus estudos identifica caracteristicas de comportamentos Iudicos na
lei, na guerra, nas ciéncias, na poesia e na Filosofia (HUIZINGA, 1938 apud
KISHIMOTO, 1998a).

Ao brincar, a crianga representa papéis presentes em sua cultura, que
ainda ndo pode exercer por nao estar preparada. Isso gera
desenvolvimento, a medida que a crianga se envolve em graus de
conhecimento das regras de conduta, presentes na cultura e na
sociedade em que vive. Por meio do jogo a criancga internaliza regras e
encontra solugdes para os conflitos que lhe sao impostos na vida real.
A crianga tende a imitar a realidade no seu faz de conta, atuando num
nivel superior ao que se encontra (CREPALDI, 2010, p.19).

Utilizando-se da imaginacgéo, criatividade, representacao, simulagédo, as
atividades com jogos podem ser consideradas como estratégias didaticas, e
mecanismos facilitadores da aprendizagem, quando as situa¢des sao orientadas
por profissionais ou adultos responsaveis, visando ensinar, isto é, proporcionar
a crianga a construcdo de algum tipo de conhecimento, alguma relacao ou
desenvolvimento de alguma habilidade. Dessa forma, o ludico enquanto recurso
pedagdgico na aprendizagem, deve ser encarado de forma séria, competente e
responsavel (CREPALDI, 2010). Embora as experiéncias de jogo possuam um
tempo e um final, esta jamais € uma experiéncia irrelevante, como defende
Huizinga:

O jogo é mais do que um fendbmeno fisiolégico ou um reflexo
psicologico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
biolégica. E uma fungéo significante, isto é, encerra um determinado
sentido. No jogo existe alguma coisa "em jogo" que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo
jogo significa alguma coisa. Nao se explica nada chamando "instinto"
ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe
"espirito" ou "vontade" seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira
como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido

implica a presenga de um elemento ndo material em sua propria
esséncia (HUIZINGA, 1938, 2000, p.5).

Piaget (1973) apresenta uma distingao entre os tipos de jogos e sua relagéao
com o processo de desenvolvimento das criancas, delimitando o jogo em trés

categorias distintas:
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¢ O jogo de exercicio, em que o objetivo é a funcao da pratica de atividades
fisicas voltadas para o fortalecimento motor, saude e pratica de exercicios.

«0O jogo simbdlico, que aconteceria basicamente por assimilacdo, de
maneira que os participantes se inserem ao jogo independente dos objetivos e
regras, em uma relacao de resignacao.

¢ O jogo de construcao; em que a prépria crianga participante cria algo, o
que oferece ao jogo outras perspectivas, entre 0 jogo e o exercicio de trabalho
inteligente.

Este aspecto construtivista da dinamica dos jogos aproxima os objetivos
pedagdgicos dos conceitos e abordagens do design, contribuindo para uma
diferente dindmica e pratica social da educagédo. Segundo Press e Cooper
(2009), o designer, por meio de suas criagdes, instaura no mundo, para além dos
seus valores, as causas que abracga. “Os designers ao criarem experiéncias e
significados, concebem uma cultura e o futuro” (PRESS e COOPER, 2009, p.
16). Dessa maneira, as criagdes desenvolvidas por designers possibilitam
experiéncias.

estas experiéncias, sejam na cidade, na cozinha, no cinema ou
qualquer outra, comportam um significado e uma forma de

representagdo [...] ao tornar possivel o significado, o designer
converte-se num criador de cultura” (PRESS e COOPER, 2009, p. 16).

Considerando que o conhecimento n&do se constitui em copia da realidade,
mas, sim, fruto de um intenso trabalho de criagao, e significacao (BRASIL, 1998).
Na construgao do conhecimento pode-se utilizar de diversos tipos de linguagens
para promo¢do do aprendizado, de forma que as criangas constroem
conhecimentos como consequéncia das interacées estabelecidas tanto com
outras pessoas, quanto com o meio em que vivem.

Dessa maneira, segundo Silva (2019, p.33) “A construcdo do
conhecimento deve priorizar situacdes de socializagao que integrem a educacgao
a realizacao de brincadeiras e aprendizagens orientadas”. De forma que facilite
0 progresso no desenvolvimento de habilidades cognitivas, de relacionamentos
interpessoais, além do sentimento de pertencimento e o amadurecimento de

conceitos relacionados a realidade social. Sendo assim, pode-se considerar, que
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0 processo educativo ludico, acaba por contribuir significativamente para uma
formacao também cidada e humana.

Neste contexto é possivel perceber o “Design como um campo que pode
contribuir efetivamente para a criacdo de artefatos educacionais e invencdes
culturais, aspectos importantes no desenvolvimento cognitivo do ser humano”
(PORTUGAL; COUTO, 2010, p.2), por meio de suas contribuicoes
metodoldgicas, mediativas e criativas, quando inseridas no contexto das
comunidades locais.

De acordo com Coutinho e Lopes (2011, p.1) “Quando aproximamos o
campo do design com o da educacao, estamos, de certa forma, arquitetando a
construgcdo de uma perspectiva social” , e que teriam duas vertentes: a primeira
concerne a preocupacao central do design na solugéo de problemas referentes
aos artefatos mediadores de aprendizagem; a segunda refere-se a sua
concepcao epistemoldgica e metodolégica, enquanto pensamento, ou seja,
conhecimento associado ao processo de formacao dos individuos.

Este processo de mudanga motiva a procurar por solu¢des para resolver
0s problemas atuais, especialmente os dedicados a educacéo, de forma néo
restritiva. Ou seja, promovendo uma busca por solugdes coletivas para a
construcao de uma nova realidade, ou ainda para preservacao de algum saber
ou conhecimento. Tal inciativa é por sua vez, mais inclusiva tanto na concepgao
quanto na pratica de ac¢des sociais ou culturais.

O contexto atual também permite que pessoas possam preservar seus
valores individuais, mas se associem em torno de caracteristicas ou objetivos
comuns para que ao formarem uma identidade coletiva, seja possivel questionar
problemas comuns, propor solu¢des e até mesmo discutir possibilidades sobre
a sua preservacao.

Isso posto, a abordagem do design participativo adequa-se como
elemento que conecta a educacgéo a cultura patrimonial, tanto através de suas
ferramentas metodoldgicas de comunicacdo social, quanto por meio da sua
relacdo de mediacdo nestes mesmos processos de comunicacao.

Diante disto, faz-se necessario compreender as nogdes e conceitos que
tangem o patrimdnio cultural, para que seja possivel construir um aparato teérico
e instrumentos de dialogo, baseados nas realidades do campo de pesquisa a ser
desbravado e nas impressdes de tedricos importantes do ambiente cultural.
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2.3 Patrimbnio, educacao e memoéria cultural

Neste topico sdo tratados os principais fundamentos e conceitos que
ajudam a compreender as evolucdes e adaptacdes relacionadas ao patriménio
cultural, apresentando também as diferencas entre os tipos de bens culturais,
algumas definicbes sobre estes, além de uma breve reflexdo tedrica sobre a
evolugdo do conceito de educagdo patrimonial como forma promover a

preservacao da cultura, identidade e memaria cultural.

2.3.1 Entendendo o Patriménio

O termo patriménio significa heritage em inglés e faz referéncia a algo que
se tem como heranga, portanto, algo que deve ser protegido. Dessa forma, ao
se falar em patriménio direta ou indiretamente se esta fazendo alguma referéncia

ao passado, ou a algo que ocorre segundo uma tradicao (ABREU, 2003).

A nocgao de patriménio também “traz em seu bojo a ideia de propriedade”
(ABREU, 2003, p. 30). Etimologicamente, o termo patriménio esta relacionado a
uma traducao de heranca paterna e juridicamente faz referéncia a um complexo
de bens, materiais ou n&o, direitos e a¢des, posse e tudo 0 mais que pertenca a
uma pessoa ou empresa e seja suscetivel de apreciacdo econémica. Somente
apds o advento da Revolugdo Francesa foi que o significado de patriménio
passou a abranger todos os cidadaos, quando se desenvolvem a concepgao de

bens comuns.

E no periodo pés-revolucionario que obras de arte, castelos, prédios e
também paisagens vao constituir todo um arsenal de bens a serem preservados
para um conjunto maior de pessoas. A emergéncia da nocao de patrimonio,
como bem coletivo associado ao sentimento nacional, da-se incialmente num
viés histérico e a partir de um sentimento de perda. Era preciso salvar os
vestigios do passado, ameacados de destruicdo (ABREU, 2003, p. 30).

A revolugdo Francesa buscava estabelecer uma identidade nacional

francesa, por esse motivo, houve uma derrubada na monarquia no ano de 1789.
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Quando o Estado assume a propriedade dos bens que foram confiscados do
clero, pois a destruicao dos mesmos se mostrava contraria as ideias iluministas.
Dessa forma, o Estado passou a se responsabilizar pela prote¢do dos bens que
simbolizam a nagdo. Surgindo entdo a nogao de patriménio, neste contexto
qualificado como histérico e artistico (FONSECA, 2003 apud NORONHA, 2015).

No Brasil a defesa pela politica de patriménio se apoiou no movimento
modernista, pois “mesmo defendendo uma ruptura com o passado, acreditavam
aqueles que o integravam que isso era necessario apenas nas sociedades nas
quais o passado fosse um dado internalizado, enraizado no imaginario social”
(NORONHA, 2015, p. 77), o que ainda ndo era a realidade brasileira, pois
apresentava uma necessidade de ainda estabelecer uma identidade nacional,
uma vez que até o momento suas representagdes partiam de um olhar
estrangeiro, consequéncia de seu historico de desenvolvimento exploratério

colonialista.

Dessa forma, influenciado pelos acontecimentos internacionais o
processo de valorizagao do patrimdnio cultural no Brasil pode ser identificado em
duas etapas, uma primeira, que pode ser chamada de patriménio cultural de
“‘pedra e cal” cujo enfoque patrimonial se da as edificagbes e monumentos
histéricos (ABREU, 2003). E uma segunda etapa constituida apenas apo6s o
século XX, periodo em que tem inicio a valorizagdo das expressdes e
manifestagdes culturais de uma diversidade de grupos sociais espalhados pelo

pais.

A partir disso, nota-se um marco de um novo momento, em que acontece
a incorporacao de patrimdnio histérico aos aspectos que compdem 0 processo
cultural de forma imaterial, como saberes e fazeres populares da cultura
brasileira (LACERDA et. al, 2015).

Baseando-se neste aspecto de amadurecimento dos conceitos que
envolvem a cultura patrimonial Lacerda et. al (2015) apresenta um quadro que
esclarece a evolugcdo da adaptacdo dessas nomenclaturas e conceituacoes,
ilustrando um comparativo entre as terminologias utilizadas no século XX e
relaciona com a forma que passaram a ser utilizadas a partir do século XXI,

assim como seus objetivos e formas de atuacdo em iniciativas educativas.
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E possivel perceber o desenvolvimento desta perspectiva de valorizagéo

patrimonial a partir do quadro ilustrado no quadro 6.

Quadro 6: Principios e pressupostos do Patriménio Cultural

PRESSUPOSTOS E SECULO XX SECULO XXI

PRINCIPIOS

Terminologia Patriménio Historico e Patriménio Cultural
Artistico
Il Objeto e Bens materiais (iméveis) - | Bens materiais e
Instrumento de tombamento imateriais - Registro
preservacao
Il Objetivo Construgao da ldentidade | Reconhecimento da
Nacional Diversidade Cultural
Iv. Vetor de Execpcionalidade, Referencialidade e
Preservacao autenticidade e Pertencimento
monumentalidade
V. Esfera de Atuacao Poder Publico (nivel Poder Puablico (nivel
federal) municipal), sociedade
civil e setor privado

Fonte: Adaptado de ORIA e PEREIRA, (2012) apud LACERDA et. al (2015).

Nota-se uma evolugcdo e ampliacdo do conceito e percepcdes de
Patriménio Cultural ao longo dos séculos, com o advento das reflexbes sobre a

valorizacdo da memaria e preservacao de saberes.

Dentre os conceitos e expressdes que receberam novas defini¢cdes, entre
os séculos XIX e X, diante das mudancas de perspectiva e relacées do cotidiano
esta a nocédo de Cultura. Uma vez que “Durante anos o conceito de cultura
evoluiu de forma etnocéntrica” (SILVA, 2019, p. 42). Um dos primeiros a criticar
tal perspectiva foi o antrop6logo Franz Boas que incentivou a aproximagao entre
histéria e antropologia de forma que defendia que toda cultura teria sua prépria
histéria e dessa forma, nenhuma cultura deveria ser analisada tomando como

referéncia a histéria de outra cultura (SILVA, 2019).

2.1.1 Cultura e Bens Culturais

Do ponto de vista linguistico a raiz semantica da palavra cultura esta
diretamente ligada ao ato de “cultivar a terra”, de forma a preserva-la (BOSI,
1996 apud SILVA, 2019). No entanto, do ponto de vista sociol6gico o termo

cultura esta relacionado a um conjunto de atitudes, habitos e costumes de um
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povo, estd dessa maneira também relacionada ao intelecto, aos valores

transmitidos e repassados na sociedade (SILVA, 2019).

Laraia (2001) apresenta um conceito de cultura relacionado a todo
comportamento que independente de valores genéticos (bioldgicos) é
apreendido pelo individuo, podendo assim ser considerada com a forma que
cada homem percebe 0 mundo, isso inclui aspectos da linguagem, da religiao,

técnicas criativas de arte, além do uso de utensilios e alguns costumes.

Culturas sao também “sistemas (de padrbes de comportamento
socialmente transmitidos) que servem para adaptar as comunidades humanas
aos seus embasamentos biologicos” (LARAIA, 2001, p. 63).

Nessa perspectiva, Bosi (1996, p. 16) declara a cultura como um
conjunto de préticas, de técnicas, de simbolos e de valores que devem
ser transmitidos as novas geragdes para garantir a convivéncia social.
Mas para haver cultura é preciso antes que exista também uma

consciéncia coletiva que, a partir da vida cotidiana, elabore os planos
para o futuro da comunidade. (SILVA, 2019, p. 39).

Canclini (2001) no entanto, apresenta uma relativa critica em relacao a
cultura popular, uma vez que segundo o autor muitos aspectos simbdlicos de um
grupo sao por vezes, apenas uma “teatralizagdo da cultura”

Interessam mais os bens culturais — objetos, lendas, musicas — que os
agentes que os geram e consomem. Essa fascinagao pelos produtos,
o descaso pelos processos e agentes sociais que 0s geram, pelos usos

que os modificam, leva a valorizar nos objetos mais a sua repeticao
que sua transformagao (CANCLINI, 2001, p. 211).

Para Canclini (2001), o entendimento da modernidade esta associado ao
entendimento de como a cultura é inserida e apresentada em um contexto social,
dessa forma, requer uma observagao sobre as formas de “entrada e saida” que
nela ocorrem. Compreender como se reestruturam o0s agentes sociais que
participam tanto do campo culto ou popular, quanto da cultura de massa e como
isso pode reduzir as fronteiras entre seus praticantes e seus estilos, sao as

relacdes que revelam o que o autor denomina de culturas hibridas.

Dessa maneira, o patriménio Cultural € o que revela, portanto, multiplos
aspectos da cultura de uma comunidade. De acordo com o Art. 216 da
Constituicao Federal de 1988, que revisa um primeiro conceito de patrimonio,
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este é constituido pelos bens “de natureza material e imaterial, tomados
individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia a identidade, a acao,
a memodria dos diferentes grupos formadores da sociedade brasileira”.

Dessa maneira, a esses aspectos, podem ser inseridas manifestagdes
artisticas, tecnolégicas, formas de expressdo de uma comunidade, modos de
fazer e criar, documentos, obras de arte, edificacbes, conjuntos urbanos, sitios
de valor histérico e também paisagistico, artistico, arqueoldgico, paleontol6gico,
ecoldgico e cientifico. A constituicdo também determina que a responsabilidade
de tal preservacdo deva ocorrer como uma parceria entre a administragao

publica e a comunidade (legitima beneficiaria dos bens culturais).

Segundo a FUNDARPE (2014) “Os bens que fazem parte do patriménio
cultural sao representativos para a histéria e para a identidade da coletividade”
FUNDARPE (2014, p. 8). Da mesma forma que os bens culturais podem ainda
ser divididos entre os de natureza material e de natureza imaterial, a definicao
de patrimdnio cultural também recebeu uma pequena divisdo, consequéncia
desta diferenciacdo entre os tipos de bens culturais, sdo ainda inseridos na

divisdo entre patriménio material e imaterial.

2.1.2 Patrimbnio material, imaterial e vivo

De acordo com o IPHAN, os bens materiais sdo de natureza concreta,
palpavel e classificam-se como moveis quando podem ser deslocados de seu
local original, e imoveis quando permanecem fixos, pois ndo ha a possibilidade
de deslocamento, como no caso de monumentos, nucleos urbanos, sitios
paisagisticos e colecbes arqueoldgicas, acervos de museus € bibliografias.
Igrejas, residéncias, edificacbes de um modo geral, além de paisagens sao
exemplos de bens iméveis, enquanto que altares, esculturas e azulejos podem
ser classificados como bens moéveis.

Desde a Declaragdo do México em 1985 (Conferéncia Mundial Sobre as
Politicas Culturais) houve um reconhecimento dos bens imateriais como
expressdo da criatividade de um povo, fazendo referéncia a Declaracao

Universal dos Direitos Humanos, que defende que “toda pessoa tem direito a
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tomar parte livre na vida cultural da comunidade, a gozar das artes e participar
do progresso cientifico e dos beneficios que dele resultem” (IPHAN, 2004,
p.274).

Pela definicdo da UNESCO - Organizacao das Nagdes Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura os bens culturais de natureza imaterial sdo:

As praticas, representacoes, expressdes, conhecimentos e técnicas —

com os instrumentos, objetos, artefatos e lugares culturais que Ihes sao

associados — que as comunidades, 0s grupos €, em alguns casos 0s

individuos, reconhecem como parte integrante de seu patriménio
cultural (BRASIL, 2006, p.4)

A partir das defini¢gdes de patriménio, que ja fora associado ao monumento
edificado e evolui para uma perspectiva imaterial, em que se busca valorizar as
pessoas, seus conhecimentos e habilidades empiricas, Costa (2011) também
enfatiza uma evolugcdo nos conceitos e na participacdo da sociedade em
questdes e iniciativas sociais.

Um patriménio que saiu da dimensdo de monumento isolado, nacional
e material, para alcangar a dimensao urbana, mundial e imaterial [...]
Abrangendo um processo democratico, que aspiram a inclusdo da

sociedade para a protecao e requalificacdo de areas centrais (COSTA,
2011, p. 31).

Ou seja, diante do amadurecimento dos dialogos acerca do patriménio,
surge também certa divisdo entre os tipos e a natureza dos bens culturais, a
partir desta divisdo foram criados instrumentos que visam a preservacgao.
Instrumentos estes, que também favorecem a participacao da sociedade, ainda
que de forma pouco expressiva, mas que representa o avanco social neste
sentido, por isso faz-se necessario a compreensdo de como se dao esses
instrumentos de preservacao e de como pode se dar a participacdo da sociedade
através destes.

2.1.3 Instrumentos de preservacao e educacao

A UNESCO tem chamado a atenc¢ao nos ultimos anos para a importancia
do desenvolvimento de politicas locais que intervenham neste aspecto das
singularidades locais. O que incentivou a criacao de uma série de iniciativas para
sensibilizar os cidadaos e promover o reconhecimento da diversidade e situagao
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de vulnerabilidade das culturas locais e do patriménio cultural que esta associado
a elas. (COSTA, 2013).

Existem alguns instrumentos legais de protecdo ao patriménio, os
principais utilizados séo o tombamento e o registro. O tombamento esta voltado
para protecao bens materiais tangiveis, com o objetivo de preservar tal matéria
ou caracteristicas de bens que podem ser moveis ou imoveis, o Registro leva em
consideracao principalmente aspectos simbdlicos da cultura, seu objetivo
principal € inventariar particularidades de bens intangiveis, com o objetivo de
manter vivas determinadas tradi¢cdes e suas referéncias culturais (SILVA, 2019).

Dessa maneira, o Registro de Bens Culturais de Natureza Imaterial é o
principal instrumento utilizado para preservagao de elementos que constituem o
patriménio cultural imaterial, tal documentagdo permite o reconhecimento e
producédo de informacao e divulgacdo de seus modos de produgédo, consumo
para preservacgao pela sociedade.

O registro, instituido pelo Decreto 3.551 de 04 de agosto de 2000, é,
antes de tudo, uma forma de reconhecimento e busca a valorizacdo de
saberes, celebracoes, rituais, formas de expressao e 0s espagos onde
essas praticas se desenvolvem, ndo devendo, portanto, ser visto como
um instrumento de tutela e acautelamento analogo ao tombamento.
Corresponde, muito mais, a um processo de identificagdo, producao de

conhecimento sobre o bem cultural e apoio a dindmica dessas praticas
socioculturais (FUNDARPE, 2014, p. 123).

O instrumento de preservacdo que é dado pelo tombamento, pode ser
aplicado tanto a bens méveis (de interesse cultural) quanto a bens imdveis
quando ha interesse de preservacdo de uma memoria coletiva. Podendo este
ser proposto pelos érgaos de preservacao, como também pode ser solicitado por
um cidadao registrado como pessoa fisica ou ainda pessoa juridica. De acordo
com a FUNDARPE um tombamento é definido como:

Um ato administrativo, cuja competéncia no Brasil é atribuida pelo
Decreto-Lei n®25, de 30 de novembro de 1937. Pode ocorrer em nivel
federal, feito pelo IPHAN, ou ainda em esfera estadual ou municipal. O
nome tombamento advém do verbo tombar, isto é, registrar,

inventariar, arrolar, visando proteger e conservar os bens culturais
(FUNDARPE, 2014, p. 10).
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Em Sao Luis/MA existem cerca de 4.000 bens catalogados como
patriménio material e em 2010 o IPHAN formalizou a catalogagao? e registro de
bens culturais maranhenses reconhecidos em todo o pais. A partir de tal
iniciativa, com o objetivo de apoiar a continuidade de tais manifestacoes de
maneira sustentavel, no Maranhdo foram registrados como bens culturais de

natureza imaterial

e O tambor de Crioula, que consiste em uma forma de expressao de danga
com matriz africana, conduzida por canto e tambores de percussdo, como
pode ser observado na figura 8. Esta manifestacao de arte representa a
resisténcia afro dos negros maranhenses e € também realizada em

diversas cidades do estado sem um calendario especifico.

Figura 8: Tambor de Crioula

B S

Fonte: IPHAN (2019)3

e O complexo cultural do bumba meu boi; é considerado um ciclo festivo de
celebracdo em que se misturam fé, festa, arte e devogédo. A partir do
sabado de Aleluia (meados de abril) até o dia de Sao Jodo (no més de
junho), os brincantes ensaiam para poder receber as béncaos do seu
santo protetor em suas apresentagdes (figura 9).

2 No Maranhao, o IPHAN realizou os inventarios dos bens culturais imateriais Complexo do
Bumba meu Boi e Tambor de Crioula, e do patriménio material formado pelo municipio de
Alcéntara e centro histérico de Sdo Luis. No Estado, também foram concluidos os seguintes
mapeamentos: Mapeamento Cultural e Material dos municipios de Rosério, Bacabeiras e Santa
Rita; e Mapeamento Cultural dos municipios de Codé, Santo Antdnio dos Lopes, Capinzal do
Norte, Dom Pedro, Imperatriz e Jodo Lisboa (IPHAN, 2014).

3 Disponivel em: http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/63/ - Acesso em 29/09/2020
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Figura 9: Compl‘exo Q\gltural do Bumba meu Boi

“

Fonte: IPHAN (2019) 4
e A roda de capoeira, oficio dos mestres de capoeira, € uma manifestagéo
cultural em que se expressdo ao mesmo tempo o canto, toque de
instrumentos, a danca, os golpes, o0 jogo, a brincadeira, os simbolos e
rituais de heranca africana (figura 10).

