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Resumo:

O potencial da gamificacdo para o turismo e patrimonio cultural tem sido amplamente
reconhecido, tanto nos circulos académicos como em comunidades de pratica. Devido a
este reconhecimento, tem havido nos ultimos anos um crescente nimero de experiéncias
e reflexbes sobre a utilizacdo de estratégias de gamificacdo para a interpretacao,
salvaguarda e desenvolvimento econdmico de bens culturais. A medida que o campo se
expande para além de projetos isolados e um corpo de trabalho mais consistente se
comeca a formar, torna-se cada vez mais importante criar oportunidades de discusséo
mais amplas sobre dire¢bes futuras para a investigacao, isto dentro dos pontos de ligacao
entre gamificacdo e patriménio cultural. Objetivando este propdsito, este artigo apresenta
o trabalho que sera desenvolvido pelo projeto de investigagdo GAME ON — “orientagdes
para a gamificagdao no Patrimonio Cultural”. Adotando uma visdo ampla do campo de
trabalho, as suas possibilidades e os seus desafios, o projeto visa identificar tendéncias e
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diregOes nas quais futura investigagdo deve ser desenvolvida. Nesse sentido, este artigo
explora os dois eixos operacionais do projeto: consolidacdo do conhecimento existente e
qualificacdo de investigadores/as, discutindo obstaculos e perspetivas tanto no &mbito de
acao como no campo de trabalho em geral. Através do plano de trabalho previsto, o
projeto perspetiva a expansao de estratégias de gamificacdo para o aprofundamento dos
lacos culturais e para a salvaguarda do patriménio cultural, uma vez que estas ferramentas
sdo simultaneamente inovadoras e cativantes, tanto para 0s visitantes como para as
comunidades na salvaguarda.

Palavras Chave: Gamificacdo; Salvaguarda; Turismo; Comunidade; Valorizagéo.

GAME ON: FUTURE DIRECTIONS FOR GAMIFICATION IN/FOR
CULTURAL HERITAGE

Abstract:

The potential of gamification for cultural tourism and heritage has been widely
recognized, both in academic circles and in communities of practice. Because of this
recognition, there have been numerous experiences and reflections on the use of gamified
strategies for interpretation, safeguard, and economic development for cultural assets,
especially in recent years. As the field slowly grows beyond isolated projects and a more
consistent body of work begins to form, it becomes increasingly important to hold space
for broader discussions regarding future directions for research within the intersection of
gamification and cultural heritage. With this goal in mind, this paper presents the
groundwork being laid by the ongoing GAME ON research project — “orientations for
gamification in Cultural Heritage”. By taking a broad overview of the field, its
possibilities and its challenges, the project aims to identify trends and directions in which
future research ought to be developed. As such, this paper explores the two operational
axes of the project: consolidation of existing knowledge and qualification of researchers,
discussing hurdles and prospects both within the scope of action and the field at large.
Through its research, the project envisions the expansion of gamification as go-to set of
strategies for the deepening of cultural connections and safeguard of cultural heritage,
ever innovative and ever engaging for visitors and communities alike.

Keywords: Gamification; Safeguard; Tourism; Community; Enhancement.

1. INTRODUCAO

E inegavel o crescente interesse que tem vindo a ser desenvolvido pela aplicacdo de
gamificacdo a diversos contextos e propoésitos (Osatuyi, Osatuyi, & De La Rosa, 2018).
No contexto do patriménio cultural, estas estratégias e técnicas tém apresentado um
potencial muito promissor em vérias vertentes, desde educacdo e interpretacdo
patrimonial, ao design de experiéncias para fruicdo cultural e até a facilitacdo de
processos em esforcos de preservacdo do patrimonio (Koivisto, Hamari, 2017; Xu,
Buhalis, Weber, 2017).

Este interesse também tem sido evidente no contexto do Centro de Tecnologia,
Restauro e Valorizacdo das Artes (TECHN&ART) do Instituto Politécnico de Tomar
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(Portugal). Entre 2022 e 2023 conduziu-se um estudo abrangente de revisdo sistemética
de literatura sobre a aplicacdo de técnicas de gamificacdo e serious games em projetos de
intervencgdo no patrimdnio cultural. Além de apresentacGes publicas, este estudo levou a
publicacdo de um artigo cientifico com os resultados iniciais (Marques, et. al., 2022), ao
qual seguiu um com a totalidade da analise (Marques, Pedro & Araljo, 2023).
Simultaneamente, o trabalho desenvolvido contribuiu para a concecdo de um projeto ao
programa Erasmus+ (KA220-HED) com 6 parceiros internacionais sobre estratégias de
gamificacdo de base comunitaria que iniciou em novembro de 2023. Ainda assim, apesar
deste trabalho ja desenvolvido, mantém-se um potencial significativo para expansao e
exploracdo de linhas transdisciplinares de investigacdo no dominio.

