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O presente artigo é resultado de estudos abordados durante disciplina em
curso de pés graduagao tem como foco suscitar discussdes a respeito dos
Serious Games (SG’s) aplicados no contexto educacional e com recorte
especifico da area de divulgagdo do patriménio cultural, sob a luz da teoria
critica de Andrew Feenberg, autor estudado na citada disciplina. Para isso, o
recorte utilizado sera o website Jogos Patrimoniais, desenvolvido pelo escritorio
Equipe B, no ambito de um edital do Ministério da Ciéncia, Tecnologia,
Inovagdo e Comunicagdo, e busca compreender as implicacbes das
tecnologias digitais na promoc¢ao da salvaguarda do patriménio cultural. A partir
de uma analise critica ancorada em Feenberg, mas que também discute outros
autores da tecnologia, este trabalho examina os SGs ndo apenas como
ferramentas educacionais, mas como instrumentos de poder que tém o



potencial de influenciar a percepc¢ao social e individual sobre o patriménio,
levando em consideragcdo a dinamica de poder envolvida na escolha do que é
preservado e divulgado. Serdo analisados dados a respeito de SG’s através de
uma revisado bibliografica e serdo feitas entrevistas com os criadores do website
visando entender os impactos deste recorte especifico.

Palavras-chave: serious games; jogos patrimoniais; andrew feenberg;
tecnologias digitais; educacéao patrimonial.



