=g

4 PROJETO DE EXTENSAO UNIVERSITARIA %,@q <,

= , . ".'-;:' g"'v.
w #MemoriaSomos e ArcheoSave: PErambulandoo i/ APP@H
Patrimonio em Destaque nos caminhos da > -
Arqueologia (MAPPA) :
UFPE

Docente: Clara Diana Figueirda Santos
Resumo:

A ampliagdo das discussdes relacionadas a Conservagdo do Patrimonio, Arqueologia
Publica, a Educagdo Patrimonial ¢ a democratizagdo do conhecimento cientifico tem
evidenciado a necessidade de construcdo de estratégias extensionistas capazes de
aproximar as discussoes a respeito do patrimdnio cultural arqueoldgico da sociedade por
meio de linguagens acessiveis, interativas e socialmente integradas. Nesse contexto, o
projeto “#MemoriaSomos e ArcheoSave: PErambulando o Patrimonio em Destaque nos
caminhos da Arqueologia (MAPPA)” propde o desenvolvimento de agdes
interdisciplinares voltadas a extroversao do patrimonio cultural arqueoldgico por meio
de iniciativas de divulgacdao das pesquisas desenvolvidas por alunos da graduagao em
Arqueologia, articulando comunicagdo publica da ciéncia através da interagdo direta
entre discentes ¢ comunidades, e a producdo de contetidos educativos em diferentes
suportes e plataformas digitais. As atividades incluem produc¢do audiovisual, podcast,
jogos educativos, historias em quadrinhos, experiéncias digitais e midias sociais
destinadas a publicos diversos, especialmente estudantes e comunidades externas a
universidade. O projeto busca estimular a valorizagdo das memorias coletivas, das
identidades culturais e da preservagdo patrimonial, promovendo processos de
participagdo social, circulacdo do conhecimento cientifico e fortalecimento das relagdes
entre universidade, patrimonio e sociedade. Além disso, a iniciativa contribui para a
formagdo académica e extensionista de estudantes de graduacdo e pds-graduagdo,
incentivando praticas inovadoras de mediagdo cultural e divulgacao cientifica aplicadas
a Arqueologia.

Palavras-chave: Conservacao do Patrimonio Cultural; Arqueologia Publica; Educagao
Patrimonial; Midias sociais; Dindmicas interativas.

1. Introducio:
As discussoes contemporaneas relacionadas a Conservagdo do Patrimdnio

Cultural, & Arqueologia Publica e a Educacdo Patrimonial tém evidenciado a

1



necessidade de construgdo de praticas extensionistas capazes de ampliar os processos de
circulagdo social do conhecimento arqueoldgico, aproximando universidade e sociedade
por meio de estratégias acessiveis, participativas e interdisciplinares. Nesse contexto, a
arqueologia deixa de ocupar exclusivamente os espacos técnicos e académicos,
assumindo também uma dimensdo publica, educativa e comunicacional, voltada a
democratizagdo do conhecimento cientifico e a valorizagdo das multiplas relagdes entre
patrimonio, memoria e identidade cultural. Segundo Merriman (2004), a arqueologia
publica busca compreender e fortalecer as formas de interacdo entre arqueologia e
sociedade, destacando a importancia da comunicagdo, da interpretagdo e da participacdo
publica como elementos centrais para a preservagdo e valorizacdo do patrimonio

arqueologico.

No Brasil, tais discussdes tornam-se ainda mais relevantes diante da necessidade
de fortalecimento das praticas de educagdo patrimonial e de divulgagdo cientifica
voltadas as comunidades externas a universidade, especialmente em contextos marcados
pela pouca visibilidade social do patrimdnio arqueoldgico e pelo distanciamento entre
producdo cientifica e sociedade. Conforme apontam Horta, Grunberg e Monteiro
(1999), a educagao patrimonial deve ser compreendida como um processo permanente
de trabalho educacional centrado no patriménio cultural como fonte primaria de
conhecimento, favorecendo a constru¢do de pertencimento, reconhecimento cultural e
preservacao coletiva. Nesse sentido, o patrimdnio arqueologico ndo deve ser entendido
apenas como vestigio material do passado, mas como elemento ativo na construgdo das
memorias sociais, das identidades culturais e das relacdes entre diferentes grupos

sociais € seus territorios.

Paralelamente, o avanco das midias digitais e das tecnologias de comunicacao
tem transformado significativamente as formas de producado, circulagdo e apropriagao
do conhecimento cientifico. A comunicagao publica da ciéncia passa, assim, a ocupar
papel estratégico dentro das universidades, permitindo que pesquisas académicas sejam
traduzidas em linguagens mais acessiveis e socialmente integradas. De acordo com
Bueno (2010), a divulgacdo cientifica constitui importante instrumento de
democratizagdo do conhecimento, contribuindo para a formagdo critica da sociedade e
para a aproximagdo entre ciéncia e publico ndo especializado. No campo da
arqueologia, essa dimensdo torna-se particularmente relevante, uma vez que a

preservacao do patrimdnio cultural depende ndo apenas de agdes institucionais e legais,
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mas também da sensibiliza¢do social acerca de sua importancia histérica, cultural e

identitaria.

Nesse cenario, experiéncias voltadas a extroversao do patrimonio cultural
arqueoldgico tém demonstrado o potencial das praticas interativas, das midias sociais,
da producao audiovisual e das linguagens educativas na ampliagdo do alcance social da
arqueologia. Conforme discutido por Moshenska (2017), a arqueologia publica
contemporanea envolve ndo apenas a divulgacdo de resultados cientificos, mas a
constru¢do de experiéncias participativas capazes de promover didlogo, engajamento
social e multiplas formas de interacdo entre patrimonio e sociedade. Jogos educativos,
histérias em quadrinhos, podcasts, produgdes audiovisuais e plataformas digitais vém se
consolidando como importantes ferramentas de mediacdo cultural, favorecendo
processos educativos mais dindmicos e acessiveis, especialmente junto ao publico

jovem e as comunidades escolares.

Dessa forma, o projeto “#MemoriaSomos e ArcheoSave: PErambulando o
Patriménio em Destaque nos caminhos da Arqueologia (MAPPA)” propde o
desenvolvimento de agdes extensionistas interdisciplinares voltadas a extroversdo do
patrimonio cultural arqueologico por meio da articulagdo entre arqueologia publica,
conservagao patrimonial, educagdo patrimonial e comunicagdo publica da ciéncia. O
projeto reune iniciativas relacionadas a divulgacdo das pesquisas desenvolvidas por
discentes da graduagdo em Arqueologia, integrando produgdo audiovisual, podcast,
jogos educativos, historias em quadrinhos, midias sociais e experiéncias digitais

voltadas a construgdo de praticas educativas acessiveis e socialmente integradas.

