2

[44783] - RPG NA EDUCAÇÃO: JOGOS COM PATRIMÔNIO E CIÊNCIAS DA INFORMAÇÃO

Autores: 
Felipe Tramontini (Estudante de Pedagogia)

Co-autores
Ana Carolina Gelmini de Faria (Docente) 
Bruna Torres Carvalho (Estudante de Biblioteconomia)
Lucas Quadros Petry (Estudante de Arquivologia)
Náthali da Silva Aquino (Estudante de Biblioteconomia)
Nina Mazim Dias (Estudante de Museologia)

Márcia Regina Bertotto (Coordenadora)



RESUMO


O projeto de extensão idealizado pelo Centro Acadêmico de Biblioteconomia, Arquivologia e Museologia - CABAM em conjunto com o curso de Museologia da UFRGS prevê a criação de jogos de Role Playing Games (RPGs), que envolvem imaginação e estratégia, tanto de forma teórica como prática. Objetiva, em caráter multidisciplinar, o desenvolvimento dos jogos de RPG educacional, com ênfase em narrativas que abordam o patrimônio cultural preservado em diferentes instituições de memória de Porto Alegre, tais como arquivos, bibliotecas e museus. Tem a intenção de desenvolver oficinas de RPG educacional, bem como capacitar educadores na aplicação do RPG na educação com a realização de sessões com narrativas desenvolvidas pela equipe. Voltado ao público de jovens de ensino médio, universitários, professores, estudantes dos cursos de Arquivologia, Museologia, Biblioteconomia, História e Pedagogia, além de público espontâneo dos espaços culturais. Estruturado em ações voltadas ao planejamento das oficinas em ambientes escolares e institucionais; encontros de estudos e pesquisas sobre as temáticas tratadas nas oficinas; construção e estruturação do roteiro/narrativas; capacitação para a função de oficineiros/ministrantes (mestres de RPG); e produção de material de divulgação e material didático. Opera com os conceitos de patrimônio cultural, aprendizagem e práticas educativas. A metodologia de pesquisa é qualitativa, com investigações a partir de conteúdo bibliográfico e de fontes primárias. Conta com a participação de professores de História como estimuladores e consultores das ações a serem desenvolvidas em ambiente escolar. Um dos resultados parciais foi a criação da logotipia do projeto e a criação de uma cartilha para apoiar os professores em suas atividades. 
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