Figura 10: Roda de Capoeira

A5

Fonte: IPHAN (2019)5

E possivel notar um processo de reconhecimento das pessoas e das
comunidades, e utilizando os argumentos de Silva (2019), enfatizar que qualquer
cidaddo esta apto a “pleitear a preservagdo de um bem que considera
representativo do modo de ser ou viver de um grupo de pessoas” (SILVA, 2019,
p. 47). Uma vez que ndo apenas edificagbes monumentais podem ser

consideradas patriménio, mas especialmente os elementos culturais de valor

4 Disponivel em: http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/80 - Acesso em 29/09/2020
5 Disponivel em: http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/66 - Acesso em 29/09/2020
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significativos para uma comunidade. Dessa maneira, todo patriménio material
tera, portanto, um lado imaterial, ou seja, “um universo intangivel do qual o
patrimonio fisico € sua materializagao” (SILVA, 2019, p. 47).

A adaptacdo do design e de suas técnicas para promogao da
comunicagao e valorizagdo do patriménio cultural tanto imaterial, quanto material
promove ou facilita minimamente a heranga de uma cultura, principalmente se
atuando junto a comunidades, contribuindo assim para uma salvaguarda efetiva
(SILVA, 2019), promovendo assim também a diversidade cultural, uma vez que
o patrimbénio também diz respeito a expressao e representagdo especificas
locais.

Assim sendo, dentro desta perspectiva de reconhecimento do papel do
designer como mediador dos diadlogos (MANZINI, 2017) e de experiéncias
(SANDERS, 2002), os designers podem atuar de forma mais assertiva no
ambiente cultural, desenvolvendo instrumentos que facilitem o reconhecimento
pelos participantes, como também podem promover a mediagdo desta
comunicagao por meio de técnicas e dindmicas participativas, intensificando as
experiéncias de didlogo e o reconhecimento das comunidades, de seus
costumes e das préprias pessoas como patrimbnio a ser preservado,
contribuindo desta maneira para uma nova leitura do que se entende por
educacéao patrimonial, ou educacao para o patriménio.

Neste sentindo faz-se necesséario a aproximag¢ao com alguns conceitos e
nomenclaturas associadas as praticas educativas e acdes realizadas em

ambientes culturais.

2.3.2 Educagéo patrimonial e preservacao

Apesar dos varios estudos acerca do patrimdnio histérico e sobre as
praticas para sua preservacdo, ainda ndao ha um consenso sobre o a
conceituagao, utilidade e funcdo social das atividades, como aponta Costa
(2011) em sua pesquisa de catalogagédo das principais atividades educativas
realizadas no centro histérico de Sao Luis/MA até o ano de 2008.

Hoje percebe-se que na teoria a EP, posiciona o cidadao como centro
da questao, e que entende o valor do patriménio como condi¢do para

sua permanéncia e usufruto. Entretanto, na pratica, tal percepgéo ainda
possui seu grau de dificuldade, posto que a questado, quase sempre, é
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0 proprio patrimbnio construido, fortalecido pelo argumento de ser
suporte de memorias, com valor histérico, cultural, social, econémico e
de uso (COSTA, 2011, p. 51).

Chagas (2009) questiona a eficacia da abordagem do que Horta (1998)
chama de Educacéo Patrimonial (EP), porque o método proposto pode vir a
instigar valores aos participantes da atividade, uma vez que o0 método de
Horta(1998) considera a EP um “instrumento de alfabetizac&o cultural e um por
iss0 um processo permanente e sistematico centrado no patriménio cultural
como fonte primaria de conhecimento individual e coletivo” (HORTA, 1998, p. 6).
Tal metodologia foi proposta no Guia Basico de Educagdo Patrimonial, que
apresenta as diretrizes para implementagdo do método e defende que para que
um projeto cultural possa ser aceito como EP, deveria se adequar as técnicas
propostas.

Para ser qualificado, portanto, como educagao patrimonial, um projeto
deve seguir o Guia de Educacdo Patrimonial, por nele conter a
metodologia de ensino-aprendizagem proposta e adotada a nivel
nacional, primando por atividades pedagdgicas interdisciplinares com
criangas no intuito de permitir que elas possam construir um sentimento

de valorizacao diante daquilo que é dado como seu. (SOARES, 2010,
p. 63-64).

Nesse sentido, apesar de o modelo do guia basico apresentar certa rigidez
em relacdo aos métodos e em sua aplicagdo sobre as praticass educativas, esta
iniciativa foi determinante para o envolvimento da cultura no ambiente escolar,
com o objetivo de rever a educacéao do olhar, permitindo ao educando fazer uma
leitura do patriménio procurando entender seus significados. Nessa légica, a
Educacao Patrimonial ganhou espaco e passou a estar presente em campos
diversos, tanto em escolas, como museus, bibliotecas e outros espacos que
busquem incentivar a cultura (SILVA, 2019).

A partir do século XXI muitos encontros e estudos sobre as concepgdes
acerca da EP foram realizadas, apesar disso, ndo se chegou a unanimidade e
consenso sobre o uso do termo. Nesta pesquisa optou-se pelo termo Educacao
Patrimonial (EP) para tratar as praticas educativas voltadas para o patriménio
cultural, da mesma forma que Costa (2011).

O IPHAN trabalha acdes educativas ou EP, como uma importante

ferramenta de sensibiliza¢édo para o patriménio, dentro e fora da escola,
baseando-se na frase “conhecer para preservar — preservar para
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conhecer”, gerando o cidaddo comprometido com a preservagao
(COSTA, 2011, p. 42).

Para Scifoni (2015) a expressao ‘educacgao patrimonial’ ndo € metodologia
e nem uma forma de expressdao de uma metodologia determinada. Para esta
autora, ao envolver uma experiéncia de ac¢ao a sua definicao deste campo de
atuacao e, ao multiplicar o seu uso, difundido pelo Brasil, o Guia acaba por
propor desconfortos e questionamentos entre diversos pesquisadores da area.
Dessa maneira, a autora considera que no Brasil o maior desafio da
Educacado Patrimonial hoje, seja fazé-la primordial a todo o processo de
identificacdo do patrimdnio. Silva (2019) também considera que para promover
a preservacao por meio da educagao patrimonial, € preciso se estabelecer uma
relacao proxima e dialdégica com as comunidades envolvidas, como bem aponta
Scifoni (2015; p. 197-198).
Repensar a Educacao Patrimonial recusando a postura que a identifica
como mera transmissdao de informagbes e conteddos, como as
famosas cartilhas e folhetos informativos que nada mais sado do que

produtos pensados e executados de cima para baixo [...]
(SCIFONI,2015, p. 197-198)

Pelegrini (2009) é uma historiadora que menciona os bens patrimoniais,
de natureza material e imaterial de forma abrangente em relacdo a cultural,
incluindo todos na definicdo de Patriménio Cultural. A mesma autora defende
que tal definicdo apoia as reflexdes que buscam a valorizagdo do sujeito,
considerando-o como um produtor cultural permanente além de agente histérico-
social, considerando que o empenho da EP se torna eficiente quando é possivel
promover a informacao acerca dos processos de construcado de identidades
plurais, sendo também possivelmente eficaz quando propde discussdes sobre
valores e significados coletivos historicos relacionados as politicas de
preservagao.

Nesta perspectiva Pelegrini (2009) defende que a constituicdo do
Patriménio Cultural ndo depende apenas de érgaos e instituicdes estaduais, mas
principalmente da participagdo e intervengdo consciente de cidadaos,
associagcdbes comunitarias, sindicados e ONGs (Organizacbes nao
governamentais) dentre outros, a autora também considera o ambiente escolar
como favoravel a aplicacao de tais metodologias e enfatiza o papel do educador

como agente social.

72



Costa (2011) também comenta que na teoria a “EP esta inserindo o
cidaddao no centro questdao e que entende o valor do patriménio para sua
permanéncia e usufruto” (COSTA, 2011, p. 51). No entanto, na pratica percebe-
se que a questdo esta relacionada mais comumente ao préprio patriménio
construido.

Diferentemente da EP que requer um trabalho sistematico e continuo,
as acdes educativas sao utilizadas com maior frequéncia por érgaos
de preservacgao, ao longo do tempo. Elas vém sofrendo modificagoes:
no principio, eram facilmente traduzidas e aceitas por intermédio da
divulgacdo e informacdo realizadas por diversos meios; hoje,
entretanto, se resumem apenas em divulgacdo e informacao, sem

sequer provocar reflexdo e suscitar o dialogo, sdo entendidas por
acoes de pouca ou nenhuma eficacia (COSTA, 2011, p. 52).

Diante do contexto em questdo, em que se percebe uma busca de
valorizagdo das pessoas, das comunidades e dos conhecimentos empiricos de
seus habitantes, é possivel notar uma aproximagao da abordagem do design
participativo com os objetivos da educacado para valorizacdo do patrimdnio
cultural.

Dessa maneira, por meio do design participativo é possivel definir quais
ferramentas e técnicas sdo mais adequados para gerar uma um ambiente de
didlogo (MANZINI, 2017) acerca das questdes patrimoniais junto aos grupos
comunitérios, contando que tais discussdes e encontros possam ser conduzidos
de maneira natural e espontanea, como sugere Sanders (2002) ao apresentar
uma abordagem em que o designer esta diretamente envolvido na etapa de
construgdo e descoberta dos novos conhecimentos, se utilizando de
ferramentas, técnicas e estratégias para promover o dialogo.

A partir deste olhar, e percepcao do design participativo como elemento
de conexao entre a area da educacgao e o patriménio cultural, se iniciaram os
desbravamentos e exploracao do campo de pesquisa, etapa identificada como
percurso metodologico.
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3. PERCURSO METODOLOGICO

Neste capitulo sdo apresentadas as formas como se deram as reunides e
experiéncias de dialogo e aproximagdo com o campo de pesquisa, assim como
a forma de catalogagcdo e mapeamento dos resultados das experiéncias de
campo, por meio da adaptacdo das técnicas obtidas na RSL e reflexdes
propostas na fundamentacgéo da teérica deste documento.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

A pesquisa tem abordagem qualitativa de carater exploratério do campo de
pesquisa, por levar em consideracdo a subjetividade dos participantes e a
construgdo do conhecimento em torno de um campo a ser desbravado de forma
colaborativa, como define Figueiredo e Souza (2011):
Ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um
espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos

que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis
(FIGUEIREGO e SOUZA, 2011, p. 96)

As percepcoes sobre o campo foram adquiridas junto a um grupo
colaborador, habitante da comunidade do Desterro em Sao Luis/MA, através da
aproximacao inicial por meio de entrevistas semiestruturadas e reunidées com o0s
moradores. Esta aproximacdo com o campo foi favorecida por meio da
adaptacao de técnicas de didlogo social (MANZINI, 2017), que permitiram um
melhor engajamento e espontaneidade dos participantes (SANDERS, 2002).

A partir disso, os dados e informacdes locais foram analisados
colaborativamente e traduzidos em intervencbes e proposicoes de carater
educacional e patrimonial. No processo da pesquisa foram utilizados métodos e
ferramentas de abordagem colaborativa de design para mediacdo das
atividades. O processo aconteceu através de encontros ludicos e espontaneos,
como aconselhado por Sanders (2012), buscando-se evitar hierarquias e facilitar

a comunicacao.

Dessa maneira, a Casa de Vivéncia comunitaria do Bairro do Desterro,

ambiente da pesquisa, € denominado por Manzini (2017) de “cenarios
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orientadores de design”. Este cenario foi, portanto, utilizado como ferramenta
fundamental e norteadora dos trabalhos pois, por meio deste foi possivel
estabelecer um ambiente de didlogo, comunicacao e criacao.

Observa-se que a construgdo conjunta sobre o histérico do bairro, seus
locais de preferéncia ambiental e visual (VIANNA, 2016) € o ponto de partida
para a proposicdo das ferramentas de ensino ludicas que proporcionem o
envolvimento com a cidade, sua valorizagdo e possivel reinterpretacao do que

se intende por patrimdnio e preservacao (SILVA, 2019).

3.2  Técnicas da Pesquisa

Segundo Souza e Figueiredo (2011), as técnicas de pesquisa constituem
varios instrumentos de coleta de informacdes e de dados de que se vale uma
pesquisa cientifica para que se alcancem seus objetivos. Na presente pesquisa
foram utilizadas técnicas de pesquisa bibliografica, pesquisa de campo
exploratéria e entrevista ndo dirigida mencionadas pelos mesmos autores,

conforme consideragdes a seguir.

l. Pesquisa Bibliografica: Consiste na reunidao do maior niumero possivel
de informacgdes bibliograficas acerca do tema de pesquisa. Na presente
pesquisa foram utilizados procedimentos para pesquisa com Revisao
Sistematica de Literatura para a adaptacdo de métodos mais atuais

utilizados em pesquisas internacionais que tenham relagcdo com o tema.

Il. Entrevista nao dirigida: Entende-se como uma forma de coletar
informagdes a partir do discurso livre (SOUZA E FIQUEIREDO, 2011,
p.121). A autora se aproximou da comunidade através de conversas
espontdneas e questionamentos sobre o cotidiano e possibilidade de
trabalho com habitantes locais e participantes da comunidade local, dessa
maneira foi possivel estabelecer uma relativa relacado de confianca e

definir um grupo colaborador de pesquisa.
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lll. Pesquisa de Campo Exploratéria: A adaptacdo desta técnica
aconteceu de forma que se fez necessaria a observacao espontanea dos
fatos e acontecimentos da realidade comunitaria, tendo em vista a
necessidade de se descrever hipbteses e propor solugbes para a
abordagem de pesquisa. Observa-se ainda que, dentre as adaptacoes
utilizadas em pesquisas qualitativas se faz necessario também utilizar a
transcricdo de histérias e alguns relatos de vida de agentes sociais, dessa
maneira, 0 objeto de pesquisa esta sempre em adaptacao, por ser uma
constituicdo das experiéncias e percep¢oes auferidas em campo.

3.3 Etapas Metodologicas

A partir de uma adaptagédo das técnicas de pesquisa para coleta de
informacgdes, segundo Souza e Figueiredo (2011), as técnicas de didlogo social
e engajamento, proporcionadas pelo design participativo, segundo as
consideracdes de Sanders (2012), Manzini (2017), Halse et. al (2008), dentre
outros, foi possivel desenvolver a abordagem metodolégica da presente
pesquisa. Dessa maneira, uma sintese grafica que ilustra o percurso

metodoldgico pode ser observada na figura 11.
Figura 11: Etapas Metodolégicas da Pesquisa

ANALISES E
SINTESE

EXPERIENCIAS
DE DIALOGO

—_

5@3 .+ Caracterizagdo do Bairro
ul REPRESENTAGAO- Caracterizagdo do ambiente de
RECONHECIMENTO —  pesquisa (A casa do Bairro)
E APROXIMACAO - Definicéo do grupo de pesquisa

COM O CAMPO

Fonte: A autora.
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Como ilustrado (figura 11), o percurso metodoldgico se deu em cinco
etapas, que ainda se ramificam em algumas subetapas para melhor

organizacao:

I. Revisao Sistematica da Literatura (RSL): Etapa em que foram
selecionados métodos e técnicas de design participativo voltado para a
educacao e design de jogos patrticipativos em bases de dados de relevancia
nacional e internacional para adaptacao aos objetivos da pesquisa.

Il. Reconhecimento e aproximacao com Campo de Pesquisa: Nesta
etapa tiveram inicio os primeiros encontros nao formais com o campo, para
reconhecimento e estabelecimento dos primeiros lagos afetivos que
permearam a pesquisa; esta etapa foi dividida em trés sub etapas:

a. Caracterizacao do Bairro do Desterro: Através de pesquisa
bibliografica, documental e relatos de moradores do bairro do
Desterro foi possivel reunir informagdes histéricas e conceber uma
caracterizagdo do bairro, que compreende o campo de pesquisa.

b. Caracterizacao do ambiente de pesquisa - A casa do Bairro: A
partir da caracterizacdo do campo de pesquisa, foi possivel
reconhecer também um local que pudesse ser adequado e
adaptado a pesquisa como laboratério e local para realizagdo de
reunioes, esse local foi definido na casa de vivéncia comunitaria do
Bairro do Desterro, a Casa do Bairro.

c. Definicao e caracterizacao do grupo de pesquisa: A partir da
permissdo fornecida pela SEMCAS - Secretaria Municipal da
Crianga e Assisténcia Social foi possivel iniciar entrevistas com o
grupo de idosas ativo da casa de vivéncia comunitaria do bairro do
Desterro e assim reconhecer o grupo que poderia contribuir com o
desenvolvimento dos objetivos da pesquisa.
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lll. Experiéncias de Dialogo: uma Adaptacao de Estudos: Esta etapa
consistiu na aplicacdo e adaptacdo das técnicas de dialogo e design
participativo selecionadas na etapa de RSL. Para o desenvolvimento das
atividades foram definidos 05 (cinco) encontros, que foram nomeados,
segundo a proposta de Manzini (2017), como cenarios orientadores de

design.

IV. Representacao das experiéncias de dialogo: Esta etapa representou a
interpretacéo dos dialogos e ilustracao digital dos resultados da aplicacao
da metodologia de pesquisa. Nesta etapa foram feitas proposicoes,
estudos e protétipos da possibilidade de aplicagao das descobertas feitas
em campo que levaram a configuracdo do tabuleiro ilustrado no capitulo
04 desta pesquisa.

V. Analise e Sintese metodoldgica: A analise das experiéncias se deu
também de forma participativa, de maneira que todas as participantes
puderam avaliar os objetivos, qualidade e viabilidade de aplicacdo da
ferramenta elaborada. Neste tdpico todo o percurso metodologico
realizado é estruturado sequencialmente como forma de promover a

adaptacao e replicacdo da metodologia.

3.3.1 Revisao Sistematica da Literatura (RSL)

Esta etapa consiste na busca sistematica por publicagdes em bancos de
dados de relevancia cientifica com objetivo de reunir referenciais tedricos
atualizados que possam ser adaptados aos objetivos da pesquisa (CROSSAN;
APAYDIN, 2009; OBREGON, 2017). Essa busca pode ser por livros, teses,
artigos, dissertagdes, no entanto, optou-se no ambito desta pesquisa pela busca
de publicacao de artigos.

Desta maneira, foi possivel encontrar, através deste método de pesquisa
bibliografica, a Revisdo Sistematica de Literatura, referéncias de publicacdes
mais atualizadas, com relevéancia cientifica no ambito nacional e internacional e
assim fundamentar com melhor propriedade as possibilidades de abordagem
para construcao de novos conhecimentos praticos para o ambiente educacional,
de forma a valorizar as comunidades locais, os estudantes e o patriménio cultural

local.
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A partir dos estudos selecionados foi possivel reconhecer algumas
recomendacgdes, métodos e instrugdes de abordagem que foram adaptados para
construgcao de um caminho para o processo educativo patrimonial, que pudesse
ser utilizado no campo da presente pesquisa. Faz-se necessario utilizar a
expressao “‘um caminho” uma vez que, diferentes realidades culturais e sociais
exigem também a construgao e adaptacédo de “novos caminhos”, que envolvem
técnicas de abordagem especificas, de acordo com a faixa etaria, escolaridade,
nivel de engajamento e disposicdo para troca de conhecimentos com os

participantes.

3.3.1.1  Analise dos métodos por estudo

A partir do estudo 01 (ANTUNES et. al, 2018) buscou-se adaptar a
metodologia dos ciclos criativos para criacao de jogos educativos. Cujo
ponto de partida se da na pesquisa bibliografica para posterior definicao
colaborativa dos seguintes critérios:

e Definicdo dos Objetivos do Jogo;

e Definicho do Ambiente a ser explorado através dos métodos
criativos;

e Escolha da plataforma;

e Definigdo das metas do Jogo;

e Definicdo das Regras do Jogo;

e Definicdo do Sistema de Feedback;

o Testes;

e Avaliacdo da aplicagédo dos testes;

e Revisado das metas, regras e feedback;

e Langamento.

Os autores propdem o desenvolvimento das etapas através de reunides
em ambientes criativos e controlados de pesquisa, 0 que ndo é o parametro
possivel de se utilizar em pesquisas de campo exploratérias, no entanto, a
participacao voluntéria de todos os envolvidos, que leva em consideracdo o
entusiasmo dos participantes, € um dos critérios defendidos pelos autores que é
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fundamental para estabelecer a reciprocidade e confianga junto ao grupo de
objeto de estudo.

Contudo, os métodos e técnicas utilizados para apreenséo e construgao
colaborativa das etapas propostas por Antunes et. al (2018) configuram os
principais objetivos dessa pesquisa, que foram selecionados a partir dos demais
estudos resultantes da RSL.

Diante disso, a partir do estudo 02 (VIANNA, 2016), apresenta trés
instrumentos de analise e percepcao do patrimonio cultural, dos quais a técnica
de anadlise de preferéncia visual foi selecionada, por ser percebida como uma
técnica que facilita a participacdo de pessoas com baixa visdo, mobilidade, ou
ainda de diversas faixas etarias e niveis de escolaridade. Por constituir-se
principalmente da analise da representagao cartografica, analise de ilustracdes
e fotografias com a participacdo de habitantes de comunidades locais
especificas, tendo em vista que a autora considera a cidade como um elemento
fundamental a ser inserido nos conteddos metodolégicos de educacao
patrimonial. Segundo a autora, tais andlises ajudam a perceber os motivos que

afastam ou aproximam as pessoas de ambientes ou situacoes.

No estudo 03 (FANG; STROBEL, 2011) apresentam o design
participativo como um instrumento de apoio significativo ao design instrucional e
apresentam o IPDM - Instrucional Product Development and Managment, que é
um conjunto de instru¢bes para implementagcdo de jogos baseados na
aprendizagem, como resultado da participacdo de estudantes no processo de
game design. As orientacdes da abordagem podem ser traduzidas no seguinte
processo:

As orientagcbes da abordagem podem ser traduzidas no seguinte
processo: (a) os alunos participantes sdo os componentes do design que
receberam treinamento e conduziram o processo de design do jogo; (b) a equipe
de pesquisa serviu como suporte, apresentando conhecimento de conteudos e
design de jogos através em oficinas; (c) as interagdes e cooperagao nas oficinas
eram componentes de comunicacao significativos unindo os componentes do

projeto e componentes de apoio (a equipe de pesquisa).
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O estudo 04 (KALMPOURTZIS, 2019) utilizou técnicas do design
participativo para o desenvolvimento de habilidade de game design com criangas
do ensino infantil. Métodos mistos foram aplicados para analisar os resultados,
o autor defende que as atividades participativas de criagdo de jogos tém um
impacto positivo no desenvolvimento de outras habilidades. O formato de cada
sessdo foi estruturado em um processo interativo com quatro etapas:
compreensao, design, implementacao e apresentacao e reflexao. Através
deste estudo, o autor escolheu seis habilidades de design de jogos
desenvolvidas pelos estudantes para serem examinadas: Precisao, correcao,
originalidade, nivel de dificuldade, fluéncia, flexibilidade e notou
aproveitamento em todas elas por parte das criancas envolvidas.

No estudo 05 (CARCANI; MORTBERG, 2018) foram utilizados métodos
participativos bem especificos, o mapeamento cartografico e o workshop
futuro, devido a facilidade de implementacao e envolvimento do grupo, ambos
foram considerados apropriados para que os idosos se envolvam na reflexao, no
pensamento e na criagdo de alternativas de design juntamente com outros
participantes. Foi discutido como envolver os idosos em Design Participativo e o
que € preciso saber para projetar melhores midias sociais que possam atender
aos idosos. Os participantes demonstraram se sentirem valorizados no

processo.