A proposta parte do entendimento de que o patrimdnio arqueologico deve ser
compreendido como elemento vivo e socialmente compartilhado, cuja preservacao
depende também da ampliagao de seus processos de comunicagdo, reconhecimento e
apropriagdo coletiva. Assim, ao transformar pesquisas, acervos, narrativas e praticas
arqueoldgicas em conteudos educativos e experiéncias interativas, o MAPPA busca
fortalecer a valorizagdo das memorias coletivas, das identidades culturais ¢ da
preservacao patrimonial, promovendo simultancamente a formacdo académica e
extensionista dos estudantes envolvidos e o fortalecimento das relacdes entre

universidade, patrimonio e sociedade.



A iniciativa #MemoriaSomos fundamenta-se na perspectiva da arqueologia
publica e da educagdo patrimonial como instrumentos voltados a ampliagdo dos
processos de participagdo social, valorizacdo das memorias coletivas e democratizagao
do conhecimento cientifico. Desenvolvida principalmente por meio das midias sociais e
da produ¢do de contetidos digitais acessiveis, a proposta busca aproximar diferentes
publicos das discussdes relacionadas ao patrimdénio cultural arqueologico, a
conservagdo patrimonial e a constru¢do das identidades culturais. Nesse contexto, a
iniciativa compreende que o patrimonio nao deve ser percebido apenas como vestigio

material do passado, mas como elemento ativo na produg¢do de pertencimento,

reconhecimento social e constru¢do de memorias compartilhadas.

Conforme discutido por Horta, Grunberg ¢ Monteiro (1999), a educacao
patrimonial constitui um processo continuo de mediacdo cultural capaz de estimular a
valorizagdo critica dos bens culturais e das experiéncias sociais associadas ao
patrimonio. Da mesma forma, autores como Moshenska (2017) ressaltam que a
arqueologia publica contemporanea depende da construgdo de estratégias
comunicacionais mais acessiveis e participativas, favorecendo o didlogo entre
universidade e sociedade. Assim, o #MemoériaSomos atua como espaco de circulagdo
social do conhecimento arqueologico, utilizando linguagens visuais, narrativas digitais e
conteudos interativos para ampliar o acesso as discussdes patrimoniais e estimular

reflexdes sobre memoria, cultura material e preservagado cultural.

A escolha do Instagram como plataforma principal para o desenvolvimento das
acoes do #MemoriaSomos fundamenta-se em seu amplo alcance social, carater visual e
potencial de interacdo entre producdo cientifica e publicos diversos. Atualmente, as
midias sociais desempenham papel significativo nos processos de comunicacdo publica
da ciéncia, especialmente em iniciativas voltadas a divulgagdo cientifica e a educacao
patrimonial, permitindo maior circulagdo do conhecimento em formatos acessiveis,
dindmicos e socialmente integrados. Nesse contexto, o Instagram destaca-se como uma
das plataformas digitais mais utilizadas para compartilhamento de conteudos
audiovisuais, narrativas visuais € experiéncias interativas, favorecendo processos de
engajamento, participagdo social e aproximagdo entre universidade e sociedade.
Conforme discutido por Santaella (2013), as redes sociais digitais transformaram

significativamente os modos de produgdo e circulagdo das informagdes, ampliando as



possibilidades de construcdo coletiva do conhecimento e das praticas comunicacionais

contemporaneas.

Além das agdes desenvolvidas em ambientes digitais, a iniciativa também
pretende promover exposi¢des dindmicas e atividades de mediag¢do cultural utilizando
vestigios arqueoldgicos pertencentes a Reserva Técnica do Departamento de
Arqueologia da Universidade Federal de Pernambuco (RETEC-Arq/UFPE),
aproximando comunidades externas da universidade das historias, memorias e
narrativas associadas aos objetos arqueoldgicos preservados pelo LACOR. A proposta
busca transformar os espacos comuns do laboratério em ambientes de circulagcdo do
conhecimento, sensibilizacdo patrimonial e construgdo coletiva de memorias,
incentivando a participacdo das comunidades envolvidas nos processos de
reconhecimento e valoriza¢do do patriménio cultural arqueoldgico. Nesse contexto, as
exposigdes pretendem articular cultura material, educagdo patrimonial e comunicagdo
publica da ciéncia por meio de experi€ncias interativas, acessiveis e socialmente
integradas, permitindo que diferentes publicos conhecam ndo apenas os vestigios
arqueoldgicos em si, mas também as trajetdrias humanas, sociais e culturais que os
objetos ajudam a narrar. Conforme discutido por Horta, Grunberg e Monteiro (1999), as
praticas de educagdo patrimonial favorecem processos de pertencimento e
reconhecimento cultural, enquanto autores como Moshenska (2017) destacam a
importancia das experiéncias participativas e das acdes de mediacdo cultural na

construcdo de relagcdes mais proximas entre arqueologia, patrimonio e sociedade.

No campo da divulgagao cientifica, estudos como os de Bueno (2010) apontam
que a utilizagdo das midias digitais permite ndo apenas maior acessibilidade ao
conhecimento cientifico, mas também a constru¢do de linguagens mais proéximas do
cotidiano dos diferentes publicos. Assim, a utilizagdo do Instagram no ambito do
#MemoriaSomos busca potencializar a circulagdo social das discussdes relacionadas a
arqueologia, memoria, patrimonio cultural e conservagdo patrimonial por meio de
conteudos visuais, interativos e educativos, favorecendo praticas extensionistas mais

acessiveis e participativas.

J& o ARCHEOSAVE consiste em uma iniciativa extensionista voltada a
divulgacgdo cientifica, a educagdo patrimonial e & comunicacio publica da arqueologia
por meio da utilizacdo de linguagens interativas, narrativas visuais e recursos educativos
aplicados ao patrimonio cultural arqueoldgico. A proposta surge a partir da necessidade
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de ampliagdo dos processos de circulacdo social das pesquisas desenvolvidas pelos
discentes da graduagdo em Arqueologia, buscando transformar conteudos académicos
produzidos ao longo da formacdo universitdria em materiais acessiveis, dinamicos e
socialmente integrados. Nesse contexto, o projeto compreende que as pesquisas
arqueoldgicas desenvolvidas em ambiente universitario frequentemente permanecem
restritas aos espagos académicos, dificultando o acesso da sociedade as discussdes
relacionadas ao patrimdnio cultural, a conservagdo patrimonial, a memoria social e as

multiplas possibilidades de atuagao da arqueologia contemporanea.