Olhando de forma mais abrangente para a conjuntura em que estes trabalhos se vém
a desenvolver, pistas surgem para orientar trabalho futuro. Um dos desafios (e
oportunidades) identificados no estudo (Marques, et. al., 2022, 2023) refere-se a relativa
insularidade dos estudos de gamificacdo no campo do patrimonio. Apesar da sua solidez
e relevancia, as publicacBes cientificas mantém-se de forma geral focadas na
demonstracdo de resultados de projetos, com pouco dialogo entre si ou com os debates
que se mantém ativos nos circulos académicos dos estudos do patriménio (Marques, et.
al., 2022,). Esta é uma questdo que ocorre desde ha algum tempo também no seio da
propria gamificacdo, pois existem varias questBes técnicas e metodoldgicas que
dificultam a realizacdo de estudos holistas (Koivisto, Hamari, 2017). Isto porque existe
uma quantidade de variaveis a observar muito vasta, o que torna uma investigacdo deste
tipo impraticavel, obrigando os investigadores a focar-se em duas ou trés variaveis
deixando muitas questfes por responder.

Neste sentido, surgiu o projeto GAME ON — “orientagdes para a gamificagdo no
Patrimonio Cultural” com 0 intuito de consolidar o conhecimento e capacitar 0s
investigadores para a area cientifica em estudo. Pretendemaos, neste artigo, dar a conhecer
0s propdsitos deste projeto e descrever as varias etapas do mesmo.

2. GAMIFICACAO E PATRIMONIO CULTURAL

As técnicas e estratégias de gamificacdo tém ganho crescente interesse, dentro e fora
da academia. O termo resulta da adaptag@o da palavra em lingua inglesa “gamification”,
referente a jogo — “game”. A primeira definicdo aceite entre investigadores foi
apresentada por Deterding et. al. como “o uso de elementos de design de jogos em
contextos nao relacionados com jogos ... a fim de abranger uma ampla gama de usos,
contextos e aplicagdes” (2011, p. 9). Os autores acrescentam que “a gamificacdo ndo
consiste em transformar tudo num jogo [...] trata-se sim de criar experiéncias ludicas e
envolventes em contextos onde elas podem ndo existir naturalmente” (2011, p. 9), a fim
de incentivar comportamentos e atingir objetivos nestes contextos.

Precisamente pelo potencial que apresentam para vérias areas, as estratégias e
técnicas de gamificacdo tém despertado grande interesse de investigacao e préatica. Este
crescente interesse tem sido desenvolvido em areas desde educagéo e pedagogia (Koivisto
& Hamari, 2017; Osatuyi, Osatuyi, & De La Ros, 2018), a contextos de gestdo (Prakash,
& Manchanda, 2021), participagéo civica e democrética (Ouariachi, & Wim, 2020), e até
como estratégia de resposta aos desafios apresentados pela pandemia de COVID-19
(Cavada, 2023). A sua emergéncia esti também correlacionada com a maior presenca de
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tecnologias e suportes digitais na vida quotidiana, com experiéncias gamificadas
frequentemente recorrendo ao uso de recentes desenvolvimentos tecnologicos (Pasca, et.
al., 2021).