No estudo 06, RAHIMI; KIM (2019) apresentam baseado em uma revisao
de literatura, uma estrutura focada na participacdo de adolescentes na
exploracéo, desenvolvimento e criacdo projetos, baseando-se em seus proprios
interesses. Através dessa abordagem de engajamento os participantes
demonstraram desenvolver novas habilidades que poderiam ser utilizadas no
cotidiano de suas vidas. Os alunos desenvolveram varias partes de seus jogos,
como narrativa, histérico de personagens, regras e mecanica, eles avaliaram os
jogos uns dos outros para identificar as lacunas na trama e outras fraquezas. A
pesquisa indica que o processo de explorar, desenvolver e criar por meio do
design participativo é importante para os alunos explorarem também suas
identidades. As etapas do processo foram sintetizadas pelos autores na

seguinte maneira:

81



e Mexer, experimentar, (re)criar, (re)formular e refinar;

e Aproveitar o conhecimento prévio para avangar nos objetivos;
e Expressar, assumir ou negociar papéis e identidades;

e Encontrar maneiras de ser, fazer e entender;

e Reunir a materialidade e intengdes incorporadas.

No estudo 07, Cucinelli et. al (2018) apresentam os resultados positivos
para a aprendizagem da participacao voluntaria de pessoas de diversas faixas

de idade, género e etnia em uma oficina de video game design.

Ainda no estudo 7, o objetivo do workshop era projetar protétipos de video
game usando a ferramenta Scratch wheel, durante o qual os participantes
aprenderiam novas habilidades envolvidas no design de videogames,
principalmente na programacao, compreensao das regras do jogo, criatividade,
colaboracédo, solucdo de problemas e narrativa, em grupos colaborativos
Intergeracionais. Apdés a participacdo os convidados receberam um breve
questionario para descrever como se sentiram durante a experiéncia. A
ferramenta Scratch wheel, do inglés roda socratica, funciona como um método
de anadlise para apreensao das percepcdes dos participantes em relacdo aos
objetivos do projeto proposto, sem que haja necessidade de escrita, leitura ou

uso de tecnologias digitais.

Os participantes devem apenas expressar com simbologias ou palavras
como se sentem em relacdo a cada uma das cinco palavras selecionadas para
compor o modelo. O modelo funciona como a ilustracdo de uma roda bicicleta
ilustrada no chdao que é preenchida pelas palavras, ilustracbes e demais

contribuicbes dos participantes, 0 mesmo instrumento € utilizado para
representacao das novas habilidades desenvolvidas durante as oficinas.

No estudo 08 (KONINGS et. al, 2010), o objetivo é apresentar uma
abordagem que envolva os estudantes no processo de design instrucional, além
de investigar se a abordagem utilizada é viavel e adequada para ser adaptada
em outras diferentes disciplinas. As reunides eram norteadas baseando-se em
questbes abertas, as respostas escritas e eram analisadas posteriormente.

Dessa maneira as etapas foram sintetizadas no seguinte processo:
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I.  Selecionar uma amostra representativa e heterogénea de todos os
alunos de uma turma, incluindo alunos positivos, neutros ou negativos
sobre as licoes fornecidas, através de um questionario inicial.

Il. A reunido participativa do projeto foi organizada separadamente para
cada grupo selecionado.

lll. A reunido consistiu em trés estagios: (a) brainstorming sobre
experiéncias positivas e negativas durante as aulas; (b) descricao e
discussao sobre os aspectos positivos e negativos mais importantes
da prética educacional atual e (c) proposicao de possiveis ideias de
melhoria para os pontos negativos e formulacao de acdes para adaptar
as préximas ligdes.

IV.  As sequéncias das discussdes foram expostas em um quadro e cada
bloco de perguntas correspondia a um agrupamento de cartdes a ser
construido e preenchido por ideias.

Apés a etapa de RSL e estabelecimento de estratégias atualizadas, para
atuacao no campo, a pesquisa avangou para a fase exploratoria, na qual se fez
necessario a uso de técnicas de pesquisa documental e entrevistas
semiestruturadas para definicdo e caracterizacdo do ambiente de pesquisa.

3.3.2 Reconhecimento e aproximacao com o campo de pesquisa

A éarea patrimonial que foi definida como campo da abordagem de
pesquisa localiza-se no bairro do Desterro, comunidade centenéaria do centro
histérico de Sao Luis/MA, regido rica historicamente, pois parte do bairro
compreende a area de tombamento pela UNESCO. Este foi fator motivador para
gue nos Ultimos anos surgissem diversas pesquisas e incentivos cientificos na
area, como a presente pesquisa, que nasceu como desdobramento das
iniciativas ja realizadas por pesquisadores como: Sao Luis (2005), Ferreira
(2012), Soares (2010), Chaves (2012), Noronha et. al (2010), Noronha (2015) e
Reis (2002). Dessa forma, através da revisdo da literatura foi possivel
estabelecer uma caracterizacdo do bairro fundamentada em aspectos

urbanisticos, sociais, politicos e econémicos.
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3.3.2.1 Caracterizacao do bairro do Desterro

Os primeiros indicios do povoamento do bairro do Desterro séo
representados nos mapas mais antigos da cidade, como é possivel observar na
figura 11, que ilustra uma das primeiras plantas da cidade de Sao Luis/MA,
deixada pelos holandeses no periodo entre 1641-1644, além disso, por estar
situado acima do nivel do Mar, o local também foi cenario de guerras bélicas
quando holandeses tentaram invadir e se estabelecerem no local, neste mesmo
periodo (SAO LUIS, 2005).

Figura 12: Mapa dos Holandeses (1648)

Desterro

Rua da Palma

Convento
do Carmo

Fonte: Adaptado de S&o Luis (2005)

Dessa maneira, é possivel perceber o bairro do Desterro como “uma
extensdo do setor urbano, através da Rua da Palma, da Ermida de Nossa
Senhora do Desterro e das primeiras edificacdes da regido” (SAO LUIS, 2005,
p.23).

A partir de meados do séc. XX, com a expansédo da cidade para éreas
deslocadas do seu eixo original cortando o Anil, o bairro passou a
vivenciar um certo isolamento que o estigmatizou como um local afeito
a marginalidade social. De certa forma, foi esse isolamento que

garantiu a continuidade do mesmo enquanto um bairro residencial, ja
que boa parte do Centro Historico perdeu essa caracteristica, sendo
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transformado em um espago voltado para fins turisticos ou para
administrar érgaos da administracdo publica. (SAO LUIS, 2005, p.17)

O bairro esta localizado no nucleo central geogréafico da cidade de Sao
Luis/MA, o que atualmente configura um conflito entre o conceito popular sobre
a delimitacdo da area que compreende o Centro da Cidade, o Desterro e o
Centro Histérico (que estd definido na lei urbana de zoneamento de Séao
Luis/MA). Popularmente, moradores e habitantes reconhecem como Centro
Historico a congruéncia dos bairros do Portinho, Desterro e Praia Grande,
aspecto este percebido por Chaves (2012), e confirmado por moradores do
bairro que ao serem questionados espontaneamente sobre os locais do bairro
gue mais os identificam mencionaram locais que correspondem geograficamente
ao Centro Histérico, mas nao integram necessariamente o bairro em questao,
como mostra o discurso da senhora Edileuza Cabral de 74 anos de idade.

Edileuza: Essas coisas aqui tudinho sao importantes, mas nao pode
esquecer do Mercado do Peixe também. La ta precisando de uma
reforma. Mas vem gente de todo lugar procurar um peixinho ali com

preco bom. Toda quarta-feira tem coisa boa. Tem que colocar ai no
seu trabalho.

Autora: E mesmo? Mas aquele outro lado ali ainda é Desterro também?
Edileuza: E mais ou menos, mas tudo isso aqui é o Centro Histérico.

O Mercado do Peixe esté localizado na regido geografica que segundo o
mapa da area compreende a area do Portinho, que esta fora dos limites
cartograficos da regido do bairro do Desterro, no entanto, discurso semelhante
sobre a relevancia do local e sua facilidade de acesso foi feito por outros
moradores. Chaves (2012) defende que o conflito sobre o conceito de tal
delimitacdo esta relacionado com a confluéncia das areas de tombamento
federal e municipal estabelecidas na lei de zoneamento urbano de Sao Luis/MA,
e sua inscricdo dentro dos limites da ZPH (Zona de Preservacao Historica).

Através do mapa de zoneamento do centro de Séo Luis/MA é possivel
notar que a definigdo de centro histérico é na verdade um conjunto amplo de
bairros, tais como: Apicum, Madre Deus, Camboa, Diamante, Fabril, Vila Passos,
Lira, Coréia, Goiabal e Centro. A ilustracdo da delimitacdo do zoneamento

cartografico pode ser observada na figura 12.
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Figura 13 : Zoneamento atual do centro histérico de Sao Luis/MA
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Fonte: Adaptado de Chaves (2012)

Apesar do consenso entre os habitantes entrevistados de que atualmente
todo o entorno da regido compreende o Centro Histérico, foi possivel perceber
no discurso dos moradores a constatacao realizada por Ferreira (2005) de que
existem fronteiras sociais que ainda subdividem a comunidade, consequéncia do
preconceito herdado dos habitantes que residem ao que correspondeu na
década de 70 a zona de meretricio da cidade.

Desta maneira, foi possivel notar nos comentarios dos préprios habitantes
uma categorizacdo entre os habitantes de baixo e os de cima, em que os de
baixo dizem respeito aos que moram préximo a igreja catdlica, e os de cima,
como aqueles que residem a partir da Rua 28 de julho, conforme descreve a
senhora Mary Poncgadilha de 75 anos de idade, ao ser questionada se frequenta

a missa aos domingos na Igreja.

Mary Pogandilha: Eu n&o vou la n&o.... Esses pessoal de /a de baixo,
quando a gente chega na Igreja eles olham pra gente dos pés a
cabeca, de canto de olho. Na hora de dar a paz eles pegam assim, so
na ponta do dedo, como que com nojo, sabe? Prefiro ir no Carmo, onde
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tem os freis (O convento), 14 todo mundo fala comigo e na hora da Paz
de Cristo ndo € nem s a mao, todo mundo se abraga.

Além disso, o local também € um bairro que se desenvolveu em segundo
plano, em relacao a Praia Grande e Beira-Mar, abrigando principalmente familias
oriundas da regido da Baixada Maranhense® , local em que a principal fonte de
renda era a pesca e que familias vieram para a capital em busca de melhores
oportunidades de vida, por conta da aproximagao do bairro com o porto, como
relata da senhora Regina Célia, aposentada e filha do falecido senhor Joao

Paulo, pescador e um dos pioneiros habitantes do bairro.

Regina Célia: Meu pai era pescador, veio da baixada para ca de barco.
Criou todos os filhos com o trabalho da pesca. Eu nasci e me criei aqui.
Meu pai sabia de tudo daqui.

Por ser um bairro centendrio, do periodo colonial, este tem sua
consolidacdo fortemente ligada a construgdo da Igreja catdlica edificada no
bairro, a Igreja do Desterro, em homenagem a Nossa Senhora do Desterro,
Santa protetora dos degredados portugueses trazidos para essa regiao, ainda
no periodo colonial brasileiro (CHAVES, 2012).

Tanto a igreja quanto seu largo sdo patriménios materiais tombados no
mesmo periodo e processo, e sao elementos de grande representatividade para
a comunidade, sempre que se perguntava a algum morador sobre um elemento,
algo que pudesse representar o bairro, logo a Igreja e seus elementos eram
facilmente identificados. Como declarado no relato de Jene Ribeiro de 54 anos
de idade, artesd e comerciante, ao ser questionada sobre a relevancia da Igreja
para o bairro.

Jene Ribeiro: Ah... A Igreja é o coracdo do bairro! Antigamente era o
ponto de encontro, onde aconteciam todas as atividades culturais, até
reunides comunitarias aconteciam la. Mas como privatizaram a
administragdo, ninguém pode mais fazer nada l4. Mas mesmo assim,
nado deixa de ser o lugar que mais identifica aqui esse bairro, por ser
também a construcdo (acho que) a mais antiga, e dizem ainda que foi
construida por um ex-escravo como uma promessa para Nossa

6 4 A microrregido da Baixada Maranhense é uma das microrregides do estado do Maranh&o
pertencente a mesorregido Norte Maranhense. Sua populagéo foi estimada em 2006 pelo IBGE
em 518.241 habitantes e esté dividida em 21 municipios. Possui uma area total de 17.579,366
km2. A baixada maranhense, conhecida também como regido dos Lagos e Campos se
localizando préximo ao Golfao Maranhense, tendo como caracteristica geogréfica a vegetacao
herb&cia alagavel pelos rios e lagos daquela regido, regido essa da qual diversos moradores
migraram para Sao Luis e formaram o bairro do Desterro (CHAVES, 2012, p.87)
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Senhora do Desterro... tem muita histéria esse lugar. E ainda é a Unica
com tragos bizantinos na fachada que tem em S3o Luis.

Na figura 14 é possivel observar os detalhes da fachada da Igreja, que
remete aos tragos da arquitetura bizantina, e seu interior preserva uma
decoragao do século XIX, como comentado e defendido pela moradora Jene
Ribeiro.

Figura 14 : Fachada Igreja do Desterro

, %

Fonte: A autora.

Na figura 15 observa-se os detalhes da nave central da Igreja em dia de
celebragédo da missa dominical.

Figura 15 : Nave Central da Igreja do Desterro

Fonte: A autora.
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Apesar da edificagcdo da igreja ser um elemento focal de forte
representacéo historica para a comunidade local, quando se iniciou 0 processo
de exploragcdo do campo a primeira percep¢ao foi de que a administragéo das
principais atividades paroquiais nao € desenvolvida por pessoas da comunidade,
mas sim por colaboradores de bairros proximos que mantém vinculos afetivos
com o ambiente religioso, assim como a participacao nas celebragdes religiosas
se da também em grande parte pela colaboragdo de moradores de outros
bairros. Notou-se também que ndo ha um unico nucleo gestor comunitario, mas
sim varias liderangas comunitarias que apresentam certos conflitos de interesse
e divergéncias entre si, o que dificultou a identificagdo e o0 processo de
aproximagdo a um grupo oOu associacdo comunitaria organizada pelos
moradores do bairro que estivesse disponivel e disposta a contribuir com o
desenvolvimento da pesquisa, como copesquisadores.

Dessa forma, com um pouco mais de envolvimento com o campo, foi
possivel encontrar um ambiente imparcial no que diz respeito as liderangas
comunitarias e que ja desenvolve trabalhos e iniciativas sociais com grupos
especificos de moradores de diversas faixas etarias. Esse ambiente propicio ao
desenvolvimento das atividades de pesquisa foi encontrado na casa de vivéncia
comunitaria fundada e patrocinada pela prefeitura do estado do Maranhéo,
denominada “Casa do Bairro”.

3.3.2.2 A casa do Bairro

A casa do Bairro consiste em um casarao histoérico que foi reformado pela
prefeitura entre os anos de 2014 e 2015. O projeto foi elaborado com o apoio do
extinto Ministério das Cidades e executado por meio de um convénio firmado
entre a Prefeitura de Sao Luis/MA e o Instituto do Patrimdnio Histérico Nacional
(IPHAN), mediado pela Fundagdo Municipal de Patriménio Histérico (FUMPH),
com o objetivo de promover a “reabilitacdo” do Centro Histérico. A Casa esta
localizada na Rua da Palma no bairro do Desterro, e foi inaugurada no ano de
2016. As iniciativas e atividades sociais que acontecem no local séo
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administradas pelo Servico de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos
(SCFV), da Secretaria Municipal da Crianca e Assisténcia Social (SEMCAS).

Segundo lvan Rodrigues, funcionario e colaborador da Casa do Bairro, a
residéncia sempre foi de propriedade particular e foi vendida para a Prefeitura
Municipal de Sao Luis/MA. O processo foi iniciado na legislagao do prefeito Jodo
Castelo, em 2012, porém implementada na gestdo de Edivaldo de Holanda
Braga Junior, em 2015. Por volta da década de 60 a Casa do Bairro correspondia
a um ponto renomado de meretricio do bairro do Desterro — um dos aspectos
historicos que levou o bairro a se desenvolver a margem do bairro da Praia
Grande, alvo de preconceitos e discriminacdes urbano-sociais.

A Casa do Bairro oferece atividades culturais, artisticas e educacionais
para criangas, adolescentes e idosos, nos turnos da manha e tarde, além de
atendimento médico e psicologico para moradores do bairro em dias especificos.
Todas as atividades oferecidas s&o gratuitas e ndo compulsérias. Até o
momento, a Casa atende a 15 criancas de 3 a 5 anos de idade, 20 criancas de
7 a 12 anos e 32 idosas. A prefeitura mantém em regime de contratacdo 8
funcionarios administrativos e 1 funcionario operacional; além de colaboradores
voluntarios que desenvolvem pesquisas e atendimentos, como especialistas da
area da salde e assisténcia social. A fachada da Casa do Bairro pode ser
observada na figura 16.

Figura 16 : Casa do Bairro

Fonte: O imparcial (2016)
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As acgbes desenvolvidas na Casa do Bairro sdo todas promovidas ou
autorizadas pela da Secretaria Municipal da Crianca e Assisténcia Social
(SEMCAS), dessa forma, a secretaria elenca as seguintes responsabilidades
sobre agdes a serem realizadas na Casa do Bairro. Sendo elas, descritas a
seqguir.

l. Articular parcerias, para fortalecimento da rede de atendimento aos
USUArios;

Il. Atendimento e acompanhamento das familias do Bairro do
Desterro, com o apoio da equipe do CRAS-Centro.

[ll. Executar o Servigo de Convivéncia e Fortalecimento de vinculos
para criancas, adolescentes e idosos do territorio;

IV. Planejar e promover com o CRAS-Centro a realizagdo de acéo de
inclusdo socio produtiva, tais como: realizagdo de oficinas,
palestras informativas, articulacdo de cursos e encaminhamentos
para qualificacdes profissionais;

V. Promover acdes voltadas para o fortalecimento dos direitos
humanos no territério da Casa do Bairro, tais como: campanhas,

rodas de dialogo, eventos alusivos aos direitos humanos.

Atualmente a Casa do Bairro esta sob a coordenacao da senhora Eliane
Ribeiro, a qual é vista pelos funcionarios e pelas usudrias da casa como alguém
que é cheia de determinacao para realizar suas responsabilidades e ajudar ao
préximo, segundo relata a senhora Mary Pongandilha, 75 anos e aposentada.

Mary Pogandilha: A dona Eliane é zangada assim, mas tem que ser.
Senao as coisas ndo vao frente. Ela que organiza tudo aqui, antes dela
essa casa tava meio mole, ndo tinha atividades, nem tinha muito o que
fazer. Ela arruma tudo, organiza passeio, leva a gente. Quando t4 sem
dinheiro ela chama todo mundo, a gente faz uma vaquinha e faz nossas
festinhas. Ai teve uma outra coordenadora... a casa quase fechou
nesse tempo. Mas quando chegou dona Eliane ela deu jeito nas coisas
e as pessoas foram voltando, ela foi convidando as pessoas nas casas
para conhecer os trabalhos que acontecem aqui.

Apesar de ser vista como alguém altruista e completamente envolvida
com suas responsabilidades na Casa, a senhora Eliane ao ser questionada
sobre 0 seu apresso pelo bairro admitiu ter pouco envolvimento com atividades
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culturais, sua opinido, associada ao argumento de outros moradores sobre o
cansaco ou desinteresse por participar de atividades com o mesmo carater,
demonstram alguns dos desafios enfrentados durante os encontros de pesquisa,

que poderiam determinar a sua continuidade.

Neste cenario de desconfianca em relacdo aos resultados e interesses de
mais uma “atividade de educacido patrimonial” a realizar-se no bairro do
Desterro, tornou-se um desafio estabelecer um grupo de pessoas disposto a se
reunir e manter-se envolvido com os propdsitos iniciais desta pesquisa. No
entanto, com o apoio da senhora Eliane, que mesmo sem compreender
claramente como as pessoas que frequentam a casa seriam copesquisadores e
os demais objetivos da presente abordagem, decidiu contribuir e mobilizar
senhoras e funcionarios em uma tentativa de descoberta do grupo colaborador.
Dessa maneira, através de conversas e entrevistas espontaneas foi possivel
estabelecer entre esse grupo as pessoas que permaneceriam para o0
desenvolvimento do projeto.

3.3.2.3 Definicdo e caracterizagdo do grupo de pesquisa;

Apbs a aprovacao pela SEMCAS (Secretaria Municipal da Crianca e
Assisténcia Social) para o comeco das atividades programadas pela
pesquisadora na Casa do Bairro, iniciou-se a busca por informagdes e um grupo
disponivel a contribuir e participar continuamente dos encontros. Dessa maneira,
aplicou-se uma primeira entrevista para caracterizagao dos usuarios e habitantes

da casa, apresentado no quadro 7.
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Quadro 7: Roteiro de Entrevista para Definicdo dos Participantes

CARACTERIZACAO DOS PARTICIPANTES

Nome:
Idade:
Contato:

1. Ha& quanto tempo frequenta a Casa do Bairro?

2. Ja participou de alguma atividade educativa voltada para o patriménio no
bairro?
() Participei ( ) Presenciei, mas nao participei (- )Nunca ouvi
falar

3. Reside no Bairro do Desterro?

( )SIM ( )NAO

Por que reside até hoje?

Se nao reside, porque frequenta?

o

Fonte: A autora.

A partir desta breve analise foi possivel constatar que entre as 32
senhoras que frequentam a Casa do Bairro, apenas 2 ainda residem no bairro
do Desterro por opgéo e identificacdo, outras 2 residiram por boa parte de sua
vida, porém nado moram mais, e preservam vinculos afetivos, por isso
permanecem frequentando e participando de encontros na Casa do Bairro.
Dentre estas 4 senhoras, as duas que ndo mais residem na regiao relataram que
foram fortemente engajadas em atividades culturais e iniciativas de pesquisa
voltadas para preservagdo do patriménio. As demais senhoras entrevistadas
moram em bairros distintos da cidade, ndo mantinham nenhum vinculo afetivo
com o bairro e admitiram manter a frequéncia apenas porque frequentavam a
Casa do Bairro apenas por se sentirem bem acolhidas e porque sua participagao
nas atividades se dava de forma gratuita.

Apés esta etapa, aplicacao da primeira entrevista, foi possivel definir um
grupo dentro da Casa comunitaria composto por pessoas ativas na comunidade,
experientes e dispostas a contribuir com as expectativas da pesquisa. Em mais
um dia de reuniao informal foi possivel acrescentar ao grupo uma senhora ainda
nao idosa, mas ativista do bairro e moradora desde a infancia, que desejou se

unir ao grupo para construcéo dos conceitos e percepcdes desta pesquisa.

O grupo de participantes ficou definido, em 5 pessoas, do sexo feminino,

com idades entre 56 e 72 anos de idade, que residem no Bairro do Desterro ou
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ja residiram por um tempo significativo. A caracterizacao das colaboradas esta

representada na estrutura do quadro 8.

Quadro 8: Descricao do Grupo de Participantes

Nome

Idade Atividade

Descrigcao

1. Jene Ribeiro

2. Maria da Gracga

Ferreira Torres

56

72

Artesd/Come
rciante/Artist
a

Aposentada

Participou de diversas atividades
culturais e agbes  educativas
governamentais ou de iniciativa
privada, habitante do bairro ha 30
anos. Ha 45 frequenta o Centro
Hist6rico. Mesmo nao sendo idosa do
grupo participante da Casa do Bairro
se ofereceu para contribuir com a
pesquisa. Sua primeira contribuicao
em relagcao a pesquisa se deu antes
mesmo do estabelecimento do grupo
de participantes, ao apresentar e
oferecer seus desenhos e trabalhos
artesanais como referéncias para o
projeto.

“Gosto principalmente porque tudo
tem no centro, e posso andar a pé,
tenho medo de andar de 6nibus e
gosto de caminhar. Também nao
preciso me arrumar para fazer
compras, ndo preciso ir no shopping,
tudo que eu preciso eu tenho aqui”.

Participou de diversas iniciativas
culturais e agbdes educativas.
Financiadas pelo governo e também
pelo SABRAE-MA. Representante da
Associagao Cultural dos “Caras de
Ongas”, que se reune na fabrica de
artes, centro cultural que esta sendo
reformado na Rua do Egito. Foi a
responsével pelo principal tambor de
crioula do bairro por muitos anos.