Fundamentado nos principios da arqueologia publica e da comunicagdo publica
da ciéncia, o ARCHEOSAVE busca aproximar universidade e sociedade através da
construgdo de experiéncias educativas voltadas a divulgacdo de temas de interesse
desenvolvidos pelos proprios estudantes no ambito da arqueologia, incluindo
conservagdo patrimonial, arqueologia amazonica, cultura material, patrimonio cultural,
arqueologia digital, arqueologia da arquitetura, memoria social e preservacao
arqueologica. Conforme discutido por Merriman (2004), a arqueologia publica
contemporanea envolve ndo apenas a producdo de conhecimento cientifico, mas
também a construcao de estratégias de comunicagdo capazes de ampliar a participacao
social e democratizar o acesso as discussoes patrimoniais. Da mesma forma, Moshenska
(2017) destaca que as praticas de mediacdo cultural e divulgagdo cientifica
desempenham papel fundamental na construcdo de relagdes mais participativas entre

arqueologia e sociedade, especialmente em contextos educativos e extensionistas.

Além disso, o avango das midias digitais, das plataformas interativas e das
narrativas audiovisuais tem ampliado significativamente as possibilidades de divulgagao
cientifica e educacdo patrimonial, permitindo a utilizacdo de linguagens mais acessiveis,
visuais e participativas. Conforme apontado por Bueno (2010), a comunicagao publica
da ciéncia possui papel estratégico na democratizagdo do conhecimento cientifico,
contribuindo para a aproximacao entre producdo académica e publico ndo especializado.
Nesse sentido, o ARCHEOSAVE propde a utilizagdo de recursos interativos, narrativas
graficas e experiéncias educativas como instrumentos de media¢do cultural,
favorecendo processos mais dinamicos de construcao e circulagdo do conhecimento

arqueoldgico.

A vértice ARCHEOSAVE Games constitui uma vertente do projeto voltada ao
desenvolvimento de jogos educativos aplicados a arqueologia, a conservagao
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patrimonial e a educacgdo patrimonial, utilizando dindmicas interativas como ferramenta
de mediacdo cultural e divulgagdo cientifica. A proposta parte do entendimento de que
praticas ludicas e recursos interativos possuem elevado potencial educativo,
especialmente junto ao publico jovem, favorecendo processos de aprendizagem mais
participativos, experimentais e socialmente integrados. No campo da arqueologia
publica, diferentes estudos t€ém demonstrado que jogos educativos e experiéncias
imersivas contribuem significativamente para a aproximacgao entre patrimonio cultural e
sociedade, estimulando a curiosidade, o engajamento e a constru¢do de conhecimentos

sobre cultura material e preservagao patrimonial.

Conforme discutido por Rizvic et al. (2020), narrativas interativas e serious
games aplicados ao patrimonio cultural possibilitam experiéncias educativas capazes de
integrar entretenimento, constru¢cdo de conhecimento e participagdo ativa dos usudrios.
Da mesma forma, iniciativas voltadas a arqueologia digital e aos jogos patrimoniais tém
destacado o potencial das tecnologias interativas na democratizagdo do acesso ao
conhecimento arqueoldgico e na valorizacao das experiéncias educativas relacionadas
ao patrimoénio cultural (Silva Neta, 2022). Assim, o ARCHEOSAVE Games busca
transformar contetidos arqueoldgicos e praticas de conservacdo em experiéncias
educativas acessiveis e dindmicas, favorecendo novas formas de interagdo entre

arqueologia, patrimonio e sociedade.

Por outro lado, o ARCHEOSAVE HQ constitui uma iniciativa voltada a
producao de histérias em quadrinhos aplicadas a divulgacdo cientifica e a educacao
patrimonial em arqueologia. A proposta utiliza narrativas graficas, linguagem visual e
elementos da cultura pop como instrumentos de mediagdo cultural, buscando ampliar o
alcance social do conhecimento arqueologico por meio de formatos acessiveis, atrativos
e socialmente integrados. A utilizacdo de historias em quadrinhos no contexto da
divulgacdo cientifica tem sido amplamente discutida como estratégia capaz de favorecer
processos educativos mais dindmicos e interativos, especialmente junto ao publico
infantojuvenil. No campo da comunica¢do publica da ciéncia, experiéncias que
articulam linguagem grafica, narrativa visual e conteudos cientificos demonstram
elevado potencial na traducdo de conceitos técnicos complexos para publicos ndo

especializados, ampliando os processos de circulagdo social do conhecimento.

Conforme observado em iniciativas brasileiras de divulgagdo cientifica, como o
projeto Cientirinhas, a utilizacdo de quadrinhos cientificos favorece processos de
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aproximagdo entre ciéncia e sociedade, permitindo a constru¢do de contetidos
educativos mais acessiveis e atrativos. Nesse sentido, 0o ARCHEOSAVE HQ busca
transformar temas relacionados a arqueologia, patrimonio cultural, memoria social e
conservagao  patrimonial em narrativas visuais  educativas, promovendo
simultaneamente sensibiliza¢do patrimonial, comunicagdo cientifica e fortalecimento

das relagdes entre universidade, patrimonio e sociedade.

Experiéncias recentes desenvolvidas no campo da divulgacdo cientifica em
arqueologia tém demonstrado o potencial das historias em quadrinhos como
instrumentos de mediacdo cultural e educagdo patrimonial voltados a aproximacao entre
patrimoénio cultural e sociedade. Nesse contexto, destacam-se as iniciativas
desenvolvidas pelas arquedlogas Daniela Cisneiros, docente do Departamento de
Arqueologia da Universidade Federal de Pernambuco, e Marilia Perazzo, pesquisadora
do Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade de Sao Paulo, autoras da obra
Vamos falar sobre Arqueologia?, publicada em formato de histéria em quadrinhos
voltada ao publico infantojuvenil. A proposta utiliza linguagem acessivel, narrativa
dindmica e elementos visuais para apresentar conceitos arqueoldgicos de maneira
educativa e socialmente integrada, buscando aproximar criangas e jovens das discussdes
relacionadas a cultura material, escavacdo arqueoldgica, arte rupestre, preservagao

patrimonial e memoria social (COSTA, 2025).