As suas vastas aplicacfes ndo tém escapado aos estudos do patrimonio, englobando
desde projetos de educacdo patrimonial (MacLeod, et. al., 2021), facilitacdo de processos
de digitalizacdo de acervos (Guarneri, et. al, 2020) e até métodos participativos de
interpretacdo de patrimonios dissonantes ou em contextos de conflito social (Seitsonen,
2017). Ainda assim, possivelmente por causa da sua vasta aplicabilidade, muitos dos
debates académicos tém-se focado primariamente nos “mecanismos emocionais ¢
motivacionais por meio dos quais a gamificagdo atinge seu impacto” (Krath, Schiirmann
& Korflesch, 2021, p.1), bem como com os elementos de design de jogo presentes nas
experiéncias gamificadas. Esta foi uma das constatacdes apresentadas por Marques, et.
al. (2022, 2023), indicando como o campo de investigacao sobre gamificacao carece ainda
de uma linha consistente com as preocupacdes tedricas recentes que tém emergido nos
estudos do patrimdnio. Isto significa, portanto, que dominam ainda estudos relativamente
insolares, focados quase exclusivamente na demonstracdo de resultados de projetos
isolados e com pouco dialogo com os debates correntes no campo dos estudos do
patrimonio. Esta lacuna apresenta-se simultaneamente como um desafio, com o0 avanco
ja decorrido noutros campos como a educacdo e a gestdo organizacional, e uma
oportunidade de investigacdo e desenvolvimento, com as orienta¢fes emergentes dentro
dos estudos do patrimoénio sendo particularmente relevantes para pensar a gamificacdo
como ferramenta de salvaguarda e valorizacdo do patrimonio.

3. PLANO DE TRABALHO: GAME ON

O projeto GAME ON — “orientagdes para a gamificagdo no Patriménio Cultural” teve
0 seu inicio em janeiro de 2024 e terd uma duracdo de 12 meses, financiado pela Fundacéo
para a Ciéncia e a Tecnologia. Envolve seis investigadores do TECHN&ART que estdo
a desenvolver trabalhos no &mbito de dois eixos:

e Sobre o primeiro eixo, pretende-se consolidar e expandir o conhecimento ja
produzido, orientando-o0 para a exploracdo de novos caminhos de investigacao.
Para isto, os investigadores iram explorar e apontar vias de investigacdo ainda
relativamente ausentes na literatura, bem como apoiar cientificamente os
primeiros passos na construcdo de uma rede internacional dentro desta temaética,
apontando para uma futura candidatura a uma acdo COST nesta linha tematica
apos a conclusdo do presente projeto. Avista-se assim a criacao de condicfes para
gue o TECHN&ART se possa colocar na linha da frente da investigacédo dentro
do campo e dos circulos académicos relevantes.

e Sobre o segundo eixo, pretende-se capacitar o corpo de investigadores/as do
TECHN&ART e das suas redes, a fim de despertar mais interesse de investigacéo
e, consequentemente, fomentar novas vias de discussdo interdisciplinar da
temaética. Para isto, realizar-se-a uma acéo de formacéo e debate (em formato de
workshop), aberta as/aos investigadoras/es do TEHN&ART, ao corpo docente e
estudantil do IPT das suas vérias areas disciplinares, bem como ao publico
especializado com interesse na tematica. Procurar-se-a que, aprendendo atraves
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do dialogo entre disciplinas e circulos de trabalho, surjam possiveis vias de debate
a explorar além do término do projeto.

Com base nos eixos supramencionados, foi definido um plano de trabalho para o
projeto estruturado através de 4 tarefas:

e Tarefa 1 — Enquadramento teorico

e Tarefa 2 - Consolidacdo de uma rede de investigacdo sobre Gamificacdo em
Patrimonio Cultural

e Tarefa 3 — Acdo de formacdo sobre Gamificagdo em Patrimonio Cultural
e Tarefa 4 — Disseminacao

O projeto iniciar-se-4 com o desenvolvimento do enquadramento tedrico (tarefa 1)
que partira do trabalho ja desenvolvido no contexto do TECHN&ART, nomeadamente a
revisdo sistematica de literatura, procurando expandir esta base tedrica a fim de colocar
em dialogo a aplicacdo de técnicas e estratégias de gamificacdo e os diversos debates
tedricos dentro dos estudos do patrimoénio. O objetivo sera, por um lado, sustentar
teoricamente as restantes tarefas do projeto, e, por outro, avancar a linha de reflexdo mais
abrangente dentro do proprio campo temético da gamificag&o. Para tal, realizar-se-a uma
revisao critica da literatura em duas vertentes: 1) as estratégias de gamificacdo mais
largamente aplicadas (e aplicaveis) a projetos de natureza patrimonial (educagédo,
valorizacgdo, interpretacdo, salvaguarda, entre outros), e 2) os debates alargados ativos
dentro dos estudos do patriménio (questdes de participacdo comunitéria, salvaguarda de
patrimonios dissonantes, entre outros), com fim a identificar auséncias gerais e relevantes
na sua intercessdo com a tematica das estratégias de gamificacdo. Posto isto, objetivar-
se-a identificar 5 ou mais vias abertas para a investigacdo, procurando identificar e
clarificar os termos dentro dos quais projetos de gamificacdo podem refletir os debates
no campo do patrimonio cultural. Os resultados desta recolha e reflexdo serdo publicados
no ambito da tarefa de disseminacédo (tarefa 4), este o presente artigo um dos outputs
previstos.