“Morei aqui muitos anos, meus filhos
cresceram aqui. E um lugar muito
bom. Estive presente em muitas
fases de governos, hoje continuo
frequentando, mas para poder ajudar
mais aqui’.
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3. Mary da Conceigdo 70 Aposentada  Nunca teve interesse ou curiosidade
em participar de atividades culturais.

Pocandilha
Reside no bairro ha 30 anos.

“Aqui tenho tudo perto e bons
amigos. Ando a pé para resolver
tudo. Gosto daqui porque estou
olhando tudo”.

4. Edileuza Silva 62 Aposentada  Nunca teve interesse em participar de

Cabral iniciativas educativas ou atividades
culturais. Habitante do bairro ha cerca
de 3 anos.

“Mudei para ca porque é um bairro
mais familiar, posso sentar na rua e
conversar’.

5. Regina Célia 59 Aposentada  Participou de grandes projetos
culturais, desde 2004, como o Teatro
das Memodrias, patrocinado pela
VALE e Acgao e Arte, com patrocinio
da PETROBRAS. Sempre que tem
disponibilidade estd entre os
representantes do Bairro.

Coelho Ferreira

“Nao moro mais, mas cresci e criei
meus filhos aqui. Tenho muita
histdria nesse lugar, s6 que é preciso
conservar se ndo a gente ndo tem
mais historia para contar”.

Fonte: A autora.

Para registrar e formalizar a participacdo dos colaboradores na pesquisa
foi apresentado um Termo de consentimento livre e esclarecido basico - TCLE,
baseado nas recomendacdes éticas de Figueiredo e Souza (2011), que foi
assinado pela coordenacao da Casa do Bairro e por todos os participantes,
apresentado como um abaixo assinado, para que todos os envolvidos
autorizassem a publicacdo das informacbdes e resultados encontrados na
pesquisa, o0 modelo de aplicacdo deste documento segue em apéndice no final
deste trabalho.

Ao longo do primeiro contato foi possivel perceber que seria necessério a
concepcgao de um instrumento efémero que sinalizasse 0 ambiente de pesquisa,
este também facilitou a identificacdo no contexto cotidiano das atividades da

casa, dessa maneira, baseado na caixa de ideias proposta por Tibola et. al,
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(2015), foi desenvolvida a “caixa do patriménio” que tornou-se ainda, além do
instrumento de identificacdo e ambientagdo do local da pesquisa, o local de
armazenamento dos resultados e materiais de campo, pois seu formato e

tamanho facilitava o deslocamento e transporte.

O significado dos elementos ilustrativos dispostos na caixa, foram uma
lampada, para representar que na caixa todas as ideias construidas seriam
armazenadas e desenvolvidas, e ilustrages feitas em giz branco com alguns
fragmentos de azulejos e simbolos inspirados em trabalhos e desenhos

desenvolvidos pela artista plastica Jene Ribeiro (participante voluntaria do grupo)

O esquema ilustrativo dos elementos que caracterizaram a caixa pode ser

observado na figura 17.

Figura 17: Caixa do Patriménio

CAIXA DO PATRIMONIO

] ( bairro - De erro/ Sao Lu

Fonte: A autora.

96



3.3.3 Experiéncias de Didlogo: uma adaptacao de estudos

A partir da previsao de um cronograma de atividades a serem realizadas
nos encontros de pesquisa, e baseado nas experiéncias e técnicas observadas
na sintese da RSL, foi possivel definir um formato para os encontros. Uma vez
que, a cada encontro com o grupo de participantes além de novas trocas de
experiéncias e saberes sobre o local (SANDERS, 2002) era também necessério,
apds cada encontro, sair com alguma nova proposicao, ideia ou criagao que teria
continuidade no préximo encontro, em um exercicio constante de reflexdo na
acao (SCHON, 2007).

Dessa maneira, 0s encontros de pesquisa, ou cenarios de didlogo
(MANZINI, 2017) foram divididos em trés etapas, para que fosse possivel um
razoavel controle de tempo em relagdo ao desenvolvimento e conducao das
atividades, mesmo que o objetivo destas sempre fosse se desenvolver de forma

espontanea.

Essas etapas foram adaptacdes dos estudos de Fang e Strobel (2011),
Konigns et. al (2010) e, Rahimi e Kim (2019), que da mesma forma organizaram
seus encontros de pesquisa em etapas. Resumidamente foram selecionadas as
seguintes etapas para nortear os encontros do presente estudo:

I. Exploracao: Nesta etapa os participantes conversam livremente
sobre seus habitos, rotina, experiéncias pessoais, motivagdes para
participar e continuar participando da pesquisa, expectativas e
aprendizado. Esta etapa também pode ser caracterizada pela etapa
de chuva de ideias ou Brainstorm inicial, como proposto por Rahimi
e Kim (2019), a ser desenvolvido a cada novo encontro. Este
momento € caracterizado como o ponto de partida para o
aprofundamento da reciprocidade dos encontros. Esta etapa deveria
sempre acontecer como uma conversa espontanea, para que todos
pudessem adentrar o cenario de didlogo de maneira natural
(MANZINI, 2017), evitando assim a possibilidade de hierarquias

conceituais ou sociais entre os participantes.
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Il. Descricao e Discussao: Nesta etapa sdo desenvolvidas as
atividades praticas, nas quais o dialogo € promovido por meio de
estratégias e métodos participativos. Assim como para construcao
de jogos baseados em aprendizagem Konigns et. al (2010) também
denomina essa etapa de comunicagao e suporte, pois considera a
mediacdo do designer fundamental para nortear os dialogos e
alcancar os objetivos.

lll. Proposicao: Nesta etapa todas as ideias, materiais e conceitos
desenvolvidos durante o encontro devem ser apresentados ao grupo
como forma de reflexdo para posterior aplicacado e também para
reforcar a continuidade do processo, para organizacao visual dos
materiais e informagbes obtidas. Também podem ser utilizadas
técnicas para favorecer a visualizagdo espacial como as técnicas

propostas por Halse et. al (2013).

Com a estrutura dos encontros pré-definida, métodos e ferramentas
minimamente organizados, as experiéncias de didlogo para construcdo de
conhecimento tiveram inicio e aconteceram ao longo de cinco encontros, que
como proposto por Manzini (2017), tornaram-se cenarios facilitadores de dialogo
e o local explorado tornou-se um laboratério vivo de pesquisa.

Neste contexto as etapas de desenvolvimento do primeiro encontro
aconteceram seguindo o formato previsto entre as fases de exploragéo,

discussao e proposicao descritos na sequéncia a seguir.

3.3.3.1 Cenario de Dialogo 01

I. Exploracao

Nesta etapa todas as participantes foram apresentadas, contaram suas
historias e experiéncias com atividades culturais e também aproveitaram para
contar como se sentiam em relacdo a participagdo neste tipo de iniciativa
educativa. As colaboradoras também foram convidadas a contar sua realidade
de vida e expectativas em participar do projeto de pesquisa, em uma tentativa

98



de promover o engajamento entre os membros do grupo. Neste momento foi
possivel notar que entre as colaboradoras havia uma certa desconfianga em
participar, devido as experiéncias que ndo tiveram continuidade em trabalhos

anteriores.

Regina Célia F.C. : Nathalia, mas de onde que é esse trabalho
mesmo? Para que que vai servir? Essas informagdes aqui, tu vai
gravar e vai ficar aonde depois?

Ainda neste primeiro momento foi necessario deixar bem claro os
objetivos cientificos e principalmente educacionais de todo o material que seria
desenvolvido nos encontros e estabelecer neste ambiente uma minima relagéo
de confianga para troca de experiéncias (SANDERS,2002). A figura 18
apresenta um registro fotografico do primeiro cenario de dialogo e do grupo de
participantes.

Figura 18 : Cenario de dialogo 01

Fonte: A autora.

Il. Descricao e Discussao:

Cada encontro deveria ter suas atividades do dia pré-determinadas, no
entanto, € necessario observar o desenvolvimento dos participantes em cada
etapa, sua disposicdo e motivacdo para o desenvolvimento das atividades.

Dessa maneira, utilizou-se a técnica de andlise de preferéncia visual, proposta
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por Vianna (2016), que se utiliza da analise de ilustragbes para percepg¢ao néo

verbal das preferéncias urbanas e culturais de um grupo.

Dessa maneira, a etapa de discussdes se deu por meio da ilustracéo
espontanea das participantes, de locais que cada uma considerava os seus
pontos prediletos no bairro, ou que com elas mantivessem algum vinculo afetivo
e foi solicitado que cada uma apresentasse seu desenho e sua justificativa para

escolha do mesmo.

No entanto, foi possivel notar que as participantes nao apresentaram
relevante empolgacao para producédo de seus desenhos. O contrario do que
aconteceu nas experiéncias de Vianna (2016), que trabalhou com o criangas e
adolescentes, faixa etaria que apresenta maior disposi¢cao para o envolvimento
em atividades ilustrativas. Kalmpourtzis (2019) da mesma forma, também obteve
alto nivel de engajamento na etapa de discussdo e criagdo de um jogo
participativo por meio de ilustracbes em seus grupos mistos de criancas e
adolescentes.

N&o obstante, o comentario de Edileuza Silva durante a atividade levou a
esse questionamento e reflexdo sobre a eficiéncia da aplicacdo da técnica livre
ser adequada a faixa etaria do grupo

Edileuza: Mas eu ndo sei desenhar nadinha ndo, tem que
desenhar mesmo? Ou eu posso sO escrever aqui alguma coisa?
Autora: A senhora pode também escrever, depois conta pra gente
0 que escreveu e porque.

Apesar da observacao, a atividade teve continuidade. Os desenhos foram
desenvolvidos de formam simples e utilizados como elementos de discussao. O
resultado das ilustracdes pode ser observado no quadro 9.

Quadro 9: Experiéncia de Andlise de llustracdes

llustragao de Analise Descricao
e : ‘Hoje um dos lugares mais
oy importantes para mim é o convento mesmo,

S porque Ia j& foi quartel da policia militar, j& foi
Quanke? o Teicien 110k corpo do bombeiro. E hoje tem um monte de
g0 et e coisas para visitar. Acho que é uma das
i coisas mais antigas do bairro”.
. i iy ‘ - Comentario sobre o atual convento das
(01 | Mercés, por Maria da Graga.
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“Eu fiz um desenho da vista que eu
tenho no quintal da minha casa, que tem
ainda umas ruinas de arcos... com essa vista
para o local mais importante do bairro: A
igreja do Desterro! Nao tem jeito, é a Igreja
mais antiga da cidade! Para mim é o coragao
do bairro”.

- Comentario sobre a vista para a Igreja do
Desterro, por Jene Ribeiro.

7

i i S e
anencemes: bcliovize. Tdw Cabiel
DATA:

“Eu ndo moro aqui ha muito tempo,
mas para mim hoje, tem que falar dos lugares
novos, né? Porque hoje a gente daqui faz
nossas festas é nessa praca. Carnaval,
ensaio de boi, tudo agora 1a”.

- Comentério sobre a Praga da Escola
de Samba flor do Samba, por Edileuza Silva.

PRAHTO.

s
e sl s, oz

O QUE £ MALS LLGAL HO DESTERRD PARA MOSTIAR 81 o

fn Jocinto Mo~ Torlor s purie
e CoMERLC

“Para mim n&ao tem um lugar s6, mas
tem as nossas casinhas assim. Porta e janela,
nao parece de boneca? Eu acho lindo aqui na
Rua da Palma essas nossas coisas. Se vocé
vai em outros lugares nao é assim, sé aqui é
assim”.

- Comentario sobre o modelo de moradias na
Rua da Palma, por Mary Pocandilha.
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“Tem varias coisas que me lembram
i muito do Desterro, claro primeiro tem a Igreja,
i que todo mundo que vem aqui tem que
conhecer, tem aqueles detalhes lindos, que
parece um suspiro, tu ja viu? Uma cebola, ndo
] sei. Mas é muito bonito, né? Todo mundo fala
e daquilo l4. Ai tem as pedras de cantaria,

s essas coisas do centro também”.

- Comentéario sobre a Igreja do

Desterro e seus detalhes, por Regina Célia.

Fonte: A autora.

O desenvolvimento do exercicio de preferéncia visual abriu a
oportunidade para discussdo sobre a participacdo em outras atividades que
geraram resultados acessiveis para o bairro. O livro que constitui um
levantamento sobre as iniciativas de préaticas educativas desenvolvidas entre os
anos de 1998 e 2005, realizado por Costa (2016) no Centro Histérico de Séao
Luis/MA foi entdo aproveitado como instrumento de analise, reconhecimento e
proposicao de adaptacdes A algumas experiéncias vividas pelas proprias
participantes do grupo, que ao observarem algumas das imagens de cartilhas
publicadas, assim como de projetos desenvolvidos naquele periodo fizeram
mem©éria de sua participacao, ou de seus familiares, como foi o caso do projeto
Teatro das Memorias, também mencionado por Soares (2010) que resultou no

livro educativo intitulado “Desterro, meu bairro meu patriménio”.

lll. Proposicao

Apés a explanacéao e apresentacao das ilustragdes foi necessario refletir
sobre as experiéncias do dia para entdo replanejar o desenvolvimento das
préximas etapas do projeto, que partiria de decisdes coletivas tomadas nesta

etapa.

Apés a apresentacdo e dialogo sobre as ilustragcbes desenvolvidas,
surgiram 0s questionamentos sobre as possibilidades de aplicacao e
representacdo dos materiais desenvolvidos nos encontros. Neste momento foi

possivel o grupo entrar em acordo sobre a possibilidade da criacdo de um
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material que fosse acessivel a todos, criangas, e jovens e adultos, e que fosse
também interativo de alguma maneira. Neste contexto, a proposicao da criagao
de um passeio pelo bairro através de um jogo foi ganhando forma, uma vez que
ja se havia comentado sobre a relevancia afetiva de alguns locais especificos
através do exercicio de andlise das ilustragdes.

Autora: Pessoal, a partir desses desenhos precisamos encontrar uma
forma legal de mostrar para as pessoas o motivo de vocés gostarem
desses lugares, o que vocés acham?

Regina Célia: Acho que é interessante, porque fazendo assim como
uma brincadeira no final vai poder participar as criancas, jovens e
idosos.

Jene Ribeiro: E Nathalia, vamo fazer uma coisa mais lidica, pra ser
mais divertido também. Entre essas coisas que a gente ja viu, ndo tem
nenhum jogo, pelo menos.

O comentario de aprovacdo sobre o formato proposto para o
desenvolvimento das atividades previstas foi 0 necessario para dar continuidade
a metodologia dos encontros e abordagem. Neste dia foi definido entdo que
realmente seria criado um jogo narrativo, e que a construcao dele se daria ao

longo do desenvolvimento da pesquisa.

3.3.3.2 Cenario de Dialogo 02

O segundo dia de encontro teve seus objetivos mais estruturados, uma vez
gue a possibilidade de criagdo de um jogo educativo ao final das experiéncias foi
comum acordo com as participantes. A partir deste consenso teve inicio a busca
pelas informacdes que constituem o que Leite e Mendoncga (2013) apresentam
como elementos essenciais para o desenvolvimento de jogos educativos: o
Histérico, o Tema, a Mecénica do Jogo e os objetivos de aprendizagem. No
segundo encontro foi dada continuidade a coleta de informacdes através das
ferramentas de dialogo, o desenvolvimento das atividades se deu nas trés etapas
pré-definidas e descritas a seguir.

. Exploracao
As técnicas selecionadas para o segundo encontro, foram o mapeamento
cartografico (CARCANI; MONTBERG,2018), que consiste na andlise visual de
um mapa que ilustre a cartografia local como forma de perceber quais séo os
locais previamente bem aceitos, ou bem vistos pelos habitantes, além disso,
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ajustar possiveis erros no desenho que representa a circulagdo entre as ruas ou
nomenclaturas e também entender como as participantes se sentem ao

comentar sobre o percurso a ser realizado naqueles caminhos representados.

O mapa utilizado para analise foi resultado da pesquisa de Ferreira (2012)
em torno do bairro do Desterro. Dessa maneira, a aplicacdo do método também
configura uma oportunidade de atualizagdo desta cartografia. A figura 19
apresenta uma imagem do mapa desenvolvida por Ferreira (2012)

Figura 19: Mapa do Bairro do Desterro

MAPA 2 - Bairro do Desterro
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Fonte: Ferreira (2012).

A analise de preferéncia visual por meio da fotografia € uma adaptacéo
proposta ao método de Vianna (2016), uma vez que a propria autora comenta
que devido a dificuldade de interacdo fisica que um grupo de idosos pode
apresentar durante um processo de pesquisa, se utilizar do recurso de analise

fotografica € uma estratégia mais acessivel.

O objetivo da técnica é combinar os resultados e comentarios realizados
em torno da cartografia com as percepg¢des de imagens apresentadas e obtidas
via google maps, que representam algumas localidades em destaque no mapa
e que foram comentadas no encontro anterior. A finalidade é perceber como as
participantes se sentem, ou ainda, se concordam com a forma de representacao
cartogréafica dada ao lugar.
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Para catalogagéo e organizagao das informagdes obtidas no dia optou-se
por construir um tipo de inventario participativo, uma proposta de documentacao
para promoc¢ao da educacao patrimonial de forma colaborativa sugerida pelo
IPHAN (2016). Este método foi utilizado apenas para organizagdo das

informagdes sobre a caracterizagdo dos locais selecionados.

A reunido das informagdes e experiéncias obtidas neste dia oferece
condi¢des para definicdo da narrativa e tematica do jogo, elementos essenciais
para o design do jogo educativo, segundo Leite e Mendonga (2013).

Il. Descricao e Discussao

Como forma de organizar as informagdes obtidas no segundo dia de
encontro, fez-se 0 uso do modelo de inventario participativo fornecido pelo
IPHAN (2016) como referéncia documental. Nele ha sugestdo de perguntas
importantes a serem feitas nas entrevistas em areas patrimoniais, assim como a
forma de abordagem e o tipo de informacgdes histéricas a serem obtidas em
relacdo aos bens culturais. O modelo de fichas das Categorias, pode ser
observado na figura 20.

Figura 20: Ficha de Inventario Participativo

S

»> LUGARES

NOM Procurem descrever o lugar a partir das referéncias mais conhecidas.

dro de imagem, ins s ou facam asenho do lugar.
No quadro de imagem, insiram fotos ou fagam um desenho do luga Descubram os momentos ou datas importantes associados a0 lugar

Fonte: IPHAN (2016).

Resumidamente, segundo o inventario participativo do IPHAN (2016) as

perguntas que podem assessorar a catalogacao dos bens culturais podem seguir
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uma sequéncia de topicos, a serem desenvolvidos e respondidos por meio de
entrevistas e conversas espontaneas, no caso da presente pesquisa, com 0

auxilio de ferramentas do design participativo.

No entanto, foi possivel notar que nem todas as perguntas do inventario
proposto poderiam ser respondidas pelas participantes, pelo grau de dificuldade
e tecnicidade, como informagdes sobre medidas, possiveis técnicas de
construgdo. Diante disso, foram selecionados aspectos sobre:

e A histéria do bem cultural,

e Sua manutencao,

e [Estado de conservacao,

e Recomendacbes pessoais de cada uma a respeito.

A partir da busca por estas informacdes a técnica da andlise de
preferéncia visual foi mais uma vez aplicada para facilitar a comunicagéo, e desta
vez associada a analise fotografica.

Dessa forma, foram selecionadas fotografias e imagens, disponiveis
publicamente na internet e google maps dos locais sinalizados no encontro
anterior, além de fotografias dos locais sinalizados como significativos por
Ferreira (2012), em sua cartografia. As imagens foram impressas em tamanho
A4 e apresentadas uma a uma para analise pelas participantes do grupo. A
fotografia que ilustra a aplicacéo do exercicio pode ser observada na figura 21.

Figura 21 : Aplicagdo da técnica de preferéncia visual

Fonte: A autora.
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A partir dessa estrutura de locais analisados, iniciou-se a constru¢cao do

inventario participativo (IPHAN, 2016) como forma de catalogacao e organizacao

dessas informagoes.

As imagens selecionadas e a sintese da descricao sobre os didlogos

podem ser observadas no quadro 10.

Quadro 10 : Experiéncia de Andlise de Preferéncia Visual

IMAGEM

DESCRICAO

g L A
Andlise: Imagem imediatamente
aprovada e reconhecida como
atualizada.

Nome: Convento das Mercés

Breve Histérico: Foi um seminério de
padres e € uma edificacdo tao antiga
quanto & Igreja do Desterro, possuia
uma Igreja interna e foi a sede do
quartel da policia e do corpo de
bombeiros. Atualmente possui uma
biblioteca aberta para visitacao. Passou
por um incéndio e vérias reformas ao
longo dos anos. ]
Manutencao e Conservacao: E
privatizado pelo governo e por ele
mantido desde o seu tombamento.
Recomendacoes:

“Eu sei que 14 tem é muita coisa pra ver,
mas nao tem muita coisa pra chamar
nossa atencdo pra ir la&. Eu mesma, a
ultima vez que fui la foi quando teve o
Sdo Jodo, aquele da VALE (VALE
festejar)”.

— Comentéario de Regina Célia sobre
seu envolvimento com o local.

9 8

PREL]
Lo TULH

.

Andlise: Imagem imediatamente

aprovada e reconhecida como
atualizada.

Nome: Igreja do Desterro

Breve Histérico: Ha uma lenda de que
a primeira edificacdo da Igreja foi
erguida por um ex-escravo com as
proprias maos como forma de pagar
uma promessa para Sao José do
Desterro. A Igreja possui tracos de
arquitetura bizantina e € o icone do
Bairro. As atividades culturais, como
dancas e apresentag¢des aconteciam no
largo da praca, até antes de seu
tombamento. Neste periodo quem era
responsavel pelas atividades culturais e
religiosas era o Sr. Dalmir, assim como
era também de sua responsabilidade a
guarda da chave da Igreja. )
Manutencao e Conservacao: E
privatizado pelo governo e por ele
mantido desde o seu tombamento.
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Recomendacgoes: “Se voltasse a
poder fazer coisas la na frente, no
largo da Igreja eu tenho certeza que
tava mais movimentado até hoje. Mas
nao pode mais, nem vender 4gua com
um carrinho”.

— Comentario de Jene Ribeiro sobre o
pouco fluxo de pessoas residentes no
bairro realizarem visitas a Igreja

Andlise: Imagem imediatamente
aprovada, porém desatualizada. O local
esta reforma, reservado por tapumes
desde o inicio da obra.

Nome: Fabrica de Artes

Breve Histoérico: O local era destinado
a antiga fabrica da Oleama, que apds
fechar ficou abandonado por muitos
anos, tornando-se um local para
comércio de drogas ilicitas. Apds a
desocupacéao e reforma parcial o local
foi destinado a reunido para
organizacao de atividades culturais e
ficou sob a responsabilidade da
senhora Maria da Graca (que por
muitos anos foi responsavel pelo
Tambor de crioula do bairro) e do grupo
arte denominado “os feras”.
Manutencao e Conservacao:
Segundo as participantes, por nao ser
um casardo colonial, e ndo ser
tombado, o mesmo sera um local a ser
entregue aos cuidados da propria
comunidade.

Recomendacoes:

“Vai ser muito bom ter um lugar pra
gente poder mostrar nossas coisas,
ensaiar nossas apresentagdes sem
precisar ter que ficar pedindo licenga
para o Iphan para fazer as coisas”

- Comentario de Maria da Graga sobre
a importancia do local para a
comunidade.

Andlise: Imagem imediatamente
aprovada e reconhecida como
atualizada.

Nome: Cafua dos Negros/Cafua das
Mercés

Historia: O local esta entre uma das
edificacdes mais antigas do bairro. E
provavel que funcionasse como um
local para deixar os escravos que eram
castigados separados dos demais.
Funcionou como museu do negro, mas
esta desativado ha alguns anos.
Manutencéao e Conservacao: E
privatizado pelo governo e por ele
mantido desde o seu tombamento.
Recomendacoes:

“Nunca parei para pensar no que ainda
podia ter por ali, que ja foi até um
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museu, né?. Mas se aberto a gente
nao tem curiosidade de ir 1a, imagine
fechado”.