Conforme destacado pelas autoras, a iniciativa surgiu a partir de experiéncias
praticas em agdes de educacdo patrimonial, nas quais foi identificada a existéncia de
lacunas relacionadas ao conhecimento publico sobre a arqueologia e o patriménio
cultural, especialmente entre estudantes e publicos ndo especializados. Nesse sentido, a
obra demonstra como as narrativas graficas podem atuar como importantes ferramentas
de divulgacdo cientifica e sensibilizagdao patrimonial, favorecendo processos educativos
mais acessiveis, interativos e participativos, servindo como referéncia metodologica e

conceitual para as propostas desenvolvidas no &mbito do ARCHEOSAVE HQ.

No ambito da iniciativa PErambulando nos Caminhos da Arqueologia, propde-se
também o desenvolvimento de agdes voltadas a constru¢do de rotas educativas de
valorizagdo do patrimdnio cultural em diferentes regides do estado de Pernambuco,
articulando arqueologia publica, educacdo patrimonial, memoria social e incentivo ao
turismo patrimonial. A proposta busca estimular a participagdo dos discentes da
graduacao em Arqueologia na elaboracdo de percursos interpretativos e materiais de
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divulgacdo cientifica relacionados aos patrimonios arqueoldgicos, historicos e culturais
presentes em diferentes territérios pernambucanos, aproximando as pesquisas
académicas das comunidades locais e dos processos de circulagdo social do
conhecimento. Nesse contexto, localidades como a Vila de Nazaré, no municipio do
Cabo de Santo Agostinho, tornam-se importantes espacos de reflexdo sobre patrimonio,
memoria, territorialidade e preservacdo cultural, especialmente em fung¢do de suas
relagdes com a arqueologia historica, as transformacgdes urbanas e as dinamicas

socioculturais locais.

A iniciativa parte do entendimento de que o patrimonio cultural pode atuar como
elemento estratégico para o fortalecimento das identidades culturais, da educacdo
patrimonial e do reconhecimento das paisagens culturais associadas aos territorios.
Conforme discutido por Choay (2001), o patrimdnio ultrapassa sua dimensao material,
tornando-se também instrumento de constru¢cdo de memoria, identidade e pertencimento
social. Da mesma forma, Meneses (2009) destaca que a valorizagdo patrimonial
depende diretamente da constru¢do de processos de apropriagdo social e de
reconhecimento coletivo dos bens culturais por parte das comunidades. Nesse sentido, o
desenvolvimento de rotas patrimoniais educativas permite ndo apenas ampliar os
processos de divulgacdo cientifica relacionados a arqueologia, mas também fortalecer
praticas de sensibilizacdo patrimonial, reconhecimento territorial e valorizagao das

memorias locais.

Além disso, a proposta busca integrar acdes de divulgagao cientifica e produgao
de contetidos audiovisuais relacionados aos percursos patrimoniais elaborados pelos
estudantes, utilizando plataformas digitais e midias sociais como instrumentos de
circulagdo do conhecimento arqueoldgico. Conforme apontado por Ferreira (2023), as
midias digitais tém desempenhado papel significativo nas a¢des contemporaneas de
educagdao patrimonial e arqueologia publica, favorecendo praticas educativas mais
acessiveis e participativas. Assim, o PErambulando nos Caminhos da Arqueologia
busca promover experiéncias educativas integradas entre patrimonio cultural, territdrio,
memoria e turismo patrimonial, incentivando a constru¢do de praticas extensionistas
voltadas a valorizagdo das paisagens culturais pernambucanas e ao fortalecimento das

relacdes entre universidade, patrimdnio e sociedade.

Por fim, o podcast Patrimdnio em Destaque constitui uma iniciativa voltada a
comunicagdo publica da ciéncia e a divulgacao de debates relacionados a arqueologia,
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conservacdo patrimonial, memoria social e patrimonio cultural por meio de contetdos
sonoros ¢ audiovisuais acessiveis ao publico geral. A proposta busca ampliar os espagos
de dialogo entre universidade e sociedade, promovendo entrevistas, debates tematicos,
divulgacdo de pesquisas académicas e reflexdes sobre preservacdo patrimonial e
educagdo patrimonial em formatos contemporaneos de comunicagado digital. A iniciativa
surgiu inicialmente a partir das discussdes desenvolvidas no Trabalho de Conclusdo de
Curso de Marcela da Silveira, voltado as possibilidades de utilizacdo das midias digitais
e dos recursos de comunicagdo contemporanea como instrumentos de educagdo
patrimonial e circulagdo social do conhecimento arqueoldgico. A partir dessa
experiéncia académica, identificou-se o potencial do formato podcast como ferramenta
extensionista capaz de aproximar diferentes publicos das discussdes relacionadas ao
patrimonio cultural, favorecendo a democratizacdo do acesso ao conhecimento

cientifico produzido no &mbito universitario.

O crescimento dos podcasts enquanto ferramenta de divulgacao cientifica tem
sido amplamente observado no contexto académico contemporaneo, especialmente em
iniciativas voltadas a constru¢do de linguagens mais acessiveis ao publico ndo
especializado e a ampliacdo das estratégias de comunicagdo publica da ciéncia.
Conforme discutido por Freire (2021), os podcasts cientificos vém se consolidando
como importantes instrumentos de mediagdo entre ciéncia e sociedade, favorecendo
processos educativos mais horizontais, acessiveis e participativos. Além disso,
experiéncias desenvolvidas no ambito universitario, como o podcast Hora Americana,
demonstram o potencial desse formato na aproximagdo entre producao académica e
sociedade, promovendo circulagio do conhecimento, valorizacdo das pesquisas
cientificas e fortalecimento das praticas extensionistas. Da mesma forma, iniciativas
como o Dragoes de Garagem evidenciam o papel dos podcasts na construcdo de
espacos acessiveis de dialogo cientifico em ambientes digitais, contribuindo para a
democratizagdo da ciéncia e para o fortalecimento das praticas de divulgagao cientifica

no Brasil.

No campo da Arqueologia Publica e da Educacao Patrimonial, o uso de podcasts
apresenta especial relevancia por possibilitar a construgdo de contetdos educativos
acessiveis, dindmicos e adaptaveis a diferentes publicos e contextos sociais. Conforme
apontado por Moshenska (2017), a arqueologia publica contemporidnea demanda

estratégias comunicacionais capazes de ampliar os processos de participagdo social e
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circulagdo do conhecimento arqueoldgico para além dos espacos académicos
tradicionais. Nesse sentido, o Podcast Patrimonio em Destaque busca consolidar-se
como espaco continuo de comunicagdo publica da arqueologia e do patrimdnio cultural,
promovendo debates relacionados as pesquisas desenvolvidas por discentes e
pesquisadores, as praticas de conservagdo patrimonial, as memdrias coletivas e as

multiplas relagdes entre patrimonio, territorio e sociedade.