Com o proposito de consolidar o trabalho desenvolvido e abrir novas possibilidades
de investigacdo, o projeto dard o apoio técnico e cientifico para a consolidacdo de uma
rede de investigacdo em patrimdnio cultural e gamificacdo (tarefa 2). O desenvolvimento
de novas vias de investigacao apenas é possivel através da colaboracgdo entre instituicdes
e investigadores/as com interesse na teméatica. Como referido anteriormente, apesar do
vasto interesse, a investigacdo cientifica na tematica mantém-se relativamente insular
(Marques, et. al., 2022, 2023). Esta tarefa pretende dar os primeiros passos para colmatar
esta conjuntura. Apoiando-se nos passos que forem sendo dados na tarefa 1, procurar-se-
a identificar possiveis investigadores/as e entidades com producéo cientifica relevante e
interesse em trabalhar a tematica em rede (dentro e além das redes de parcerias ja
estabelecidas pelo IPT e, em particular, através do TECHN&ART). Objetiva-se, através
desta tarefa, se consolide uma rede de 11 instituigdes de ensino superior, culminando
numa reunido internacional online de discussdo sobre as linhas tematicas de investigacdo
e trabalho futuro, nomeadamente uma futura candidatura a uma acdo COST.

Simultaneamente, trabalhar-se-4 sobre a capacitacdo para o debate dos/as
investigadores/as e das redes do TECHN&ART, bem como do corpo estudantil e docente
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do IPT interessado na tematica. Para tal, realizar-se-a uma acéo de formacdao publica, que
sera realizada em formato de Workshop e incidira sobre trés vertentes: 1) apresentacédo
das bases tedrico-praticas sobre gamificacdo; 2) relevancia da gamificacdo para os
processos de patrimonializacdo/turistificacdo, recorrendo a exemplos concretos, suas
aplicacdes, sucessos e limitacOes; 3) exploracdo de vias inovadoras de aplicacdo e debate
em linha com as tematicas de interesse dos/as participantes.

Finalmente, o trabalho de disseminacdo (Tarefa 4) procurard transmitir o
conhecimento produzido nas tarefas anteriores a comunidade cientifica mais abrangente,
quer referente aos avancgos feitos a nivel tedrico, quer as aprendizagens relevantes
apreendidas na consolidacdo da rede e no debate com os/as participantes na acdo de
formacdo. Estdo previstos como output a publicacdo de dois artigos em revistas cientificas
e um relatdrio final de todo o projeto realizado.

4. CONSIDERACOES FINAIS

No campo do patrimoénio cultural, a gamificacdo parece aproximar 0s objetos
culturais ao pablico (Marques, et al., 2023). Por exemplo, o recurso a sistemas de imerséo
indica que os profissionais estdo conscientes do potencial que a gamificacdo apresenta
como um meio alargado para contar histérias, para envolvimento e experiéncia para além
da observacdo distanciada de artefactos culturais. No entanto, um aspeto igualmente
relevante para discusséo € a reflexdo sobre o impacto da gamificacdo na experiéncia desse
bem patrimonial pelo seu publico-alvo (Marques, et al., 2022, 2023).

O projeto GAME ON — “orientagdes para a gamificagdo no Patriménio Cultural”
procurara, portanto, criar as condi¢des para dar resposta a dois motes de acdo: o crescente
interesse e potencial de exploracdo dentro do TECHN&ART e das suas redes, e a resposta
que se pretende dar a esta oportunidade apontada dentro da conjuntura geral de producéo
cientifica. Orientando-se com vista ao futuro, o projeto incidird sobre dois eixos-chave:
1) consolidacdo do conhecimento e 2) capacitacdo para o debate.

Finalmente, a partir das consideracOes e debates que surjam no contexto do projeto,
conduzir-se-a uma reflexdo de cunho mais tedrico, procurando identificar eixos de
investigacdo gerais relevantes para pensar a gamificagcdo no futuro dentro dos debates
correntes mais relevantes dos estudos do patriménio. Esta reflexdo resultara numa
publicacdo que se querera orientadora da agdo no futuro proximo, quer do TECHN&ART,
quer do campo cientifico de forma mais alargada.
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