- Comentério de Regina Célia sobre
sua relacdo pessoal com a edificacao

o 2 BT

) - Tl e >
Andlise: Imagem imediatamente
aprovada e reconhecida como
atualizada.

Nome: Praca da Escola de Carnaval
Flor do Samba

Histéria: A praga foi construida e
reformada por volta do ano de 2009.
Desde entao funciona mais ou menos
como o Centro Cultural do bairro, por
receber os ensaios da escola de samba
no periodo de carnaval e 0s ensaios do
boi que acontecem, no periodo do Sao
Jodo.

Manutencao e Conservacao: A praca
€ mantida pela prefeitura, mas a
conservagao e preservacao se da
principalmente pela conscientizagao
dos habitantes.

Recomendacoes:

‘Para mim é um dos locais mais
importantes, porque é onde a gente faz
as nossas festas agora”.

- Comentario de Edileuza sobre a
importancia do local para o bairro

Andlise: imediatamente
aprovada e reconhecida  como
atualizada. Apesar de a fachada externa
ser pouco convidativa, os boxes internos
foram recentemente reformados.

Imagem

Nome: Mercado do Peixe

Historia: A primeira obra foi entregue
em 1995, o que garantiu emprego para
muitas pessoas que exerciam atividade
de pesca. Apesar do local carecer de
manutengdo em sua infraestrutura, €
considerado um local convidativo, pelo
valor do peixe e qualidade das refei¢coes
oferecidas nas cozinhas dos boxes.
Manutencao e Conservacao: A
estrutura fisica geral é mantida e
conservada pelo proprio Estado. A
manutencado dos boxes internos é de
responsabilidade de cada comerciante.
Recomendacoes:

“Tem o melhor peixe da cidade, eu
tenho certeza! Mesmo com aquele lixao
atras, hoje ja muito melhor até pra ir 14
e comer um peixe”

- comentario da senhora Mary
Poncadilha sobre a relevancia do local.
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N & \
Andlise: Imagem imediatamente
aprovada e reconhecida como
atualizada. No entanto, o local foi

considerado repetido, uma vez que ja se
faria uma analise de fotografia da Igreja
do Desterro.

Nome: Largo do Desterro

Histéria: O largo da Igreja foi
construido no mesmo periodo da Igreja
e era onde aconteciam as atividades
culturais e reuniées comunitarias, até
antes do ano de 1997, periodo do
tombamento. O galpdo trancado e
abandonado nas proximidades do local
tem propriedade desconhecida, mas o
que se sabe é que nao tem relagdo com
a edificacao da Igreja.

Manutencao e Conservacao:

A area do largo é privatizada pelo
governo e por ele mantido desde o seu
tombamento.

Recomendacoes:

“‘Nao tem necessidade de falar de uma
coisa separada da outra. Até porque
ndo existe o largo se ndo existisse
Igreja”.

- Comentario de Jene Ribeiro sobre a
relacdo do Largo com a Igreja do bairro.

Imagem imediatamente

Andlise:
aprovada e reconhecida como
atualizada

Nome: Praca do Pescador

Histéria: A regido foi reformada ha
cerca de 5 anos, esta nas proximidades
da area que ja foi denominada
“‘inferninho”. A praga contempla belos
jardins, area de ginastica, quadra de
esportes, bancos e iluminagdo noturna
adequada. Atualmente é um local para
passeio e 0 ponto de encontro mais
popular no bairro.

Manutencao e Conservacao: Apesar
de ser uma regido a ser mantida pela
prefeitura a manutengéo do paisagismo
¢ feita por um morador da regiao,
emigrante italiano.

Recomendacoes:

“Ficou muito bonito, né! Cheio de
plantas e tem lugar para gente fazer
atividade fisica na praca, tao diferente
que nem parece que € coisa daqui.
Acho que aquela reforma 14 melhorou
muito aquela parte do bairro, s6 que é
um pouco longe das nossas casas, né!
Era bom se fosse assim, bem
pertinho”.

- Comentario de Mary Pongadilha
sobre a localizagao e estética da praca
do pescador.
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Andlise: Imagem amente
aprovada e reconhecida como
atualizada em relagdo ao comércio da
travessa da Lapa. No entanto,
irrelevante em relacdo a proximidade
com a sede da antiga APROSMA.

Nome: Rua Jacinto Maia

Historia: A rua € uma das mais
populares do bairro e do centro
histérico de um modo geral, ja foi muito
conhecida por abrigar bordéis, mas
hoje preferem associa-la a um dos
principais fluxos do comercio por dar
acesso a beira-mar.

Manutencao e Conservacao:
Apresenta grande variedade em
relagcdo a diversificacdo dos usos e
estado de conservacao dos imoveis.
Recomendacoes:

“‘Desde que o casarao da OLEAMA foi
ocupado e comegaram a reforma da
Fabrica de Artes tu pode passear por
essa rua inteira, de cima a baixo que
ninguém vai mexer contigo. Teve um
tempo que tinha gente que ndo andava
por ai, porque ficava perto dos bordéis,
s6 besteira isso”.

- Comentario de Jene Ribeiro sobre a
relagdo dos habitantes com a Rua
Jacinto Maia.

10

Andlise: Imagem imediatamente
aprovada e reconhecida como
atualizada. No entanto, ndo ha mais
associacdo com o local denominado
“‘inferninho”, representado no mapa de
Ferreira (2012)

Nome: Travessa Feliz

Histoéria: A regido compreende parte do
que esta representado como inferninho”
no mapa de Ferreira (2012). No entanto,
a nomenclatura ndo foi bem acolhida
pelas participantes. Onde o local foi
associado pelas mesmas como uma
area “familiar e tranquila”. Acredita-se
que a construcao da praca do pescador,
a mudanca na direcéo da circulacio de
veiculos nesta regido e o aumento do
fluxo de pessoas tornaram essa area do
bairro mais movimentada e menos
sujeita a marginalidade.

Manutencao e Conservacao: A area
compreende a regido de tombamento,
mas a maior parte das edificagcbes é de
carater residencial. Portanto a
manutengdo € feita pelos proprios
moradores.

Recomendacoées:

“Quem mora ali na area de perto da
Igreja a gente ndo sabe muita coisa
deles ndo.”

- Comentario de Mary Pogandilha sobre
0 distanciamento configurado
historicamente entre os moradores que
moram na ‘regidao de baixo e o que
moram na regido de cima”.
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Andlise:

Imagem imediatamente
aprovada e reconhecida como
atualizada. No entanto, para
representacdo desta rua (Rua da

Estrela) ndo se pode esquecer a
relevancia do prédio denominado “Solar
dos Vasconcelos”, que nao esta
aparente na imagem.

Nome: Rua da Estrela

Historia: A crua compreende o novo
polo de instituicbes do bairro.
Concentrando dois polos da
Universidade Estadual do Maranhao,
concentrando os curso de historia,
musica e arquitetura, além da escola
Publica de Musica Lila Lisboa. E a sede
do CREA-MA(Conselho Regional de
Engenharia e Agronomia do
Maranhdo). Atualmente o casarédo
denominado “Solar dos Vasconcelos”
abriga também a Superintendéncia do
Patriménio Histérico e Artistico do
Maranhdo, érgao responsavel pela
fiscalizagdo de obras patrimoniais.
Manutencao e Conservacao:

Por receber um maior nudmero de
orgdos publicos, a ser mantida por
instituicbes governamentais a area
pode ser considerada uma das que
possui maior extensao de bens culturais
em bom estado de conservagéo. A nao
ser pela situagéo da Fabrica de Artes,
que esta em reforma h& cerca de 2
anos.

Recomendacoes:

“Acho que é por onde tu vai ver as
pessoas mais arrumadas. Por causa
da Faculdade e outras coisas, a gente
s6 vai por ali quando tem que resolver
alguma coisa.”

- Comentério de Jene Ribeiro sobre o
distanciamento entre a regido
Institucional e os moradores mais
antigos.

Fonte: A autora.

Apoés andlise de preferéncia visual foi necessario confirmar a situacao dos
locais por meio da cartografia (CARCANI; MONTBERG,2018) para também

perceber como as participantes se sentiam em relagédo a representacao do mapa

de Ferreira (2012) e o locais pela autora sinalizados.
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A sintese desta andlise cartografica, apés a aplicacdao da técnica
preferéncia visual esta ilustrada na figura 22.

Figura 22: Andlise do Mapa do Bairro do Desterro

Casa do Bairro

Rua da Palma/
Solar dos Vasconcelos

z né A8
- ‘\‘
Cachacaria do Batista a e\
Mercado d@(\

Beco da lea

U

Desterro

@ Item a ser removido da cartografia

. Praga do Pescador
@ Item acrescentado & cartografia

Fonte: Adaptado de Ferreira (2012).

Através desta técnica foi possivel perceber que alguns locais identificados

na revisdo de literatura como pontos focais do bairro, foram considerados pouco

relevantes ou até mesmo identificados como desnecessarios de serem

mencionados na continuidade da pesquisa. Segundo as participantes, esses
locais ndo representam mais o0 mesmo significado para o bairro. Como a regiao
demarcada de “inferninho” na pesquisa de Ferreira (2012); e a regidao onde se
localizava a APROSMA (Associagao das Profissionais do Sexo), situada em
meados da década de 70 nas proximidades da rua Jacinto Maia, s&o locais que

atualmente ndo representam mais o0 mesmo significado para o bairro.

Percebeu-se também que as participantes também evitavam

constantemente associar a histéria do bairro a antiga expressao ZBM (Zona do
Bairro Meretricio), mencionada por Reis (2002) e Ferreira (2012).

113

~— G\
A } ’g—i'\. '; ] Bairro do Dester
.q T \ 24
Igreja do mrQun

de



Ao mesmo tempo, que foi possivel notar a familiaridade dos participantes
com novos lugares e acrescentar a proposta de inventario participativo os locais
gue ndo sao necessariamente patriménio cultural, mas que representam uma
nova geracdo, uma nova fase para o bairro do desterro. Como a praca dos
pescadores, a fabrica de artes e a praca da flor do samba, locais reformados
recentemente, que, no entanto, demonstraram tanta aceitagdo e

representatividade quanto alguns locais histéricos.

Diante disso, os locais que foram solicitados a nao serem representados

no projeto foram:

e Inferninho — Regido considerada de marginalizacdo na década de
90.

e APROSMA — Associacao das Profissionais do Sexo, ou local da sede
do sindicato das profissionais do sexo por nao configurar um local
com sede especifica atualmente.

e Rede SOMAR - designagcdo comumente utilizada nas décadas
passadas para designar uma rede de pequenas mercearias que nao

existe mais na cidade.

Os bens culturais que foram percebidos como de vinculo afetivo e deveriam

ser acrescentados a lista do inventario foram:

e A casa do Bairro — por ser o0 novo centro de convivéncia comunitéria,
reconhecido por todos os participantes como fundamental.

e O Solar dos Vasconcelos — por ser um local proximo em relacéo aos
orgaos publicos, responsavel pelas questdes patrimoniais.

e A Cachacaria do Batista — por ser reconhecido em toda a cidade por
sua variedade de cachacgas artesanais.

e O Tambor de Crioula — por ser uma das principais representacdes
culturais do bairro, mesmo que ha muitas décadas o0 mesmo nao
possua um local fixo de ensaios e encontros.

e A Travessa da Lapa — por ser uma das mais antigas e reconhecidas
ruas.
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A partir desta reflexdo a listagem do inventario participativo (IPHAN, 2013)
recebeu uma nova revisao, e assim a seguinte sequéncia de bens patrimoniais

foi aprovada por todas as participantes:

Igreja e Largo do Desterro
Convento das Mercés

Cafua dos Negros

Fabrica de Artes

Praca Flor do Samba

Praca do Pescador

Tambor de Crioula do Desterro

© N o g s b=

Rua da Estrela

9. Travessa da Lapa
10.Cachacaria do Batista
11.Casa do Bairro

12.Mercado do Peixe

A partir desta sequéncia de bens patrimoniais, as préximas etapas foram
desenvolvidas, com o objetivo de representar coletivamente e de forma didatica
os resultados das experiéncias.

lll. Proposicao

Para visualizacdo dos resultados das discussdes realizadas até o
momento do segundo encontro, foi utilizada a técnica do landscape map
proposta nos estudos de Halse et. al (2013). A mesma e consiste na
apresentacao de todas as ideias do grupo em forma de um tapete cartografico,
ou “mapa da paisagem” representado pelas ilustracdes, textos e ideias

desenvolvidas em grupo.

O objetivo foi gerar uma apresentacao que permita a compreensao das
etapas de desenvolvimento por todas as participantes, como pode ser observada
na figura 23.
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Figura 23: Landscape map: Visualizacdo geral das percepgdes

Fonte: A autora.

A técnica do landscape map, ajudou a perceber as primeiras possibilidades
relacionadas a concepcado do jogo como representacdo dos resultados das
experiéncias de didlogo. A visualizagdo da sequéncia dos bens culturais
elencados, assim como a cartografia analisada deu abertura para as reflexdes
sobre as possibilidades de representacao grafica dos resultados obtidos nas

experiéncias de didlogo.

Dessa maneira, ao observar o conjunto de bens selecionados e associar a
experiéncia de analise cartografica, surgiu a alternativa de se criar um “caminho”,
como uma espécie de passeio a ser percorrido através do conhecimento dos
bens culturais, até entdo discutidos. A proposicao surgiu de forma espontanea.

A esta altura foi possivel notar o desenvolvimento da pesquisa de acordo
com a teoria proposta por Sanders (2002) e Sanders et. al (2010) ao afirmarem
que “as atividades de criagdo sdao usadas como veiculos para explorar
coletivamente, expressar e testar hipoteses sobre modos de vida futuros”
(SANDERS et. al, 2010, p.155 - traducdo da autora). No caso da presente
pesquisa, através das experiéncias, foi possivel explorar possibilidades para
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construcdo de conhecimento e engajamento social em torno do patrimdnio
cultural do bairro do Desterro. A proposicao ilustrativa do percurso a ser
desenvolvido graficamente pode ser observada na figura 24.

Figura 24 - Landscape map - Caminho

Fonte: A autora.

A partir da técnica de visualizagao utilizada, o landscape map (HALSE et.
al , 2013) foi possivel perceber a possibilidade de ilustrar os resultados em um
formato fisico ou analdgico de um jogo, em formato de tabuleiro, por ser uma
modalidade de jogo mais basica e acessivel as diferentes faixas etérias devido
a facilidade de implementagdo, execugao, e manuseio, além do que o seu
formato facilita o desenho do percurso ao longo do bairro do Desterro, que
deveria ser percorrido. Esse interim de possibilidades abriu as discussdes sobre
as possibilidades de narrativa e mecéanica do futuro jogo, considerados
aspectos fundamentais para a concepc¢ao jogos educacionais, segundo Leite e
Mendonca (2013).

Para Leite e Mendoncga (2013), dentre os aspectos que devem constituir o
game design dos jogos educacionais estdo a historica, aprendizagem,
mecanica, tecnologia e o tema. A esta altura da pesquisa foi possivel notar que
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a histérica, a mecanica, a tecnologia e o tema geral ja estavam se estabelecendo

naturalmente por meio do envolvimento com o campo.

3.3.3.3 Cenatrio de Dialogo 03

O terceiro encontro foi marcado pela busca e definicdo da plataforma de
jogo, por meio das técnicas de didlogo, ou seja, a partir das experiéncias e
proposicoes realizadas neste dia foi possivel estabelecer o formato que seria
utilizado, e assim, a partir desta definicdo a constru¢cao de todo o enredo da
narrativa, como as metas, regras e possiveis personagens (ANTUNES, et. al,
2018).

Diante desta busca foi possivel notar que apesar dos resultados
satisfatorios da aplicacao das técnicas de dialogo, até entdo realizadas, como
a analise de preferéncia visual por meio de fotografias e a interpretacao de
desenhos (VIANNA, 2015), ainda ndo havia riqueza de informagdes o suficiente
para formatacdo de personagens ou de uma narrativa de jogo (LEITE e
MENDONCA, 2013).

Dessa maneira, a partir deste fato foi necesséria a adaptacdo de mais
estratégias de diadlogo que facilitassem o engajamento e, consequentemente a
interpretacdo e andlise das experiéncias. Sendo assim, a equipe de pesquisa
optou por adaptar a técnica dos cenarios de boneca, proposta por Halse et. al
(2013) as técnicas utilizadas até entdo. Tal fato permitiu a continuidade dos
exercicios iniciados nos encontros anteriores, seguindo também as etapas
estabelecidas no que tange a: exploracao, descricdo e proposicdo. Seguindo
essa estrutura e adequacgdes o encontro se desenvolveu, conforme descrito a

sequir.

. Exploracao

Como pré-definido, na etapa inicial do encontro sempre ha uma pequena
conversa e revisao das etapas anteriores, a fim de que o desenvolvimento e
objetivos do encontro do dia figuem claros para todos os participantes. Diante
disso, na proposta inicial de explora¢ao dos primeiros encontros as participantes

deveriam ilustrar de forma independente e espontanea personagens com
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caracteristicas e aspectos que pudessem representar as pessoas que moram no
bairro.

No entanto, diferentemente do trabalho realizado com as criancas do
ensino infantil na pesquisa de Kalmpourtzis, (2019), que demonstra um alto nivel
de desenvolvimento de novas habilidades nos participantes, por meio do uso de
técnicas mistas que envolviam a ilustragéo e analise de seus préprios desenhos,
o exercicio de ilustragdo a mao livre para analise de preferéncia visual e criagao
do ambiente de pesquisa nao foi bem-sucedido diante do grupo de terceira idade,
da pesquisa em questao, possivelmente, devido a resisténcia, baixo interesse ou
dificuldade de desenvolver e colorir suas proprias ilustracoes.

Dessa maneira, com o objetivo de evitar desconforto, incentivar e facilitar
0 envolvimento e participacao de todas, no segundo encontro foi apresentado
uma adaptacdo de uma das técnicas de Halse et. al (2013) para atender as
especificidades do publico da pesquisa, mesma percepcgao feita e ainda utilizada
por um molde de boneca, que deveria ser usada como base para facilitar suas
discussdes e ilustracbes. A partir do uso do molde as participantes
demonstraram maior flexibilidade. A atividade com o molde de bonecas
ilustrativas pode ser observada na figura 25.

Figura 25: Participantes desenvolvendo ilustragdes

Fonte: A autora.
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Dessa maneira, agora as participantes mais animadas com o processo,

decidiram que seria mais nobre homenagear em seus desenhos pessoas reais

que representam o patriménio vivo do bairro e por isso considerados como

personagens que caracterizam a cultura local.

Il. Descricao e Discussao

Apbs o desenvolvimento das ilustragdes cada participante foi convidada

a apresentar seu desenho e justificar os motivos de ter escolhido aquele tal

personagem como icone de representacdo. A descrigéo feita pelas participantes

pode ser observada no quadro 11.

Quadro 11: Andlise - Experiéncia de llustragéo Personas

DESCRICAO

Joao Paulo

Idoso, ja falecido. Comerciante homenageado por sua
filha, copesquisadora (Regina Célia). Morou no bairro a
vida inteira, até o dia de seu falecimento. Apreciava e
participava de atividades culturais e como sua prépria
filha o descreve “tinha muito orgulho de seu bairro e
de sua historia”, por isso homenageado.

llustracao de Regina Célia

Deline
Moradora do bairro ha 32 anos, militante e defensora

das causas da mulher com deficiéncia. Sempre que
possivel participa das atividades culturais do bairro.

llustracao de Jene Ribeiro

ILUSTRAGAO DE ANALISE
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Dinair

Uma das mais antigas moradoras do bairro,
comerciante e artesd. Enquanto jovem participou
ativamente de diversas atividades culturais no bairro. E
reconhecida pela maioria dos moradores, jovens e
adultos.

llustracao de Mary Poncandilha

Maria da Graca

Morou no bairro e criou seus filhos no bairro, foi
responsavel por organizar o tambor de crioula, seus
ensaios e apresentagdes. Participou das primeiras
reunidées do grupo da presente pesquisa. Por motivos
pessoais precisou se afastar. No entanto, as demais
participantes do grupo concordaram em representa-la
dentre os personagens principais do bairro. Além disso,
sera a responsavel pelo centro de artes do bairro, a ser
sediado na fébrica de artes.

llustracao de Jene Ribeiro

Leocadia

Foi organizadora das apresentagbes e ensaios da
escola de samba, Flor do samba, até se aposentar por
questdes de saude e limitagbes da idade.

llustracao de Mary Pocandilha

121



Edileuza

Morou quando jovem e retornou ao bairro ha cerca de
quatro anos, por considerar o local uma regiao familiar,
acolhedora e econdmica. E participante do grupo da
presente pesquisa e escolheu se representar como
personagem que representa 0os novos moradores e
pessoas que chegam ao bairro por iniciativa prépria.

llustracao de Edileuza

Dalmir

Por muitos anos foi o responsavel pela administracao
dos eventos e reunides da Igreja do Desterro, além de
organizar apresentagdes culturais no largo da Igreja no
periodo de festejo da  padroeira. Suas
responsabilidades foram transferidas para a
administragdo municipal, apos o tombamento do local.

llustracdo de Jene Ribeiro

Vitorinha

Idosa, uma das mais antigas moradoras do Bairro.
Devido as condicdes de salde precisou se afastar de
atividades culturais e da participagdo de eventos
sociais no bairro. E uma ex-comerciante reconhecida e
querida por muitos habitantes.

llustracao de Mary Poncandilha

Fonte: A autora.

lll. Proposicao

Apbs a apresentacdo e discussdao do grupo sobre os personagens

representados e o acordo comum sobre os aspectos fisicos e emocionais

122



comentados sobre as pessoas ilustradas nos desenhos, iniciou-se a etapa de
proposicao de alternativas e desenvolvimento de atividades.

Nesta etapa do encontro as participantes deveriam ser motivadas a
sugerir possibilidades de uso, aplicagéo, participagdo e até mesmo manuseio ao
longo de um possivel jogo educativo referentes aos personagens criados.

Ao longo das discussodes a colaboradora Jene Ribeiro comentou sobre o
uso dos personagens como a possibilidade dos futuros participantes do jogo

interagirem como moradores do bairro:

Jene Ribeiro: Os desenhos ficaram muito bacanas e todos sao pessoas
que a gente quer muito bem, porque vivem ou viveram mesmo o Bairro.
Gente que ficaria muito feliz em passear contando as histérias por ai.

Esse foi um dos comentarios-chave que ofereceu abertura para a
possibilidade do desenvolvimento de uma representacdao grafica visual dos
resultados da presente pesquisa, de forma que as pessoas representadas nas

ilustragdes pudessem ser também valorizadas.

Regina Célia: Mas nao tem aquelas cartilhas que tu até mostrou que ja
fizeram? Agora podia ter uma assim, com esses personagens que as
pessoas daqui conhecem. Para informar o povo quem vem de fora,
mas também pro pessoal daqui reconhecer.

O comentario de Regina Célia foi a proposi¢cdo necessaria para o grupo
decidir que os desenhos poderiam evoluir para outro tipo de representacéo, de
forma que fossem traduzidos em uma informagdo visual mais técnica, mas
também mais ludica. O grupo ao recordar sobre os demais livros e cartilhas que
haviam sido apresentados na primeira reunido, entrou em acordo sobre o
formato de representacao dos resultados das experiéncias, retomando assim, 0s
dialogos sobre a estrutura do jogo de tabuleiro, que deveria informar e divertir os
jogadores, e consequentemente se tornaria a representacdo visual dos
resultados das apreensdes da presente pesquisa de campo.