Além disso, a continuidade da iniciativa mostra-se relevante diante da
necessidade de fortalecimento das acdes extensionistas relacionadas a divulgagdo
cientifica em arqueologia, especialmente em contextos marcados pela ampliacdo das
midias digitais e pela crescente demanda por contetidos cientificos acessiveis em
plataformas digitais. Assim, o podcast atua nao apenas como ferramenta de
comunicagdo cientifica, mas também como espaco de formacdo académica,
protagonismo discente e constru¢do coletiva de narrativas relacionadas ao patrimdnio
cultural arqueoldgico, contribuindo para o fortalecimento das relacdes entre

universidade, sociedade e preservagao patrimonial.

Dessa forma, as iniciativas vinculadas ao MAPPA articulam-se como um
conjunto integrado de praticas extensionistas voltadas a democratizagdo do
conhecimento arqueoldgico e a ampliacdo dos processos de comunicagdo publica da
ciéncia, utilizando diferentes linguagens, plataformas e experiéncias educativas como
instrumentos de mediacdo cultural. Ao reunir midias sociais, jogos educativos, historias
em quadrinhos, produgdes audiovisuais, podcasts, rotas patrimoniais e plataformas
digitais, o projeto busca construir estratégias contemporaneas de extroversdao do
patriménio cultural arqueoldgico, aproximando universidade e sociedade por meio de
praticas acessiveis, interativas e socialmente participativas. Nesse contexto, o MAPPA
compreende o patrimdnio cultural ndo apenas como objeto de preservacdo técnica e
académica, mas como eclemento ativo na constru¢do das memorias coletivas, das
identidades culturais e dos processos de pertencimento social. Assim, o projeto
contribui simultaneamente para o fortalecimento da arqueologia publica, da educacio
patrimonial, da divulgacdo cientifica e da formacdo académica e extensionista dos
estudantes envolvidos, incentivando a constru¢do de praticas inovadoras de circulagao
social do conhecimento arqueoldgico e valorizagdo do patriménio cultural

pernambucano.
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Além das ac¢des desenvolvidas em ambientes digitais e universitarios, o projeto
busca ampliar sua atuagdo junto as escolas publicas da cidade do Recife por meio da
realizagdo de atividades educativas, oficinas, experiéncias interativas, rodas de conversa
e agoes de educacdo patrimonial voltadas a estudantes da educagdo basica. A proposta
parte do entendimento de que o fortalecimento das relagdes entre patrimonio cultural,
memoria social e comunidade depende também da insercdo das discussoes
arqueologicas nos espagos escolares, favorecendo processos de sensibilizacido
patrimonial desde a formacdo inicial dos estudantes. Nesse contexto, as agdes
extensionistas do MAPPA pretendem aproximar criangas e jovens das discussoes
relacionadas a arqueologia, a preservacdo patrimonial e as identidades culturais
pernambucanas por meio de linguagens acessiveis, dindmicas e participativas,
estimulando o reconhecimento do patrimonio cultural como elemento de pertencimento,
memoria e construcdo cidada. Além disso, a atuag@o junto as escolas publicas contribui
para ampliar os processos de democratizacdo do conhecimento cientifico, fortalecendo o
didlogo entre universidade, patrimdnio e sociedade e incentivando praticas educativas

socialmente integradas.

2. Objetivo geral:

Promover a extroversdo do patriménio cultural arqueoldgico por meio do
desenvolvimento de acdes extensionistas interdisciplinares voltadas a arqueologia
publica, a conservacao patrimonial, a educacao patrimonial e a comunicagao publica da
ciéncia, articulando midias digitais, recursos audiovisuais, experiéncias interativas e
praticas educativas acessiveis como instrumentos de circulagio social do conhecimento
arqueoldgico. Assim, busca-se aproximar universidade e sociedade através da
divulgacdo das pesquisas desenvolvidas por discentes da graduacdo em Arqueologia,
estimulando a valorizagdo das memorias coletivas, das identidades culturais e da
preservagdo patrimonial, além de fortalecer processos de participagdo social,
democratizagdo do conhecimento cientifico e constru¢do de praticas inovadoras de

mediacao cultural aplicadas ao patriménio cultural arqueologico.

3. Objetivos especificos:

a) Desenvolver agdes de divulgacdo cientifica voltadas a circulagdo social das
pesquisas produzidas por discentes da graduagao em Arqueologia, aproximando

universidade e sociedade por meio de linguagens acessiveis e interativas.
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b)

d)

g)

h)

Promover praticas de educagdo patrimonial relacionadas ao patrimonio cultural
arqueologico, estimulando processos de reconhecimento, pertencimento social e
valorizacdo das memorias coletivas.

Produzir conteudos educativos e¢ de comunicagdo publica da ciéncia em
diferentes suportes e plataformas digitais, incluindo midias sociais, podcast,
jogos educativos, historias em quadrinhos e produg¢des audiovisuais.

Incentivar a utilizacdo de recursos interativos, narrativas visuais e experiéncias
digitais como ferramentas de mediacdo cultural e democratizagdo do
conhecimento arqueologico.

Estimular a participacdo discente em atividades extensionistas relacionadas a
arqueologia publica, a conservagdo patrimonial e a divulgacdo cientifica,
fortalecendo processos de formacao académica e protagonismo estudantil.
Desenvolver iniciativas voltadas a valorizagdo das paisagens culturais e dos
patrimonios arqueologicos de Pernambuco por meio da construgdo de rotas
educativas e agdes de incentivo ao turismo patrimonial.

Fortalecer os processos de aproximacao entre patriménio cultural, comunidades
externas e espacos educativos, favorecendo praticas participativas de
preservagao e sensibilizacdo patrimonial.

Ampliar o acesso publico as discussdes relacionadas a arqueologia, memoria
social, cultura material e conservacdo patrimonial através de estratégias
contemporaneas de comunicagdo digital e extroversdo do patrimonio cultural

arqueoldgico.

Justificativa:

\

As discussdes contemporaneas relacionadas a arqueologia publica, a

conservagao patrimonial e a educagdo patrimonial tém evidenciado a necessidade de

fortalecimento de praticas extensionistas capazes de ampliar os processos de circulagao

social do conhecimento arqueoldgico, aproximando universidade e sociedade por meio

de estratégias acessiveis, interativas e socialmente integradas. Apesar do crescimento

das pesquisas desenvolvidas no campo da arqueologia e da conservacao do patrimdnio

cultural, grande parte do conhecimento produzido em ambiente académico ainda

permanece restrita aos espagos universitarios, dificultando o acesso da sociedade as

discussoes relacionadas ao patrimonio cultural arqueoldgico, as memorias coletivas e as

multiplas possibilidades de atuagao da arqueologia contemporanea.
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Nesse contexto, iniciativas voltadas a comunicagdo publica da ciéncia tornam-se
fundamentais para a democratizacdo do conhecimento cientifico e para o fortalecimento
das relagdes entre patrimonio, territorio e sociedade. Conforme discutido por Bueno
(2010), a divulgagao cientifica constitui importante instrumento de aproximacao entre
ciéncia e publico ndo especializado, favorecendo processos de construgdo critica do
conhecimento e participacao social. No campo da arqueologia publica, Merriman (2004)
e Moshenska (2017) destacam que a preservacdo € valorizacdo do patrimonio
arqueologico dependem também da ampliagdo das praticas de comunicagdo,
interpretacdo e participagdo publica, permitindo que diferentes grupos sociais
reconhegcam o patrimonio cultural como elemento ativo na constru¢do de identidades,

pertencimentos € memorias sociais.

Paralelamente, o avanco das midias digitais e das plataformas de comunicagao
contemporaneas tem transformado significativamente as formas de producdo e
circulacdo do conhecimento cientifico, ampliando as possibilidades de construcao de
experiéncias educativas mais dinamicas, acessiveis e participativas. Redes sociais,
podcasts, jogos educativos, historias em quadrinhos e produgdes audiovisuais vém
sendo utilizados como importantes ferramentas de mediacdo cultural e educagdo
patrimonial, especialmente junto ao publico jovem e as comunidades externas a
universidade. Conforme apontado por Santaella (2013), as midias digitais modificaram
profundamente os processos de comunica¢do e compartilhamento de informagdes,

favorecendo praticas mais interativas e colaborativas de producdo de conhecimento.

Dessa forma, o projeto “#MemodriaSomos e ArcheoSave: PErambulando o
Patriménio em Destaque nos caminhos da Arqueologia (MAPPA)” justifica-se pela
necessidade de construcdo de estratégias extensionistas voltadas a extroversdo do
patrimoénio cultural arqueoldgico, integrando arqueologia publica, conservacao
patrimonial, educagdo patrimonial e comunicagao publica da ciéncia em diferentes
suportes e plataformas digitais. O projeto busca ndo apenas ampliar a divulgacdo das
pesquisas desenvolvidas por discentes da graduacdo em Arqueologia, mas também
fortalecer processos de sensibilizacao patrimonial, valorizacao das memorias coletivas e

aproximacao entre universidade e sociedade.

Além disso, a proposta mostra-se relevante diante da necessidade de incentivo a
formacgdo académica e extensionista dos estudantes envolvidos, estimulando praticas de
protagonismo discente, producao de contetidos educativos e construcao de experiéncias
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inovadoras de mediacdo cultural aplicadas ao patrimonio cultural arqueoldgico. Ao
articular iniciativas como midias sociais, jogos educativos, historias em quadrinhos,
rotas patrimoniais, producdes audiovisuais € podcast, o MAPPA busca consolidar um
espago interdisciplinar de divulgagdo cientifica e educagdo patrimonial voltado a
valorizagdo do patrimonio cultural pernambucano e ao fortalecimento das praticas de

arqueologia publica no ambito universitario e social.

5. Metodologia:

A metodologia para este projeto fundamenta-se nos principios da arqueologia
publica, da educacdo patrimonial, da comunicacdo publica da ciéncia e das praticas
extensionistas interdisciplinares, buscando promover processos de circula¢ao social do
conhecimento arqueologico por meio da utilizagdo de diferentes linguagens, plataformas
digitais e experiéncias educativas acessiveis. As atividades serdo desenvolvidas de
maneira integrada entre docentes, discentes da graduacdo e pods-graduagdo e
comunidades externas a universidade, articulando ac¢des de divulgagdo cientifica,
mediacdo cultural, producdo audiovisual e constru¢dao de conteudos educativos

relacionados ao patrimoénio cultural arqueolédgico.

Inicialmente, sera realizado o levantamento, sele¢do e sistematiza¢do das
pesquisas desenvolvidas pelos discentes da graduacdo em Arqueologia, considerando
tematicas relacionadas a conservacao patrimonial, arqueologia amazonica, arqueologia
histérica, arqueologia da arquitetura, cultura material, memoria social, arqueologia
digital, patrimonio cultural e preservagao arqueoldgica. A partir desse levantamento, os
conteudos serdo adaptados para diferentes formatos educativos e plataformas digitais,
buscando transformar discussdes académicas em materiais acessiveis ao publico nao

especializado por meio de processos de tradu¢do cientifica e mediacao cultural.

No ambito da iniciativa #MemoriaSomos, as atividades serdo desenvolvidas
principalmente através da plataforma Instagram, utilizando recursos visuais, narrativas
digitais, postagens educativas, conteudos audiovisuais e estratégias interativas voltadas
a divulgacdo cientifica e a educagdo patrimonial. Serdo produzidos materiais
relacionados as pesquisas arqueoldgicas, ao patrimonio cultural pernambucano, as
praticas de conservacao patrimonial e as memorias coletivas, buscando estimular
processos de participacdo social, sensibilizagdo patrimonial e aproximacdo entre

universidade e sociedade. As publicagdes serdo organizadas em formatos acessiveis e
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dindmicos, incluindo imagens, videos curtos, reels, cards educativos e conteudos

interativos voltados a diferentes publicos.

Ja no ambito do ARCHEOSAVE, as agdes serdao voltadas a producdao de
experiéncias educativas interativas relacionadas a arqueologia e a preservacio
patrimonial. Na vertente ARCHEOSAVE Games, serdo desenvolvidos jogos educativos
fisicos e digitais aplicados a educacdo patrimonial, utilizando dindmicas ludicas,
narrativas interativas e recursos visuais relacionados a cultura material, aos processos
arqueoldgicos e a preservacdo do patrimdnio cultural. Para o desenvolvimento das
atividades digitais, sero utilizadas plataformas acessiveis de criagdo de jogos e
experiéncias interativas, como Wordwall, Scratch, Genially, Canva Interativo, Twine €
ferramentas voltadas a gamificacdo educativa e constru¢do de quizzes, percursos
narrativos e jogos de associacdo visual. Além disso, poderdo ser desenvolvidos jogos
fisicos e hibridos, incluindo tabuleiros educativos, cartas tematicas, jogos de memoria,
caca ao patrimonio e dinamicas interativas aplicadas as acdes extensionistas e atividades

escolares.