Dessa maneira, através de um exercicio de revisdo dos materiais,
informagdes, ilustragbes, conhecimentos de um modo geral que foram
construidos ao longo dos encontros anteriores, por meio de uma apresentacao
de slides, adaptando a técnica do /andscape map de Halse et al (2013), todos os
participantes concordaram que poderia ser mais adequado adaptar a ideia de
“‘um passeio pelo bairro” ao conjunto de informagdes catalogadas por meio do

inventario participativo (IPHAN,2013)
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A partir disso, espontaneamente as pecas do tabuleiro do futuro jogo
foram sendo construidas, e os caminhos e desafios que ligariam os bens
culturais locais selecionados foram também sugeridos através de apreensdes
sobre a rotina das préprias participantes. Por exemplo, a sugestdo da insercao
de prendas e brincadeiras ao longo do jogo, que deveriam estar associadas a
atividades simples da rotina cultural da comunidade, como o ato de fazer
compras no Mercado do Peixe, conversar no Largo da Igreja do Desterro,
acompanhar o ensaio da escola de samba na Praca Flor do Samba, além de
valorizar expressdes de arte, como o tambor de crioula e o trabalho de artistas
locais, como o de Jene Ribeiro, que emprestou sua poesia para compor uma
parte do enredo da narrativa.

A partir destas percepcgdes a representacdo grafica do tabuleiro do jogo
foi desenvolvida. No entanto, apesar da construgdo de ideias ser um exercicio
de criacdo colaborativo, a etapa de reunir os resultados, propor conexdes
textuais e dialégicas para a ferramenta ficou sob a responsabilidade da
pesquisadora.

Dessa maneira, a maior proposi¢do ao encerramento do encontro foi o
compromisso de que na préxima reunido todo o grupo faria uma experiéncia de
jogo-teste, para que o processo de design participativo da presente pesquisa
atendesse também as expectativas e minimos critérios apresentados por Leite e
Mendonga (2013) para o que configura um jogo educativo colaborativo
propriamente, e sinalizar também a ultima etapa metodoldgica que é sugerida
por Antunes et. al (2018). As etapas de desenvolvimento do processo, até entao
construidas também deveriam ter 0 seu conjunto aprovado, além de aspectos
gréficos como o layout e a narrativa do jogo.

No entanto, dentre as principais expectativas em relagdo aos resultados
do jogo, além de analisar o resultado da representacao grafica, é perceber se as
representagées poderiam corresponder ao valor das experiéncias de didlogo
vividas e se outras pessoas, ao participarem da dindmica de jogo, poderiam ser
alcancadas por meio da experiéncia.
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3.3.3.4 Cenario de Dialogo 04

No quarto encontro, que caracteriza a quarta experiéncia de dialogo, os
objetivos principais estavam relacionados ao pré-teste e analise de todo o
conjunto do jogo de tabuleiro desenvolvido. No entanto, apesar deste encontro
ser considerado uma experiéncia de teste, segundo as etapas propostas por
Antunes et. al (2018) a estrutura geral dos demais encontros foi mantida,
seguindo as etapas de Exploracdo, Discussdo e Proposi¢cdo, com o objetivo
ainda de oferecer momentos de convivio, dialogo e aproximagédo ao logo

processo de jogo e de teste.

. Exploracao

A esta altura da pesquisa ja era possivel notar o nivel de afinidade e
espontaneidade das participantes em se envolver no processo de criagcdo. Neste
dia de encontro todas estavam organizadas no ambiente da sala Casa do Bairro,
a espera da pesquisadora e da entao “caixa do patriménio”, que guardava todos

os resultados das experiéncias de dialogo.

Nesse encontro se deu 0 momento de revisao sobre as etapas anteriores,
através da apresentacdo de slides com as fotografias de todos desenhos
realizados, etapas e encontros de pesquisa, mapas de apresentacéo, além da
revisdo sobre alguns temas discutidos para construcdo do conceito de
patriménio cultural. Baseado nesta primeira etapa de exploratéria de revisao, o
resultado grafico de tabuleiro de teste com a organizacdo dos bens culturais
selecionados ao longo dos encontros anteriores estava em condigdes de ser

experimentado.

Il. Discussao e Dialogo

O formato de tabuleiro apresentado foi preparado pela pesquisadora de
forma independente, foi como uma prévia ou protétipo do que seria a
representacdo dos resultados das experiéncias de didlogo que aconteceram ao
longo dos encontros. Diante disso, 0 material precisava ser testado e aprovado
pelas demais participantes da pesquisa, levando-se em consideracao 0 seu

papel fundamental na construcao da narrativa da pesquisa.
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O modelo foi apresentado em uma folha de papel sulfite, em formato A4
e foi impresso em uma impressora jato de tinta comum. A simplicidade do modelo
apresentado conferiu certa flexibilidade para a criacdo e adaptacao de novos
elementos ao formato do jogo através da escrita de comentarios ou ilustragdes

ao longo do layout apresentado.

Para movimentar a primeira experiéncia de jogo foi necessario ter em
maos um modelo de dado que servisse como instrumento de contagem para o
deslocamento das participantes ao longo do tabuleiro de jogo. Para criagcao do
elemento de jogo que representasse cada uma das participantes foi utilizado
massa de modelar, a qual serviu também como ferramenta de dialogo
(SANDERS, 2002), uma vez que cada participante pdde sugerir e modelar a
mao, individualmente, um elemento para representa-los no tabuleiro, e assim

poder se deslocar ao longo da experiéncia de jogo.

O exercicio de modelar o préprio pino de jogo levou as participantes a
concordarem pela criacao de um mesmo padréo para esta representa¢cdo, como
pode ser percebido no dialogo entre Jene Ribeiro e Mary Poncadilha:

Mary Pongadilha: Olha, se a gente fizer com um biquinho assim, fica

que nem aquele detalhe da Igreja. Olha, Nathalia. Tu ndo acha? Eu
também sou designer, ta vendo?

O comentario de Mary Pocandilha divertiu as demais participantes e seu
modelo foi utilizado como referencia para todas, que também acabaram por
concordar que o futuro pino definitivo do jogo “deveria mesmo ser alguma coisa
que lembrasse a Igreja” posi¢cao defendida por Jene Ribeiro, Regina Célia, Mary

Pocadilha, Edileuza,
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O protétipo de referéncia utilizado para discussao e teste de jogo pode ser
observado na figura 26.

Figura 26: Prototipo de Pino e Dado

Dado genérico

Fonte: A autora.

Com a definicao das pecas, o protétipo de tabuleiro foi entdo apresentado
as participantes. O modelo apresentado foi criado a partir de toda a catalogacao
de informagbes sobre bens culturais e situagbes cotidianas da comunidade,
obtidas por meio do inventério participativo adaptado do IPHAN (2016) além da
reunidao dos resultados das experiéncias de dialogo dos encontros até entao
realizados.

Os elementos que constituiram cada casa no jogo que representa o
deslocamento do jogador ao longo do tabuleiro foram formados pela lista de bens
culturais selecionados para o inventario participativo, dentre os bens culturais
selecionados pelo grupo, foram acrescentados pontos de parada para que o
jogador conte uma histéria ou pague uma preda. Foram sugeridas 21 casas, ou
locais de parada para constituirem o percurso do jogo.
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O modelo de jogo de tabuleiro utilizado para o teste e aprovagao pelo
grupo pode ser observado na figura 27.

Figura 27: Tabuleiro teste - Um olhar para o Desterro
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Fonte: A autora.

A primeira experiéncia de jogo durou cerca de 40 minutos, incluindo o
tempo de explicacdo das regras e as principais paradas para o dialogo
espontaneo, que configuram prendas, dancas e leituras relacionadas aos bens
cultuais. Esse tempo de jogo foi bem aceito pelas participantes. No entanto,
percebeu-se que o tempo de partida, era variavel de acordo com nivel de
engajamento e disposi¢ao para o dialogo dos participantes.

Cada casa do jogo foi associada a um slide de apresentacao
correspondente, que foi apresentado na tela de um notebook para que cada
participante tivesse melhor conhecimento sobre o bem cultural em questdo. O
jogo encerrava quando a uma das participantes finalizasse todo o percurso. O
objetivo geral do “passeio educativo” ao final da partida também foi apresentado

no formato de slide. No entanto, no jogo desenvolvido, por atender as
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caracteristicas de um jogo colaborativo (ANTUNES et. al, 2018), o seu objetivo
principal precisou ficar bem explicito, onde o foco ndo era reconhecer como
vencedor aquela que encerrou o0 percurso em menos tempo, mas, sim, todos os
participantes da partida que dedicaram seu tempo e disposicdo em dialogar e,

consequentemente, aprender um pouco mais sobre questdes patrimoniais.

lll. Proposicoes

A experiéncia de jogo serviu para ajustar as informacdes que poderiam
estar faltando sobre os bens selecionados, analisar o tempo de jogo, além de
apurar se a mecanica de deslocamento ao longo do jogo oferecia realmente ao
participante o gosto pela continuidade no processo e principalmente: perceber
se as colaboradoras se identificavam os resultados até entdo construidos.

Diante disso, ao final da partida foi possivel perceber a necessidade de
mais alguns elementos para facilitar a publicagdo e popularizacao do jogo, uma
vez que ao longo de toda a partida a pesquisadora estava diante da tela do
notebook dando as orientacdes sobre os proximos passos e fazendo as leituras
informativas com a descri¢cao histérica e cultural sobre cada um dos itens que
constituiam as casas do tabuleiro. Diante dessa circunstancia, percebeu-se a
necessidade de uma pequena cartilha descritiva, que pudesse ser manipulada
facilmente, com informacbes gerais sobre o jogo e também sobre as
caracteristicas de cada item do tabuleiro, pois estas informagdes ndo caberiam
apenas no tabuleiro e se inseridas nele poderiam confundir os participantes.

As prendas que foram sugeridas ao longo do percurso de jogo também
foram adaptadas, e foi sugerida a inser¢cdo de um poema criado pela participante
Jene Ribeiro. No caso de os préximos jogadores ndao conhecerem canticos
populares ou poemas regionais foi sugerido a insercdo de alternativas que
atendessem também as pessoas que nao tivessem relacdo nenhuma com o
bairro, para que assim também pudessem despertar seu interesse real em
conhecé-lo, mas, principalmente de reconhecer o valor cultural e histérico da

regiao.

Dessa maneira, apesar da primeira experiéncia de jogo ter sido uma

experiéncia de teste e analise, foi possivel notar uma eficaz e espontanea
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interacdo das participantes com a dinamica da partida e apropriagdo dos
conceitos, tao popularmente tratados em acgdes educativas, de expressées como
patriménio cultural material e imaterial, educacao patrimonial, além do préprio
aprofundamento e concordancia sobre aspectos histéricos referentes a
constituicdo do bairro.

Por conseguinte, foi definido que o préximo encontro de didlogo seria para
aprovacao dos personagens escolhidos para representagéo e ilustracao digital
na futura cartilha informativa, mas seria principalmente o momento de
agradecimentos, partilha e convivéncia em retribuicdo por todos os saberes
construidos como consequéncia da abordagem participativa da metodologia

utilizada.

3.3.3.5 Cenario de Dialogo 05

Este encontro ndo seguiu a mesma estrutura de etapas que os demais
cenarios de dialogo, buscando torna-lo o mais espontaneo possivel, uma vez
que este seria caracterizado como o encontro de encerramento oficial das
atividades. O que ndo caracteriza o encerramento dos lagos e vinculos
construidos entre os participantes (SANDERS,2002).

Neste dia, para inicio dos dialogos e confraternizacao foram apresentadas
as ilustracoes digitais dos personagens ilustradas pelas participantes no cenario
de didlogo 04 (encontro anterior), os personagens digitais foram resultado da
interpretacao digital das experiéncias representadas pelo estudante de design e
ilustrador digital Waldeir Brito.

Os tracos da fisionomia, além dos aspectos das vestimentas e aparéncia
dos personagens foram representados conforme os relatos das participantes ao
desenvolverem suas proprias ilustracdes no exercicio do cenario de dialogo 04.
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O conjunto de personagens elaborados para composi¢cao do jogo pode ser
observado no quadro 12.

Quadro 12 : llustragao digital de personagens selecionados

Jodo Paulo Deline Dinair

Euzilene
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Vitorinha Dalmir

o

A §

\,V’ N

Fonte: A autora.

Como sugerido pelas participantes, cada personagem representa alguém
que tenha vinculos culturais ou uma memdria afetiva significativa com o Bairro
do Desterro. Os ajustes solicitados foram feitos nas imagens e a satisfagdo entre
elas de verem a representacado de seus desenhos iniciais se materializar através
da dinamica de um jogo pode ser defendida por meio de argumentos como 0s
de Jene Ribeiro:

Jene Ribeiro: Nathalia, que coisa mais bacana isso ail Mostrei para
Deline (uma das personagens homenageadas em vida) e ela amou o
desenho dela, estamos todos torcendo para ver esse joguinho por ai e
poder ver a nossa histéria contada para todo mundo de uma forma
divertida.

Ao final da experiéncia de analise dos personagens, foi feita uma roda de
conversa, com a realizagdo de uma breve entrevista semiestruturada para
analise da experiéncia de jogo e dos possiveis aprendizados obtidos ao longo
da partida, dindmica de analise e feedback proposta por (ANTUNES et al, 2018).

A representacdo grafica dos principais comentarios foi reservada ao
capitulo 04 deste documento que apresenta os resultados graficos gerais das
representacdes visuais obtidas ao longo das experiéncias de dialogo.
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Apos as partilhas, discussdes e agradecimentos o grupo de pesquisa, que
pode ser observado na figura 28 pbéde celebrar o encerramento oficial das
reunides na Casa do Bairro.

Figura 28: Grupo de participantes - Casa do Bairro

Fonte: A autora.
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4. SINTESE DAS EXPERIENCIAS E ANALISES

Considerando as experiéncias de Antunes et al (2018) e Kalmpourtzis (2019)
que indicam a necessidade de se obter dos participantes um feedback sobre o
desenvolvimento das etapas, se ndo constantemente, pelo menos ao final da
apresentacao de cada modelo de teste ou fase. Uma vez que o objetivo final de
sua proposta € conceber uma metodologia educativa colaborativa, ou seja, os
resultados alcangados devem atender as expectativas de todos os participantes
e envolvidos. Contudo, na presente pesquisa também se optou por utilizar uma
sequéncia de perguntas abertas ao final da primeira partida do jogo-teste para
que fosse possivel compreender a percepcado das participantes sobre as
experiéncias e sua relagcdo com a constru¢do dos resultados em questéo.

A estrutura de perguntas e didlogos pode ser observado na sequéncia dos
didlodo apresentado no quadro 13. Nesta etapa de analise e reflexdo sobre as
experiéncias o grupo contava com quatro das cinco’ participantes iniciais: Jene
Ribeiro, Regina Célia Coelho Ferreira, Mary da Concei¢cao Poncandilha, Edileuza
Silva Cabral e Maria da Graca Ferreira Torres.

Quadro 13: Reflexdes e Dialogos sobre as experiéncias das participantes

Participante Perguntas para discussao

O que achou da experiéncia de criagao de
um jogo educativo?

“Foi legal que todo mundo interagiu, todo
mundo deu sua opinido, cada um
contribuiu com seu conhecimento, entdo
eu acho que ficou étimo. E ai ficou uma
forma ladica, né? Tanto para criangas,
como para idosos ficou legal. E nés é que
fomos contempladas por estar aqui, ser
tipo um laboratdrio né”?

Jene Ribeiro

7 A senhora Maria da Graca, em virtude de um problema de satide n3o pode participar dos ultimos dois
encontros de pesquisa. No entanto, foi homenageada entre os personagens finais do jogo por ser
considerada uma pessoa de grande importancia para construgao do presente enredo de pesquisa. Assim
como para a histéria do Bairro do Desterro.
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O que vocé achou do processo? Lento,
rapido? Participaria novamente?

“Acho que foi o ideal, porque se tu
estendesse muito ia acabar ficando chato.
Com essas informagdes que tu tem ai, é s6
terminar de lapidar o diamante, que vai
ficar maravilhoso.”

Vocé se considera copesquisador?
designer desse jogo?

“0 interessante é que nds temos como
pertencimento, através do convite, entdo
nds estamos aqui, e nés somos
“contribuidoras”, colaboradoras e
multiplicadoras de todas as histdrias que a
gente viu aqui.”

Vocé acha que esse jogo pode alcancar
outras pessoas que nao conhecem o
bairro? E ajuda-las a terem mais interesse
sobre o mesmo?

“Isso aqui, as criancas deviam ver desde a
escola... essa questdo da educacao
patrimonial. Na escola o pessoal vé histéria
do Brasil, de todo lugar, mas ndo sabe nada
sobre a histdria local. Devia sim, ter
abertura para essas atividades das
escolas... Ter abertura para esses assuntos,
porque essa que € nossa maior riqueza.
Com certeza se as criangas forem brincar
com isso aqui vao querer vir conhecer os
lugares que a gente falou.

Bem, como eu sou uma ativista do Centro
Histdrico. Eu sempre questiono o poder
publico em relagdo a sempre focar no que
td faltando e no que é necessario. Mas eu
acho interessante td somando ai para
posteridade, para que os jovens venham a
conhecer. E que realmente esse teu
projeto, em que tu esta inserida ela seja
favoravel, que seja um sucesso. Pra poder
dar continuidade aquilo que nés estamos
repassando, porque vocé serd uma
multiplicadora, como nés fomos aqui.”

Regina Célia

O que achou da experiéncia de criagdo de
um jogo educativo?

“Sem palavras. Me senti realizada. Eu
gostei mesmo foi de falar tudo que eu
gosto de falar, sobre esse Centro... esse
bairro.”
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O que vocé achou o processo? Lento,
rapido? Participaria novamente?

“Achei bom! Se Deus permitir, ainda
estiver com salde e disposi¢ao eu
participo sim! Com certeza.”

Vocé se considera copesquisadora?
designer desse jogo?

“Sim, com certeza! Eu me senti como uma
contribuinte. Uma colaboradora. Sabe
porque? Porque eu to colaborando para
ajudar pessoas, com outros
conhecimentos. Que vao poder vir e
conhecer. Eu até posso ndo td mais aqui,
nem essa, nem aquela. Mas vai ter alguém
que falou por nés. Entdo, eu mesma me
sinto uma colaboradora. Eu sou uma
colaboradora do meu bairro.”

Vocé acha que esse jogo pode alcancgar
outras pessoas que nao conhecem o
bairro? E ajuda-las a terem mais interesse
sobre o mesmo?

“Olha, da forma que nds estamos
colhendo isso aqui, esse jogo, vai sim
influenciar quem for jogar. Porque sé a
gente que tava aqui participando, teve
aquela vontade de conhecer, de mostrar o
que sabemos, de aprender com esse
conhecimento que passou ai... ai outro ja
vai aprender também, vai ter curiosidade
de saber também. Porque tem muita
gente aqui que ndo tem nem curiosidade
de saber o que é o Desterro, como que ele
surgiu. Ai de cada uma de nés se tirou
uma pontinha do que se sabia, entdo, nés
estamos representando as pessoas que
vao e vem brincar com esse brinquedo
aqui, e ver essa mesma teoria que a gente
ta vendo aqui... e ai vai contar histdria,
pagar prenda, falar o que acha... Eu acho
gue foi muito proveitoso. Quem for jogar
isso aqui vai pegar o gosto, vai ver que o
Centro Histérico ndo é sé boniteza. Tem
uma raiz, tem um conhecimento, tem uma
historia, tem pessoas que vivenciam.”

Mary da Conceigéo

O que achou da experiéncia de criagdao de
um jogo educativo?

“Achei tdo legal... eu vou é sentir
saudades das nossas conversas, sabia?”
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O que vocé achou do processo? Lento,
rapido? Participaria novamente?
“Foi um tempo bom pra gente se
conhecer e conversar, podia ter era mais”.

Vocé se considera copesquisadora?
Designer desse jogo?

Me senti privilegiada, como se eu fosse
uma aluna, assim, com uns 14 anos de
idade. Eu que sou bisavd j3, ja vou fazer
79 anos. E nés fomos contempladas, né?
Porque somos idosas daqui do bairro e
fomos chamadas para participar, somos
guase as mais idosas

Vocé acha que esse jogo pode alcancar
outras pessoas que ndo conhecem o
bairro? E ajuda-las a terem mais interesse
sobre o mesmo?

“Ah, com certeza! Até eu que moro aqui
nao sabia umas coisas e agora fiquei
curiosa também pra ir ver como ta”.

Edileuza

O que achou da experiéncia de criagdao de
um jogo educativo?
“Ah... s6 me senti bem, muito bem”.

O que vocé achou o processo? Lento,
rapido? Participaria novamente?

“Gostei do tempo, é como a outra falou.
Talvez se ficasse mais comprido ficasse
mais cansativo e também podia atrasar
nossas coisas daqui”.

Vocé se considera copesquisadora.
designer desse jogo?

“Sim, somos todas responsaveis, sim. Eu
entendi o que tu quis dizer”.
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Vocé acha que esse jogo pode alcangar
outras pessoas que nao conhecem o
bairro? E ajuda-las a terem mais interesse
sobre o mesmo?

“Menina, eu acho que vai ajudar sim, até
essas criancgas daqui. O pessoal daqui se tu
for perguntar, ninguém sabe de nadinha
daqui. S6 os mais velhos, mas os novos?
Sabe nada! E nem quer saber de nada. E
se a gente ndo tiver alguma coisa, vai
acabar isso aqui mesmo. Vai ficar so pra
turista e comércio”.

Fonte: A autora (2020).

As perguntas utilizadas para conduzir o momento de avaliacdo das
experiéncias de dialogo, contribuiram para a percepc¢ao do nivel de engajamento
das participantes. Levando em consideracao seus conhecimentos e expectativas
em relacdo aos resultados futuros da aplicagdo da ferramenta didatica
construida durante o processo de pesquisa. Dessa maneira, percebeu-se que
este ambiente criativo favoreceu tanto a reflexao e o dialogo (MANZINI, 2017),
quanto a acdo sobre as realidades do cotidiano (SCHON, 2010). Todas as
participantes demonstraram sentimentos de valorizacdo no processo de design,
além de considerarem o resultado da representacao grafica final uma ferramenta
importante para o reconhecimento e valorizagao do bairro.

Com a verificagdo das entrevistas apos as experiéncias de dialogo e jogo
foi utilizada a técnica de representacao de resultados proposta por Cucinelle et
al (2018), na qual os autores utilizam a roda socratica como ferramenta; com
desenho universal (acessivel para participantes com mobilidade reduzida,
pessoas com alguma deficiéncia, criangas e até mesmo semi analfabetos). Para
andlise dos participantes em relagdo as novas habilidades adquiridas ao longo
do processo ou dindmica de jogo, os autores denominaram o método de roda
socratica que funciona apenas como uma roda ilustrativa onde apresenta-se a
sintese das novas habilidades ou conhecimentos desenvolvidos no percurso.
Com as vivéncias, conhecimentos e conceitos foi possivel se fazer a relacao
dessas experiéncias com as respectivas notas dadas por cada participante. Para
aplicagéo da técnica, ao inveés de palavras que remetem a novas habilidades
desenvolvidas em relagdo ao processo de design de jogos (CUCINELLI et. al,

2018), foram definidas palavras relacionadas aos conhecimentos obtidos ao
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longo das experiéncias de dialogo no que diz respeito a cultura e aprendizagem.
Dessa maneira, foram selecionadas as seguintes categorias de palavras:

e Criatividade

e Colaboracgao

e Educacgao Patrimonial

e Patrim6nio Cultural Imaterial

e Patrimobnio Cultural Material

A partir da selecéo das palavras buscou-se avaliar quantitativamente
como as participantes se sentiam em relacdo a cada uma das categorias de
conceitos, e principalmente se foi possivel construir algum novo conhecimento
em torno destas apds a experiéncia de jogo.

Para isto, nesta etapa foi realizada um breve entrevista semiestruturada,
com um breve questionario para cada participante apresentar sua nota em
relacdo ao aprendizado sobre o significado e o valor de cada palavra. A nota
deveria variar entre 0 e 5, sendo 5 a nota mais alta para avaliagéo da experiéncia.
O resultado da média das notas para cada categoria de palavras é o que
representa a imagem gréafica final da roda socratica desenvolvida para
representar alguns resultados desta pesquisa (CUCINELLI et. al, 2018).