Os conteudos dos jogos serdo elaborados a partir das pesquisas desenvolvidas
pelos discentes da graduacdo em Arqueologia, buscando transformar temas académicos
em experiéncias educativas acessiveis e participativas. As atividades poderdo abordar
conteudos relacionados a arqueologia amazonica, conservacao patrimonial, arqueologia
historica, arqueologia da arquitetura, cultura material, patriménio cultural
pernambucano, memoria social e processos arqueoldgicos, utilizando linguagem
acessivel e recursos visuais voltados especialmente ao publico jovem e as comunidades
externas a universidade. A constru¢do dos jogos envolvera etapas de levantamento
bibliografico, adaptagdo didatica dos conteudos cientificos, desenvolvimento das
mecanicas educativas, elaboracdo visual e aplicagdo experimental junto a acdes

extensionistas, escolas, eventos académicos e atividades de educagdo patrimonial.

A proposta fundamenta-se na compreensdo de que experiéncias ludicas e
recursos interativos possuem elevado potencial educativo, favorecendo processos
participativos de aprendizagem e aproximacdo entre patrimoénio cultural e sociedade.
Conforme discutido por Rizvic et al. (2020), os serious games aplicados ao patrimonio
cultural possibilitam experiéncias educativas capazes de integrar entretenimento,
construgdo de conhecimento e participagdo ativa dos usuarios. Da mesma forma,
estudos relacionados a arqueologia digital e as praticas de gamificacdo educativa
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demonstram que jogos patrimoniais e experiéncias interativas contribuem
significativamente para a democratizacdo do conhecimento arqueoldgico e para o
fortalecimento das praticas de educacdo patrimonial (Silva Neta, 2022). Assim, o
ARCHEOSAVE Games busca construir experiéncias educativas acessiveis, dinamicas e
socialmente integradas, fortalecendo processos de divulgacdo cientifica, sensibilizacao

patrimonial e circulagdo social do conhecimento arqueolégico.

Na vertente ARCHEOSAVE HQ, serao produzidas histérias em quadrinhos
voltadas a divulgacdo cientifica em arqueologia, utilizando linguagem gréfica, narrativa
visual e elementos da cultura pop como instrumentos de mediagdo cultural e circulacio
social do conhecimento cientifico. A proposta busca transformar pesquisas
desenvolvidas pelos discentes da graduacdo em Arqueologia em conteudos acessiveis,
visuais e socialmente integrados, permitindo que temas frequentemente restritos ao
ambiente académico sejam apresentados de maneira educativa e dindmica para
diferentes publicos. Os roteiros das HQs serdo construidos a partir dos projetos de
pesquisa, trabalhos académicos, experiéncias extensionistas e temas de interesse
desenvolvidos pelos estudantes ao longo da graduagdo, abordando conteudos
relacionados a arqueologia amazonica, arqueologia historica, cultura material,
conservagao patrimonial, memoria social, patrimonio cultural pernambucano,

arqueologia da arquitetura e preservacao arqueologica.

Inicialmente, as historias em quadrinhos serdo disponibilizadas em formato
digital através do site do Laboratorio de Arqueologia para Conservacao e Restauro
(LACOR/UFPE), além de serem divulgadas por meio das midias sociais vinculadas ao
projeto MAPPA. A utilizacdo das plataformas digitais busca ampliar o alcance social
das produ¢des académicas desenvolvidas pelos estudantes, favorecendo processos de
democratizagdo do conhecimento cientifico e aproximacdo entre universidade e
sociedade. Nesse sentido, 0o ARCHEOSAVE HQ propde nao apenas divulgar resultados
de pesquisa, mas também construir narrativas educativas capazes de aproximar
comunidades externas das discussodes relacionadas ao patrimonio cultural arqueolégico,

as memorias coletivas e as multiplas formas de atuacdo da arqueologia contemporanea.

Para o desenvolvimento das HQs, serdo utilizados softwares e plataformas
digitais voltados a ilustracdo, diagramacdo e produgdo grafica, como Canva, Krita,
MediBang Paint, Ibis Paint, Adobe Express e ferramentas de desenho digital acessiveis
aos estudantes participantes. A proposta busca incentivar a participagdo criativa dos
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discentes em todas as etapas de constru¢do das histérias em quadrinhos, desde a
elaboracdo dos roteiros e definicdo narrativa até a criacdo dos desenhos, personagens,
tragos visuais e identidade grafica das produgdes. Dessa forma, os proprios estudantes
poderdo desenvolver estilos artisticos e linguagens visuais relacionados as tematicas de
suas pesquisas, permitindo maior protagonismo discente e fortalecimento das relagdes

entre producdo académica, criatividade e divulgacao cientifica.

Além disso, as HQs poderdo ser utilizadas em agdes de educagdo patrimonial,
atividades extensionistas, escolas, exposi¢des e eventos académicos, funcionando como
instrumentos de sensibilizacdo patrimonial e mediagao cultural. Conforme discutido por
Ramos (2017), as histérias em quadrinhos apresentam elevado potencial educativo por
articularem linguagem visual, narrativa e construcao simbolica em formatos acessiveis e
atrativos, favorecendo processos de aprendizagem mais participativos e dindmicos. No
campo da divulgag¢do cientifica, iniciativas como a obra Vamos falar sobre
Arqueologia?, desenvolvida por Daniela Cisneiros e Marilia Perazzo, demonstram como
as narrativas graficas podem contribuir significativamente para a aproximagdo entre
arqueologia e sociedade, especialmente junto ao publico jovem e as comunidades
escolares (COSTA, 2025). Assim, o ARCHEOSAVE HQ busca fortalecer praticas de
comunicagdo publica da ciéncia e educagdo patrimonial através da constru¢ao de
conteudos educativos que conectem as pesquisas académicas desenvolvidas na

universidade as experiéncias sociais, culturais e territoriais das comunidades.