A partir da analise as participantes deram nota 5 para todas as etapas,
ou seja, tal fator resultou em um desenho simétrico e perfeito da representacao
da roda socratica (CUCINELLI, et. al, 2018), o que pode ser considerado como
uma “experiéncia efetiva do jogo de aprendizagem”. No entanto, ao se retomar
a teoria de Schon (2010) percebe-se que a cada nova experiéncia de
aprendizagem se faz necessario uma nova reflexdo na prépria acdo. Uma vez
que a cada nova partida as pessoas e a dindmica do jogo ndo sao mais as
mesmas.

Diante disso, pode-se afirmar que, para um novo grupo de pessoas, em
um novo contexto social, é necessario também realizar as adaptacées, como

que por exemplo a faixa etaria, nivel de escolaridade e aspectos culturais.
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A representagao digital da experiéncia de analise realizada por meio da
rosa socratica pode ser observada na figura 29.

Figura 29: Roda Socratica do jogo
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Fonte: A autora (2020).
No entanto, € necessario enfatizar que a abordagem busca a valorizacao
das comunidades locais no processo de design (MANZINI, 2017), por meio da
materializagdo pratica de suas contribuicbes. Nesta perspectiva, todas as

experiéncias foram traduzidas em representacao grafica visual de um jogo real
de tabuleiro participativo.
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4.1 Caracterizagao do Jogo final

O protoétipo de jogo ilustrado surgiu como forma de representagéo grafica
dos resultados das experiéncias colaborativas vividas no campo de pesquisa
exploratéria, e seguindo a ideia inicial dos objetivos desta pesquisa de
desenvolver de forma colaborativa um modelo didatico de referéncia
metodoldgica educativa, baseado nas experiéncias de didlogos sociais
(MANZINI, 2017), junto a moradores do conjunto patrimonial do Bairro do
Desterro.

A partir disso foi possivel chegar ao modelo grafico de um jogo de tabuleiro,
seguindo critérios educativos propostos na metodologia de Antunes et. al
(2018). Porém, segue principios educativos de reflexdao na acao (DEWEY,
1976) e reflexdo pratica (SCHON, 2007) sobre os novos conhecimentos que
séo construidos ao longo das experiéncias adquirida durante cada partida, cada
jogo e a cada aprendizado desenvolvido no contato interpessoal de cada

jogador.

Levando-se em consideracao a necessidade de maior interacao entre teoria
e pratica como forma de promover a reflexdo a respeito das questdes de
qualquer que seja a area de conhecimento, defendida por Schén (2007), a
concepcgao de um jogo didatico, para interagdo de futuros participantes como
representacdo visual das experiéncias de campo da presente pesquisa, foi
reconhecida como uma técnica também adequada para promover a
continuidade de atividades educacionais iniciadas na area. Assim, valorizando
os cidadaos e todos os participantes, uma vez que segundo Baynes (2010),
Martins e Couto (2015), a insercéo dos principios colaborativos do design na

educacao visa também promover a formagéo integral do individuo.

A partir disso, foram selecionados itens minimos para composicao e
caracterizagao do formato de um jogo colaborativo, que seguem as orientacoes
e sequéncia metodoldgica construtiva proposta por Antunes et. al (2018), que
nesta pesquisa foram sintetizadas na ordem a seguir:

e Definicdo dos Objetivos

e Definicdo e caracterizacdo do Ambiente a ser explorado
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e Definicdo da Plataforma, Regras e Metas de Jogo
e Definicdo do Sistema de Feedback

e Definicdo do Formato de Analise (ou Avaliacéo)

Todos os itens foram construidos de forma espontanea, a medida que os
encontros foram acontecendo e vinculos de afinidade entre as participantes
eram gerados como propde Sanders (2002). Dessa maneira, estes elementos
do jogo em questédo, podem ser vistos como uma analise e uma representagcao
das experiéncias vividas nos cenarios de didlogos e encontros que aconteceram
na casa do bairro e ao longo das adjacéncias do Bairro do Desterro durante o

periodo de pesquisa.

4.1.1 Objetivos

A partir do conjunto de necessidades percebidas nos encontros e em
busca de uma abordagem que facilite a comunicacdo, foi percebido a
necessidade ndao apensa de estimular o desenvolvimento da competicao que
naturalmente se instala em um jogo, mas definir objetivos a partir da percepc¢ao
de que, o grupo de jogadores deveria principalmente interagir mais, se divertir e
conversar mais ao longo de uma partida, além do que simplesmente completar

0 percurso de jogo para reconhecimento de um ganhador.

Dessa maneira, o objetivo descritivo para orientacdo geral seria
“aproveitar ao maximo o tempo de jogo”, a fim de compreender melhor as
informacdes sobre o bairro. Informacdes essas que seriam apresentadas as
pessoas que estdo na partida e assim, podem ser estimuladas a se envolver com

0 jogo e com os aspectos culturais do bairro de forma mais espontéanea e natural.

No entanto, segundo Antunes et. al (2018) os objetivos do jogo também devem
apresentar ao futuro jogador uma breve sintese do que podera acontecer ao
longo de uma partida. Diante disso, foram definidas as seguintes orientagbes:

e Fazer um passeio cultural através da experiéncia de jogo
e Desbravar o Bairro do Desterro de forma ludica e interativa
e Reconhecer as principais expressdes que conceituam o

patriménio cultural

142



4.1.2 O ambiente a ser explorado

O ambiente a ser explorado diz respeito a caracterizagdo dos bens
culturais definidos colaborativamente; assim, como a construcdo da narrativa
histérica sobre o bairro a ser desbravado ao longo do percurso do jogo. A
definigdo do lugar fisico é compreendida também como a caracterizagdo do local
ou ambiente da narrativa de jogo. Dessa maneira, esta etapa foi construida
principalmente a partir dos resultados da catalogacdo dos itens selecionados
para o inventario participativo (IPHAN,2012) e a pesquisa bibliografica anterior
sobre a constituicao histoérica do Bairro do Desterro.

A partir dessas informagdes foi possivel o desenvolvimento de uma
proposta de nova cartografia para o Bairro do Desterro. Tendo em vista que a
cartografia, além de ilustrar a configuracdo geografica do local, pode ser vista
também como uma representacdo colaborativa das experiéncias de campo.
Desta maneira, o termo cartografia que foi utilizado na pesquisa além de ser
utilizado como a ilustragdo gréafica do tracado urbano atual, se apropria da
definicdo de Noronha et. al (2017), como sendo uma expressao do “percurso
projetual”’, uma vez que “os atores envolvidos na producdo e consumo da
informacao precisam entrar em um acordo sobre aquilo que definem como
mapicidade” (NORONHA, et. al, 2017, p.219), ou seja, se representa para as
participantes a real trajetéria de pesquisa e do desenho urbano real.

Dessa maneira, apds a aprovacdo do novo desenho, que inclui o
arruamento principal existente e a marcagdo dos locais percebidos como
fundamentais para reconhecimento e localizacdo do espaco, foi possivel
alcancar uma nova representacado para o mapa local, que configura uma nova
interpretacdo dos mapas do bairro apresentados nas pesquisas de Chaves
(2012) e Ferreira (2005). O mapa construido pode ser observado na figura 30.

143



Figura 30: Mapa do Desterro atualizado
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Fonte: A autora (2020).

Ao longo da experiéncia pratica alguns locais foram pré definidos como
“casas do jogo” do tabuleiro em questao. Porém, seguindo o tracado da cartografia
local, houve a necessidade de algumas adaptacdes ao longo dos resultados
experienciados no campo. Onde de forma colaborativa, os locais e ambientes

selecionados tomaram a classificagéo de bens culturais a serem explorados.

Dessa maneira, a partir da lista de sele¢ao de bens culturais foi construido
um acervo fotogréafico atualizando os locais selecionados para constituicao dos
elementos informativos do jogo e melhor envolvimento dos participantes dentro da
realidade do Bairro do Desterro. O quadro 14, é composto pela sintese da listagem
de bens selecionados que ilustra o conjunto de fotografias atualizadas e de cunho
autoral, onde partiu da necessidade de apresentar resultados fotograficos para

uma melhor grafia e didatica. Foram desenvolvidas com o auxilio da profissional
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de fotografia Mayara Ferreira, como instrumento de catalogagédo para esta

pesquisa.

Quadro 14: Bens culturais selecionados para o jogo

1. Solar dos Vasconcelos

2.

Igreja e Largo do Desterro

3. Convento das Mercés

4.

Caftia dos Negros

5. Fabrica de Artes

6.

Praca Flor do Samba
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7. P P
raga do Pescador 8. Tambor de Crioula do

Desterro

9. Ruada Estrela
10. Cachacaria do Batista

11. Casa do Bairro 12. Mercado do Peixe

Fonte: A autora (2020).

4.1.3 Plataforma, Regras e Metas

O primeiro aspecto desta categoria a ser definido foi a mecanica do jogo,
ou seja, a forma como ele deveria ser representado. Se seria analdgico ou digital,
se seriam ilustracdes representativas ou fotografias dos pontos culturais. Com o
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objetivo de favorecer uma aprendizagem ativa (MARTINS; COUTO, 2015) em
qgue ao longo das narrativas conceituais fosse também possivel estabelecer um
didlogo e interacdo com os participantes e dessa maneira, para atender aos
diversos publicos, entre diversas faixas etarias, diversas situagdes econémicas.
Foi possivel definir um formato fisico de jogo de tabuleiro realmente mais

acessivel e manuseavel.

O segundo critério esta relacionado a definicdo das metas a serem
alcangadas no percurso, que constituem as instrugcdes gerais de jogo que devem
ser seguidas para se chegar ao objetivo principal. Dessa maneira, por definicado
as metas do jogo foram:

1. O jogo é adequado para 2 a 8 jogadores devido a quantidade de
casas, a fim de proporcionar interacéo entre todos.

2. Indicado para pessoas a partir dos 10 anos de idade ou que ja
tenham certo nivel de independéncia e afinidade com leitura.

3. Os jogadores se deslocam a medida que jogam o dado,
movimentando-se ao longo do tabuleiro de jogo.

4. O jogador mais velho tem o direito de iniciar o jogo, jogando o dado.

5. O jogo sera finalizado quando um dos participantes realizar todo o
percurso do jogo, chegando até a ultima casa do tabuleiro.

6. E aconselhavel que seja eleito um mediador para nortear os
didlogos e leituras sobre os bens culturais a serem reconhecidos

na experiéncia de jogo.

Através da experiéncia de cendrio de didlogo 5, que foi utilizada como pré-
teste do entdo protétipo de jogo, as participantes identificaram um simbolo que
se tornou o elemento indenitario do jogo, e portanto, o instrumento de
movimentagdo por entre as casas do tabuleiro. Este elemento surgiu da
identificagdo e associacdo da abdbada da Igreja do Desterro com um doce
comum na regido. E para valorizar tanto a Igreja quanto o “suspiro” (doce feito
de acucar e popularmente vendido em pequenos mercados do bairro), este
elemento foi selecionado como o “pino” que movimentaria os personagens no

jogo, o processo criativo esta ilustrado na figura 31.
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Figura 31: Processo criativo pino do jogo

«Tem aqueles detalhes l4 em cima, l4 na igreja,
que parece um suspiro, com uma cebola..

sO naquela igreja ja vi isso
e todo mundo lembra logo
da Igreja do Desterro quando vé...

Fonte: A autora (2020).

4.1.4 Sistema de Feedback

7

Este item é caracterizado como o ponto chave do jogo, através da
espontaneidade das perguntas e brincadeiras ao longo do caminho de jogo
sera possivel perceber de que forma os participantes estéo interagindo com
as realidades do bairro, nomenclaturas, conceitos e principalmente como

estao se familiarizando com a historia a ser contada.

Antunes et al (2018) também defendem que esta etapa de andlise do jogo
€ fundamental para estruturacdo e continuidade de todo o processo da
construgdo do modelo, j& que para atender a este critério de jogo
colaborativo, foram utilizadas técnicas de perguntas e respostas que
deveriam ser seguidas de uma prenda a ser paga ao longo da dindmica do
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jogo. As prendas e perguntas fazem mencgdo as atividades artisticas e
culturais locais, como ler uma poesia criada por um artista local, cantar ou
dancar uma toada de boi, ou contar alguma histéria sobre o bem cultural em

questao.

A estratégia de se utilizar o esquema de perguntas e respostas para
promocao do dialogo ao longo da dindmica de jogo também favoreceu a
percepcao do engajamento dos jogadores com 0s conceitos, imagens e
expressoes utilizadas ao longo do percurso.

Na experiéncia de jogo realizada com a equipe colaborativa da presente
pesquisa foi possivel notar a afinidade que o grupo desenvolveu com
conceitos tais como: patriménio cultural, patriménio material e
patriménio imaterial. Além da aproximagdo com a narrativa histérica do
conjunto de bens culturais selecionados para conduzir a dinamica do jogo. O
dialogo que orienta o inicio da partida apresenta conceitos sobre o patriménio
material e o patrim6nio imaterial, logo, traz algumas informacdes que

norteiam o desenvolvimento do jogo.

A ilustracao utilizada neste primeiro momento de dialogo do jogo pode ser
observada na figura 32.

Figura 32: llustragéo de dialogo - inicio do jogo
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locais. ’ o :1am‘festam em saberes, oficios e :‘nodos de dogelorénds nossa

identidade.

fazer; celebracoes; formas de expressao (UNESCO)

cénicas, plasticas, musicais ou ludicas; e nos
lugares (como mercados, feiras e santuarios
que abrigam praticas culturais coletivas)

constituem um patrimdnio universal "com cuja prote¢io a comunidade internacional inteira tem o dever de cooperar". |

Fonte: da autora (2019)
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E importante comentar que os processos de andlise e percepcdo
ocorreram a medida que se estabeleciam melhor os vinculos com a equipe de
pesquisa. Enquanto dialogavam e se divertiam desbravando questdes
relacionadas aos bens culturais selecionados, a dindmica de jogo acontecia e os
resultados se tornavam as experiéncias de dialogo e vice-versa. Com o objetivo
de desassociar a pesquisa da estrutura formal de uma coleta de dados
quantitativa, valorizando e percebendo as necessidades, curiosidades e
interesses das participantes (MANZINI, 2017).

A estratégia utilizada para ter um feedback continuo ao longo da
experiéncia de jogo foi a introducao de perguntas, prendas e curiosidades ao
longo do deslocamento das participantes em torno do tabuleiro. Dessa maneira,
foi necessario a andlise e observagédo de pelo menos uma partida do jogo para
melhor percepcao sobre a impressao das participantes em relacdo ao método.

A partir da analise das percepgdes e interpretacdo da experiéncia de jogo
com o tabuleiro fisico, apresentado como protétipo de jogo, ao final da partida
foram percebidos alguns aspectos que precisavam de ajustes, definidos

coletivamente pelas participantes, expressos na seguinte lista:

¢ A necessidade de um guia fisico de orientagdo sobre as regras e com o
descritivo dos locais patrimoniais, de facil manuseio e com todas as
informagdes necessarias sobre 0 jogo.

¢ O material fisico foi considerado mais acessivel para o grupo da terceira
idade, no entanto, a possibilidade de jogo virtual foi cogitada, uma vez que
as criancas e jovens desta geracdo tem mais afinidade com tais
ferramentas de tecnologia.

e Algumas das participantes ja haviam contribuido com um projeto de
criacdo de uma identidade visual no Desterro em 2013. Comentaram
entdo, sobre a necessidade de um logotipo para identificacdo do jogo.
Dessa maneira, e de comum acordo, este elemento de identificagéo, foi
desenvolvido baseado na ilustracdo da participante Jene Ribeiro.

4.1.5 Representacao cartografica digital
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O modelo de tabuleiro utilizado para a experiéncia de teste ganhou uma
traducao digital e foi readaptado para uma versao ilustrada, com tragos que
remetem ao estilo colonial dos casardes histéricos. O modelo de tabuleiro
desenhado, foi um trabalho realizado com apoio do estudante de design da
Universidade Federal do Maranhao e ilustrador digital informal Waldeir Brito, que
desenvolveu a partir do conjunto de fotografias dos bens culturais selecionados,
um estudo ilustrativo dos locais, assim como uma planificacdo cartografica do
percurso de jogo, em que cada casa foi representada como uma pequena placa
colonial com uma ilustragédo ou descricao do que deveria ser feito a seguir.

A proposta digital de ilustragao a ser utilizada em cada casa do jogo,

remetendo a uma placa de desenho colonial, pode ser observada na figura 33.

Figura 33: llustracéo Digital - casas do jogo
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Fonte: A autora (2020).

Com base neste estudo de placa para o tabuleiro de jogo, todos os demais
detalhes foram ganhando forma e se conectando através do tragado do jogo.
Algumas placas receberam a aplicacao de ilustracdes de alguns bens culturais,
com pouco detalhamento, dando a ideia apenas de um esbog¢o de desenho. Uma
vez que o espaco destinado a essas imagens seria pequeno na imagem do
tabuleiro, tal percepgéo levou a necessidade de aplicagao das fotografias reais
dos bens culturais selecionados na cartilha informativa do jogo.

O padrao de desenho utilizado para aplicacao de ilustracbes dos bens
culturais aplicadas no jogo de tabuleiro pode ser observado na figura 34.
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Figura 34: Esboc¢o de llustracdo aplicado em placa

Parada com o Joao
Paulo na rua mais
badalada do Bairro

Fonte: A autora (2020).

Enquanto que a representagdo grafica destes mesmos bens culturais
aplicadas na cartilha informativa do jogo, pode ser observada na figura 35.

Figura 35: Fotografia aplicada na pagina descritiva do bem cultural

A Rua é o novo polo institucional do
bairro, atualmente abriga os cursos
de Arquitetura e Urbanismo, Musica
e Histéria que funcionam em
prédios na Rua da Estrela, n° 472.

Além de 6rgaos governamentais
como a Superintendencia do
Patrimonio e o CREA/MA.

Fonte: A autora (2020).
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A partir da definicho dessas figuras e destes elementos que
caracterizariam a simbologia, seguindo as orientagcdes das participantes em
relacdo aos pontos de paradas, situagdes que causariam desconforto ou
promoveriam o didlogo ao longo do percurso, foi possivel alcancar a
apresentacao cartografica final do tabuleiro de jogo, conforme ilustrado na figura

a sequir.

A representacdo cartografica final do percurso de jogo digital pode ser
observada na figura 36.
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Figura 36: Tabuleiro ilustrado final

vguer vyud SapUpIveTd . ;
g:\\&\e \:\Vw g%@%ﬂ | SO|3U0ISEA SOPp JE|OS %u

jouaweyuedwode
ap 01508 edn

Joyjaw o sesdwod esed

Sesed senp 91|0A W10d

&3\& » A@uw\&«m& Qg\w %u@\uﬁn\

jenolne ens
® WY DJYNUL DIDYUPI 2oy 9 G:%Q

ap ewn no oineq op
ejspUe ewn sod epepd
ejsaod ewn swepaq

eIsijeg op euedeyoe) - = Sesed g aui03al
m ; “epeyda; efais)

B NoJIU02Ud 220A ‘edQ

|elpunw oluguiied ¢
opul| has ojad opuein| oaed O
(isou sowos siejia1eW|)

“53LUNIS0I
sNas a euO)sIY ens ‘saledn|
so ‘seassad se ajuawieossad

S11I31RWI SO|N1L Q\r&s .&Qﬁ\mﬁ 1333Yu0> oD epeu
i :&sw%%d\%u sod siminsgns sowapod oeN " b sew ‘ojassed o soweyajdwo)
# e |elpUnW 3 [RUOIDRU COUAV 7N ﬂ%k iYavoaHd
VOQUPD 0 PRYD | - Y 0o3sKJe ojugwiRed ossou oN PR D VPV 1VSYD YN 3ONYAY og5eop
W) &3\,\3 ikl |B19U3315WS ewioy ewnu ALk ens 13¢3331 elegd *ELENUNWOD) VU] Q) Y
5

P se11a} Jas anb way seSuepniy 7 2N V'
R Q () b Caa wyunbad anb vows)

|endea
DJUDIUD BSsou e 9 5)n7 ogs anb euigew

& ;w,&u\ﬁ\u.:nsw

oage 270 7P 3],

53 [BIPUNIA OlUQUILIIE]

¢3I0A & WA oMhw inbe e5a3wod

22294uod BYULIO)IA epeuiol eng
i S e R
Z P 1 P! ojugwyied Jod apuajua gooa [o]] U\— u —

‘Jesowawod Bied

anb o soSiwe snas soe ju0d

3 p E5ED B JUIOIRY "OSSOU D
anb op Jepina sowepsiq “edeid
2U OXI] NOAIUOIUD FIOA [SUQ

sz ogen o |
(] omb ® aon
opuN COrEI0IY N Teerreag
PV »pden et G0 omb vEzpa9 vwn
onb J72%) w20y DI D) JVIT) IS\

ouileg op epejepeq
sielw enJ eu ojned
OBO[ O WO epeJed

BIDURIIYIP WO
seossad a sosopi esed
apepl|iqIssace was 03aq
win wa sosaid sowedy
‘eza|aq ep Jesady

TEpopgy um 70

nayjoass - : | | B

anbuod aju0) ‘opepn z2==| o3u01s1Y 013Udd OU
no ouieq nas op ; 0olul|e) Wn aJsjsow :

|e@1ew) ojugwiied no zoA e 31]0S

op ojdwaxa wn 23

é1azip sou
e w3} auijag anb o
Aiano eied ojusaAuo)
ou epesed ewn

anb epejeidua )
BLIOISIY BluN 93U0) == [t &bm

Qe

Yo AQN%.SQ«_S.% .

‘Sopvpl SV SVPO}

Fay |BIUO|03 P PIOUL LIQUP YN v40d 0DINAISU0D UiD
N\» 3«%«. “ ©20d3 eu sEIU Slew sep 2 w% Nw_ di 5 :
ewn 10§ anb jeuded ewn s3 2300 092 W\m 4 24AULIS V]SS2 QNSSKQ.%
SOPEAIDSUDI ” 2153 NQGQM.WNQ
21UsW|e10] S3QIesed 3 seny DOPITUL Sbw \Q&QEG\
\,&r.vl 2158 Wa sepoy i ’ g smwout vavd obof o
A Ssopeulwn|i Je3sa wespasd PPV D PN M
= SRR T eY P20 TN, U 24q0s ADIU0D |17 21TY
iy opewey3

Fonte: da autora (2020)
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Com a criacao de um novo estudo de representacdo cartografica das
experiéncias de jogo, durante o jogo-teste, foi possivel notar que havia a
necessidade da construcao de uma ferramenta grafica para facilitar o acesso, e
concretizar a identidade visual ou logotipo para o jogo. Pois a proposta é que
essa criagao pudesse resumir as experiéncias de didlogo realizadas até entao.

Dessa maneira, a partir de um consenso em relagéo a imagem ou simbolo
que pudesse melhor representar o bairro e os objetivos do jogo, as participantes
concordaram sobre a relevancia da Igreja Catdlica de Nossa Senhora do
Desterro (ou de Séao José do Desterro, como alguns mais antigos preferem

denominar) para a construcao histérica e cultural do bairro.

Diante disso, a partir de uma das ilustracées desenvolvidas no cenario de
dialogo 01, elaborada pela copesquisadora e Artesa Jene Ribeiro, foi possivel
desenvolver uma alternativa de estudo de logotipo que agradou ao grupo e aos
interesses de todos que participaram. O desenvolvimento do estudo digital para
a proposta da identidade visual foi amadurecida com a colaboragao do ilustrador
digital Paulo Viegas, que conseguiu fazer uma interpretacdo do desenho feito

pela artesa.

A ilustracdo evoca um arco de porta colonial, do qual é possivel observar
a Igreja do Bairro, considerada por todos como o simbolo principal de
identificacdo do Bairro. Tal informacao é também verificada nas pesquisas de
Noronha, Rodrigues e Oliveira (2008).

Isto posto, o estudo de logotipo para o jogo em questdo pode ser

observado na figura 37.
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Figura 37: Logotipo do Jogo

UM OLHAR PARA O DESTERRO.

llustracao/ Proposta de Jene Ribeiro Proposta Digital aprovada

Fonte: A autora (2020).

A partir destes pressupostos, foi criada entdo a possibilidade de uma
aplicacdo grafica para uma espécie de cartilha composta por todos os
informativos sobre o jogo, onde foi incluso as regras, histérico dos personagens,
breve introdugéo sobre os objetivos, além de uma sucinta apresentagao sobre
0s bens culturais que foram selecionados ao longo da pesquisa de campo por
meio das técnicas de didlogo social.

Para padronizagcdo do material foi escolhido uma tonalidade terrosa para
compor a cor principal de fundo da cartilha, com sombreamento de uma
fotografia da fachada da Igreja do Desterro criando tracos do que visualmente
podem remeter a uma cartografia antiga. Para fonte de texto principal das
paginas foi selecionado um tipo que remete a caligrafia. A partir destes critérios
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foi possivel chegar ao produto final da cartilha fisica (Figura 38), podendo assim,
ser apresentada ao grupo e utilizada como divulgacao cultural tanto do jogo,
quanto do préprio Bairro do Desterro.

Figura 38: Capa livreto do jogo

P8

‘R

Fonte: da autora (2020)

Com o desenvolvimento, apresentagdo e aprovagdo do grupo de
participantes em relacao a proposta de identidade visual para o jogo, surgiu a
possibilidade de aplicagdo do modelo em formato fisico e digital. Onde buscou-
se assim, atender a diversos grupos com diferentes faixas etarias, adeptos ou
ndao as novas tecnologias, tendo um alcance em todas as fases: criancas,

adolescentes e idosos.

Para o modelo de cartilha fisica foi proposta a encadernacéo tipo brochura,
em um formato pequeno e simétrico, para facilitar o transporte e manuseio, além

da reducgao dos custos de impressao.

Para apresentacdao do modelo digital foi proposta a divulgacao de um arquivo

em formato PDF e ainda o desenvolvimento de uma ferramenta de jogo virtual
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ou aplicativo para facilitar a interacdo. Ambas propostas de aplicagéo do layout
de jogo podem ser observadas na figura 39.

Figura 39: Proposta de aplicagao layout do jogo

Fonte: A autora (2020).

Vale ressaltar que tais exercicios de aplicacdo e desenvolvimento das
alternativas de layout e aplicagéo do jogo, foram desenvolvidas e sugeridas no
campo de pesquisa, junto ao grupo de participantes ao longo de vérios dialogos.

A medida em que se davam os encontros, durante os processos de
ilustragdo, conversas espontaneas, associado ao exercicio de percepcao e
analise das necessidades e interesses reais do grupo de pesquisa em questao
€ que surgiram as possibilidades de criacao de ferramentas, assessorios e
materiais em outros formatos.

Dessa maneira, a partir de compressdao de toda a dimensao dos
procedimentos, foi possivel perceber outra possibilidade: a estruturagdo do
processo, como um modelo referencial metodolégico para o desenvolvimento de

ferramentas educativas participativas por meio do design.
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4.2  Sintese do processo: Um método possivel.

Utilizando como referéncia metodolégica o desenvolvimento de jogos
colaborativos a abordagem apresentada por Antunes et. al (2018), e suas
adaptacoes de técnicas de dialogo propostas por Vianna (2016) e Carcani e
Mértberg (2018). Onde segue-se orientagdes sobre a estrutura minima e sobre
as etapas que poderiam ser seguidas nos encontros e cendrios de dialogo,
utilizadas nas pesquisas de Feng e Strobel (2011), Konings et. al (2010), Rahimi
e Kim (2019), além da adaptacao de técnicas de analise global das experiéncias
de didlogo e do processo de jogo que foram propostas nas pesquisas de Cucinelli
et. al (2018) e Kalmpourtzis (2019). Foi possivel conceber um processo
metodoldgico a ser oferecido para concep¢ao de jogos educativos por meio do
design participativo, no caso da presente pesquisa, também para promoc¢ao do

Patrim6nio Cultural.

Neste tdpico € possivel retomar as perguntas motivacionais da pesquisa:
“‘Os métodos e técnicas do design participativo podem ser adaptados a
educacao para valorizacao do patrimdnio cultural? ” e “Como adaptar técnicas do
Design Participativo para criacdo de ferramentas culturais educativas?”. E assim
constatar que o design participativo, por meio de suas técnicas, que estimulam
a espontaneidade no ambiente de pesquisa, quando adaptado aos objetivos e
interesses educacionais, estimula a construgao tanto de novos conhecimentos,
quanto de instrumentos de aprendizagem acessiveis e a aplicaveis a diversas
estruturas de agrupamentos sociais. Como percebido em pesquisas descobertas
por meio da RSL e adaptadas a realidade do ambiente do bairro do Desterro, em
Sao Luis/MA, por meio da construcdo dos cenarios facilitadores de dialogo
(MANZINI, 2017).

Dessa maneira, todo o percurso de pesquisa, apds sua analise e
estruturagdo configura um método participativo possivel para pesquisa em
design voltada para construgcdo de novos conhecimentos e apreensdao de
conhecimentos empiricos.

E importante levar em consideracdo que a sequéncia metodolégica
proposta, que utilizou referenciais também do game design participativo para
concepgao de sua estrutura, forma e dinamica da ferramenta de jogo, néo seria
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possivel se estes mesmos autores nao tivessem suas teorias relacionas com as
pesquisas dos autores de base do design. Ja que deram origem as inquietacdes

e curiosidades que fundamentaram a teoria deste documento.

Tais conhecimentos estdo entre as teorias e os estudos realizados por
Sanders (2002), Spinuzzi (2005), Halse et. al (2013), Manzini (2017), que néo
deixam de ser amadurecimentos em relacdo a reflexdo na agdo comentada por
Schon (2007) no ambito educacional, que pode ser aplicado em todas as areas
da vida humana.

O relacionamento das abordagens tedricas utilizadas, sdo as bases
fundamentais para o entendimento e relevancia do processo de constru¢do do
jogo de design participativo, e partir destas consideracgdes, foi possivel conceber
uma sequéncia metodolédgica que configura uma alternativa para a pesquisa de
campo exploratéria e contribui para o desenvolvimento de jogos e ferramentas
educativas, tal estrutura grafica pode ser observada na figura 40, que sintetiza

0 percurso desenvolvido.

Figura 40: Sequéncia metodolégica

DEFINICAO
DA PLATAFORMA DE
JOGO ADEQUADA AO
GRUPO

DEFINIGAO DO
GRUPO DE
PARTICIPANTES

EXPERIENCIA DE
JOGO/TESTE

DEFINIC,‘AO DO RECONHECIMENTO CONSTRUgﬂO
LOCAL A SER LOCAL POR MEIO PARTICIPATIVA DA
EXPLORADO DAS TECNICAS DE PLATAFORMA

DIALOGO SOCIAL DE JOGO

SELECIONADA

Fonte: A autora.

Como ilustrado na figura 40, foi possivel estruturar o processo em seis
etapas que sintetizam a metodologia proposta. Tais etapas tem sua descricao
apresentada no quadro 15.
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Quadro 15: Descritivo da Sintese Metodolégica

1. Defini¢gdo do Local a ser Baseada nas poossibilidades de visitagdo, convivéncia
explorado com o0s habitantes, interesse do grupo e possibilidade de
aplicagéo de atividades

2. Definicdo do grupo de Baseado na afinidade com o ambiente de pesquisa e
participantes disponibilidade em se dedicar aos encontros

3. Reconhecimento local por Baseado na aplicagao de técnicas do design
meio das técnicas de didlogo participativo para promog&o do engajamento dos
social participantes

4. Definicao da plataforma Baseado nos interesses do grupo de participantes,
de jogo adequada ao grupo  faixa etéria e nivel de afinidade com tecnologias.
de participantes e futuros

jogadores

5. Construcdo da plataforma  Baseado no resultado das percepgées, dialogos e

de jogo selecionada interpretacdes obtidos nas experiéncias de campo
6. Experiéncia de Jogo e Baseado na andlise e feedback constante ao longo de
Analise uma partida de jogo e questionamentos aos

participantes.

Fonte: A autora
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5. CONCLUSAO

A proposta inicial da presente pesquisa sempre esteve associada a uma
busca por relacionar aspectos do design de produtos com a preservagao e
valorizagdo da cultura patrimonial. Dessa forma, entender o design como
ferramenta metodoldgica, de apoio pedagdgico, ou ainda como estratégia de
abordagem para a pesquisa, é imprescindivel para a fundamentacédo de todas
as decisdes do percurso metodoldgico.

A convergéncia das teorias do design participativo e o viés educativo das
teorias do design de jogos, permite a concepc¢ao de um novo formato de atuacao
em campo, que tem a coparticipacdo como fundamento principal para
proposicao de solugdes e reflexdes materializaveis, a partir de experiéncias e
opinibes da prépria comunidade que habita o patriménio, neste caso, a
comunidade do bairro do Desterro.

E possivel concluir que a busca teérica ndo sé permite um melhor
entendimento dos beneficios sociais de atuacdo da metodologia definida, tanto
para a pesquisadora como para valorizacdo da comunidade envolvida, mas
também possibilita 0 reconhecimento os desafios a serem enfrentados no campo
de pesquisa. A partir disso, se torna mais claro o entendimento dos desafios da
abordagem metodoldgica, estes que dizem respeito as incertezas e
subjetividades da pesquisa de campo de carater exploratério e o tempo que se
pode levar para estabelecer um grupo de pesquisa com certo nivel de
engajamento e reciprocidade disposto a copesquisar continuamente.

Além disso, foi fundamental a realizacdo da RSL, que permitiu observar
uma lacuna entre as pesquisas que utilizam diretamente o design participativo
como abordagem para o desenvolvimento de instrumentos educacionais e
culturais. Através da sintese e adequacédo dos resultados obtidos, € possivel
conceber e adaptar técnicas utilizadas no processo do design de jogos para
desenvolvimento das experiéncias de campo.

Um aspecto positivo a ser ressaltado € a possibilidade de adaptacdes das
técnicas selecionadas em diversos campos mais especificos de exploracdo. No
caso desta pesquisa, 0 uso das técnicas foi adaptado de atividades realizadas

com criangas, idosos, adolescentes e também em pesquisas realizadas com
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grupos mistos de participantes em torno do mundo, dessa maneira, a sintese
metodoldgica final, apresentada como resultado, comprova a diversidade de
possibilidades, aplicacbes, interagdes e alcances que traz a abordagem
participativa.

Outro importante aspecto constatado ao longo dos encontros, € a
relevancia de personalizacdo dos cenérios de dialogo, através de fotografias,
cartilhas ilustrativas, e até mesmo acessorios efémeros como “a caixa do
patriménio”, foi possivel notar que tais ferramentas tornam o ambiente mais
estimulante a criatividade. A partir desta oportunidade, € possivel a
materializacao digital das discussdes e proposicdes desenvolvidas durante os
encontros, através de uma representacao grafica, nesta pesquisa apresentada
como um jogo de tabuleiro.

A sistematizacdo de todo o processo, permitiu a estruturacdo de uma
metodologia referencial, e também de uma ferramenta grafica replicavel em
outros cenarios e ambientes de dialogo, neste caso do tabuleiro, “Um olhar para
o Desterro”, além da cartilha de jogo que foi desenvolvida como tradugao dos
discursos, ilustracdes, orientagdes sobre o jogo e dialogos de campo.

A avaliacao e feedback das experiéncias foi ferramenta fundamental para
percepcao do desenvolvimento de novos conhecimentos por parte das
participantes. Essa experiéncia trouxe novos conceitos relacionados ao
patriménio cultural, que foram apresentados durante a partida de jogo, e, ao
analisarem a digitalizacao das ilustracdes e dos dialogos na representacdo do
jogo, as senhoras manifestaram orgulho e sentimentos de pertencimento em
relacdo a participacao no projeto, e de habitar e serem parte do patriménio vivo
do Desterro.

Dessa maneira, a pesquisa comprova a eficiéncia dos métodos
participativos adaptados ao ambiente cultural e patrimonial, enfatizando que os
ambientes de pesquisa ndo se restringem aos laboratorios cientificos. A partir da
presente abordagem € possivel notar que todo ambiente de dialogo criativo, que
gere um engajamento social pode promover resultados cientificos. A
sistematizacdo grafica de todo o processo funciona como instrumento de
publicidade da cultura local do bairro do Desterro, no centro histérico de Sao
Luis/MA e sua estruturacdo permite a adaptacao em diversos ambientes de
pesquisa, incluindo ambientes de aprendizagem e de tecnologia.
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Através do estudo da &rea, esta pesquisa se tornou meio de exaltagéo do
valor patrimonial e divulgacao da cultura local de forma que, ap6s a publicagéo,
0 jogo de tabuleiro desenvolvido podera ser utilizado como infografico pelos
habitantes, por érgaos publicos, como também, poder ser adaptado em escolas
para tratar a educagao patrimonial de forma ludica, criativa e dinamica. Fazendo
ressoar a histoéria do bairro, sua cultura e seus personagens.

Como consequéncia das experiéncias de pesquisa, e como forma de dar
prosseguimento ao apanhado tedrico construido, notou-se a possibilidade de dar
continuidade aos estudos desenvolvidos por meio da adaptagdo da sequéncia
metodoldgica proposta, para o0 ambiente mobile e virtual, como forma de envolver
0 design participativo e a educacéao, e representar estas relacdes no ambiente
digital.

Por conseguinte, dentre os temas gerais, relacionados as descobertas
desta pesquisa é possivel sugerir 0s seguintes novos temas para
aprofundamento em pesquisas futuras:

e Adaptacdo de técnicas do design participativo para criacdo de
ambientes virtuais mais préximos das realidades comunitarias.

e Adaptacdo de técnicas do design participativo para criacao de
ferramentas mobile educativas para pessoas com deficiéncia.

e Adaptacdo de técnicas do design participativo para promover a
construgdo de ferramentas mobile educativas que facilitem o uso

por pessoas idosas.
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APENDICE | — Oficio de encaminhamento para pesquisa emitido pela SEMCAS
para realizacao das atividades na casa do bairro

"~
ve 't

/ PREFEITURA DE SAO LUIS
SECRETARIA MUNICIPAL DA CRIANCA E ASSISTENCIA SOCIAL

MEMO N° 58/2019/PAIF-SEMCAS
Sao Luis, 03 de julho de 2019.

DA: Coordenagdo do Servigo de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos

PARA: Casa do Bairro
ASSUNTO: Encaminhamento de aluna
Prezada,
Venho por meio deste. encaminhar a discente NATHALIA RODRIGUES PINHEIRO,
para Casa do Bairro que utilizara como espago de pesquisa de campo para o Programa de Pos-

Graduagiio. A mesma estd cursando Pos-graduagiio em Design (Mestrado em Design) na UFMA.

Na oportunidade, colocamo-nos a disposigio para qualquer esclarecimento,

Atenciosamente,

)
Al
Q).'s(&w%
(Catialy Sautos Soasa
Coordenadora do Servigo de Convivéncin

¢ Fortalecimente de Vinculos
Matricula: 3417251

Av. Guaxenduba N° 1490 Bairro de Fatima -
CEP: 65015-560-S30 Luis'MA
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APENDICE Il - TCLE — Termo de compromisso livre e esclarecido apresentado
a coordenacao da casa do bairro

" ade L ‘ Mz
testrado em Design

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

BASEADO NAS DIRETRIZES CONTIDAS NA RESOLUCAO CNS N°486/2012, MS,

Prezado (a) Senhor (a)

Esta pesquisa & sobre CODESIGN E EDUCACAO PATRIMONIAL: Contribuigao metodolégica
para o centro histérico de Sdo Luis-MA e esta sendo desenvolvida por NATHALIA RODRIGUES
PINHEIRO, do Curso de MESTRADO EM DESIGN da Universidade Federal do Maranhdo, sob a
onentacao do(a) Prof(a) Maria Luiza Lopes de Oliveira Santos

Os objetivos do estudo s&o: Reunir referéncias tetricas e documentadas sobre pesquisas ja
realizadas na area do Desterro e adjacéncias do centro histérico de S20 Luis-MA, além de estudos de
design participativo que possam ser adaptados a realidade do bairro; O objetivos que envolvem a
colaboracdo dos usuérios da casa do Bairro envolvem: Desenvolver de forma colaborativa um
método ludico de ensino patrimonial infanto-juvenil; Prototipar uma ferramenta de ensino que
promova o debate e reflexéo sobre a questio do patriménio entre a faixa etéria infanto-juvenli;

A finalidade deste trabalho & conlribuir para 0 amadurecimento do valor de patriménio e
analisar a percepgéo da dimenséo educacional dos habltantes do bairro.

Soficitamos a sua colaboragéo e autorizagdo para:

= Experimentar as ferramentas de didlogo de design (jogos colaborativos) com usudrios da
casa do Bairro;

e Entrevistar funciondrios e agentes comunitirios para coletar informagdes sobre o
histérico do local;

= Apresentar os resultados deste estudo em eventos da area de design e publicar em revista
cientifica nacional efou internacional;

Inhﬂnmqueessapesqumarﬁoxmpﬁcaemmhummuma“ude caso algum
participante se sinta desconfortavel em participar dos jogos ou responder & entrevistas e questionarios a
pesquisadora estard aberta & adapiagio do método em busca de um modele acessivel a2 todos os
participantes.

Esclarecemos que sua participacio e de lodos 0s oulros envolvidos no estudo € voluntéria e,
portanto, o{a) senhon(a) ndo & obrigade(a) 2 fornecer as informacdes elou colaborar com as atividades
solicitadas pelo Pesquisador(a). Caso decida n&o participar do estudo, ou resolver 2 qualquer momento
desistir do mesmo, n&o sofreréd nenhum dano, nem havera modificacdo na assisténcia que vem
recebendo na Inslituicdo. Os pesquisadores estardo a sua disposicio para qualquer esclarecimento que
considere necessario em qualquer etapa da pesquisa.

A etholia, J?dr:’ms Denbeica
Assinatura do{a) pesquisador(a) responsavel
Considerando, que fui informado(a) dos objetivos e da relevancia do estudo proposto, de come
serd minha participacdo, dos procadimentos e riscos decorrentes deste estudo, declaro o meu
consentimento em participar da pesquisa, como também concordo que os dados obtidos na investigacio

sejem utilizados para fins cientificos (divulgag@o em eventos e publicacdes). Estou ciente que receberei
uma via desse documento.

Sdo Luis, 26 de _{utfe do 2047 N

.

A

ra dorepresentante comunitario
Contato com o Pesquisador (a) Responsavel:
Cawmmmmbralnmag&usotmopmmwudofavwigarpuao(a)mmta)
Nathalia Rodrigues Pinheiro | Telefone:88 96618 8856 ou para a coordenagio do curso Pés Graduagio em Design
da Universidade Ferderal do Maranhdo - Enderego: Campus Universitirio do Bacanga — Centro de Cidncias Exatas

@ Tecnologia (CCET) — Bloco 06, Sala 216 — CEP 65080-580. S3o Luis ~ MA, E-maik ppgdg@ufma.br— Fone: (98)
3272-8280
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APENDICE Ill — Cartilha de Orientagdes sobre o Jogo “Um Olhar para o
Desterro”

’ Zasjogadbres Ca 2
X Idade.A p}zmrdos 10anos
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RS Sn
0 nosso jogo fala sobre

Mas vocé sabe o que é um patriménio cultural da | idade?

Um patriménio cultural pode ser um conjunto de monumentos,
locais, expressoes de arte de grande riqueza cultu ral que pertencem
atoda a humanidade. Sua preservacao permite a |dentiﬁca¢o de
um“povo. seus habitos, costumes e hiabrla4

imonio Material diz respeito aos bens fisicos edificados. Como
69 icios, construcoes, escultu ra "’Bb]etes histéricos,, etc.

: j.erlal 580 as NOSsas expressoes arte, o nosso@)to e

oisa também

Qabm?l,
Morono bairro amais de 40 anos

por algum tempo organizei atividades
culturais no largo da Ig. do Desterro.

E com muita alegria que vou te acompanhar!

Deline

Sou coordenadora geral do coletivo

de mulheres com deficiéncia do Maranhao,
moro no bairro e tenho muito

orgulho desse lugar.

Cafua é uma palavra originada do
dialeto banto, e significa cova, caverna,
lugar escuro e isolado.

Funciona num pequeno sobrado
construido em meados do século XVIIl,
lugar que abrigou mercado de escravos
negros no periodo colonial
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Igreja mais antiga da cidade, possui
tragos bizantinos e tem como
padroeiro Sao José do Desterro!

Por ser tombada,

hoje é propriedade do Estado.

Mas era no Largo da Igreja, onde
aconteciam varias apresentacoes e
programacoes culturais, era uma
coisa linda de se ver.

ensaios da escola de samba e demais
apresentacoes culturais conhecidas no Bairro

Estd sempre movimentada e cheia de atragoes
no Carnaval e Sao Jodo. Pode aparecer que
nos encontramos por l4 nesse periodo!

O projeto ainda estd em execugao e
reforma, mas sera um local para reunir
todos os tipos de atividades culturais
e formas de expressao de arte, além
de cursos a atividades culturais

Fica no final da Rua da Estrela, onde
havia uma fabrica abandonada, estd
sendo reabilitado e retornard o uso
para a comunidade, em breve

Construgao do séc. XIX, possui elementos
arquiteténicos tipicos do estilo portugués, e hoje
abriga um departamento do Estado, responsavel

por fiscalizar obras e construcoes no Centro.

L4 é aberto para visitagao e vocé encontra um
acervo de mapas, plantas, livros e uma exposicao
permanente de maquetes do centro histérico.

Foi Inaugurado hd 22 anos. Sua estrutura
contém 64 boxes e cerca de 200 pessoas tiram
do local o sustento de sua familia

Existe a promessa da urbanizacao do local e
construcao de um cais e mirante. Seria mais um
local para passeio e contemplagdo para turistas

e para a comunidade

<

Resquicio da cultura da cana de agticar
no Maranhao no periodo dos grandes
engenhos, a cachaga é até hoje uma das
bebidas uma das bebidas quentes
favoritas do ludovicense.

Na tradicional Cachagaria do Batista,
vocé encontra 180 tipos diferentes de
cachagas artesanais. Mas tem que
conferir de perto porque o dono nao
deixa ninguém tirar foto de 14!
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Antigo casarao do séc XIX, foi oficialmente
fundada em 2016 e funciona como centro de
convivéncia comunitdria do Bairro.

O projeto de criagao da Casa do Bairro,
localizada na Rua da Palma, na Praia Grande,
foi elaborado com o apoio do Ministério das

Cidades e executado por meio de um
convénio firmado entre a Prefeitura de Sao
Luis e o Instituto do Patriménio Histérico
Nacional (Iphan), mediado pela Fundagao
Municipal de Patriménio Histérico (Fumph).

CSIERE < vk il <l

20.000 tatumes

ditponieiy, /

Ao longo de sua histéria o
Convento ja funcionou como
sede do Seminario Menor e
também abrigou o quartel da
Policia Militar e do Corpo de
Bombeiros

Em 5 de maio de 1905, o prédio
foi vendido para o Governo do
Estado, hoje abriga um rico
acervo histérico e bibliografico
com recursos audiovisuais

e acesso adaptado

para pessoas com baixa
mobilidade

e

O Tambor de Crioula do Maranhao é
uma forma de expressao de matriz
afro-brasileira que envolve danga
circular, canto e percussao de
tambores. E realizado sem local
especifico ou calendario pré-fixado e
praticado especialmente em devogao
a Sao Benedito.

Trata-se de um referencial de

identidade e resisténcia cultural dos
negros maranhenses, que partilham
um passado comum.

A Rua é o novo polo institucional do
bairro, atualmente abriga os cursos
de Arquitetura e Urbanismo, Musica
e Historia que funcionam em
prédios na Rua da Estrela, n° 472,

Além de 6rgdos governamentais
como a Superintendencia do
Patrimoénio e o CREA/MA.

baitho. do. Destetno, e conhecet um frouco maity
mamda¢mwmmmada¢e

mmmmmmmmmmm :

Neste jogo ndo hd peldedoies, Mwmafdawa’e

conheciments, tadod,dmgzmlamd@
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