No ambito da iniciativa PErambulando nos Caminhos da Arqueologia, serao
desenvolvidas a¢des relacionadas a produgdo audiovisual, divulgagdo cientifica em
midias sociais e constru¢do de rotas educativas voltadas a valorizagdo do patrimonio
cultural pernambucano. A proposta surgiu inicialmente a partir da reflexdo sobre o
potencial do turismo patrimonial e das praticas de circulagdo cultural como
instrumentos de aproximagdo entre Arqueologia, territorio e sociedade, buscando
incentivar a construcdo de roteiros interpretativos relacionados aos patrimdnios
arqueoldgicos, histéricos e culturais presentes em diferentes regides do estado de
Pernambuco. Nesse contexto, a iniciativa parte do entendimento de que os espacos
patrimoniais ndo devem ser compreendidos apenas como locais de visitagdo, mas como

territérios de memoria, experiéncias sociais e construcao de identidades culturais.

As atividades envolverdo o levantamento de referéncias patrimoniais, a
elaboragdo de percursos interpretativos e a producdo de contetidos audiovisuais
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relacionados as paisagens culturais, aos monumentos historicos, aos sitios arqueoldgicos
e as memorias locais de diferentes regides pernambucanas, incluindo localidades como
a Vila de Nazaré, no municipio do Cabo de Santo Agostinho. Os estudantes da
graduacdo em Arqueologia participardo diretamente da construgdo dos roteiros
patrimoniais, realizando pesquisas historicas e arqueoldgicas, levantamento
iconografico, reconhecimento territorial e desenvolvimento de materiais educativos

voltados a valorizacdo cultural e a sensibilizacdo patrimonial das comunidades

envolvidas.

Além disso, a iniciativa prevé a producdo de conteudos audiovisuais e materiais
de divulgacao cientifica relacionados aos espagos patrimoniais abordados nos roteiros,
buscando apresentar suas histérias, vivéncias, transformacdes urbanas, memorias
coletivas e relagcdes socioculturais de maneira acessivel e socialmente integrada. Os
conteudos serdo produzidos para plataformas digitais e midias sociais, utilizando videos
de curta duracdo, registros audiovisuais, percursos narrativos € materiais educativos
voltados a comunicagdo publica da arqueologia e a valorizagdao das paisagens culturais
pernambucanas. Para o desenvolvimento das atividades, poderdo ser utilizados
softwares e plataformas digitais voltados a edi¢do audiovisual, design grafico,
construgdo de mapas interativos e divulgacao cientifica, como CapCut, Canva, Adobe
Express, Filmora, DaVinci Resolve, Google My Maps, Google Earth e QGIS. Essas
ferramentas permitirdo aos estudantes produzir videos educativos, registros
documentais, mapas patrimoniais, percursos interpretativos e conteudos visuais

relacionados aos territorios e patrimonios abordados nas acdes extensionistas.

A proposta também busca incentivar o protagonismo discente em todas as etapas
de produgdo dos materiais, permitindo que os proprios estudantes participem da
defini¢do estética, construgdo narrativa, gravagao, edicdao audiovisual e organizagao dos
roteiros patrimoniais, articulando suas experiéncias académicas e pesquisas
desenvolvidas no ambito da graduagdo em Arqueologia. Dessa forma, a iniciativa
pretende transformar pesquisas académicas em experiéncias educativas acessiveis,
aproximando comunidades externas das discussdes relacionadas ao patrimonio cultural,

as paisagens arqueologicas e as memorias locais.

Nesse sentido, o PErambulando nos Caminhos da Arqueologia busca estimular
processos de reconhecimento patrimonial, pertencimento territorial e valorizagdo das
paisagens culturais pernambucanas, promovendo praticas extensionistas voltadas a
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aproximacao entre universidade, comunidades locais e patriménio cultural. A proposta
fundamenta-se na compreensdao de que o patriménio cultural atua como elemento
estratégico na construcao das identidades sociais e na valorizagdo dos territdrios.
Conforme discutido por Choay (2001), o patrimonio ultrapassa sua dimensao material,
tornando-se instrumento de memoria, pertencimento e reconhecimento coletivo. Da
mesma forma, Meneses (2009) destaca que a valorizagdo patrimonial depende
diretamente dos processos de apropriagdo social e constru¢do de vinculos entre
comunidades e seus bens culturais. Assim, ao integrar arqueologia publica, turismo
patrimonial, producdo audiovisual e educagdo patrimonial, a iniciativa busca fortalecer
praticas contemporaneas de circulacdo social do conhecimento arqueologico e

valorizacao do patrimonio cultural pernambucano.

Por fim, no ambito do Podcast Patriménio em Destaque, serdo produzidos
episodios voltados a comunicagdo publica da ciéncia e a divulgacdo de pesquisas
académicas relacionadas a arqueologia, patrimonio cultural, memoria social e
conservagao patrimonial, utilizando formatos sonoros e audiovisuais acessiveis ao
publico geral. A iniciativa surgiu inicialmente a partir das discussdes e experiéncias
desenvolvidas no Trabalho de Conclusdo de Curso de Marcela da Silveira, voltado as
possibilidades de utilizagdo das midias digitais e dos recursos contemporaneos de
comunicagdo como instrumentos de educacdo patrimonial e circulagdo social do
conhecimento arqueoldgico. A partir dessa experiéncia, identificou-se o potencial do
formato podcast como ferramenta extensionista capaz de aproximar a producgdo
académica das comunidades externas a universidade, favorecendo processos mais

acessiveis, horizontais e participativos de divulgacao cientifica.

Nesse contexto, a proposta busca dar continuidade as estratégias metodologicas
inicialmente discutidas no trabalho, utilizando episddios tematicos, entrevistas, debates,
narrativas educativas e conteiidos audiovisuais relacionados as pesquisas desenvolvidas
pelos discentes da graduagdo em Arqueologia, as praticas de conservacdo patrimonial,
as memoarias coletivas e as multiplas relagdes entre patrimonio, territério e sociedade.
Os contetidos serdo disponibilizados principalmente através do canal oficial do
Laboratorio de Arqueologia para Conservagdo e Restauro (LACOR/UFPE) na
plataforma YouTube, além de serem divulgados em midias sociais vinculadas ao projeto
MAPPA, ampliando os processos de circulagdo social do conhecimento cientifico

produzido no ambito universitario.
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A metodologia utilizada buscard integrar linguagem acessivel, recursos
audiovisuais, edicdo digital e constru¢do de narrativas voltadas a comunicagdo publica
da arqueologia, permitindo que os proprios estudantes participem da elaboracdo das
pautas, produgdao dos episddios, roteirizacdo, gravacao, edicdo e divulgacdo dos
contetdos. Para o desenvolvimento das atividades, poderdo ser utilizados softwares e
plataformas de edi¢do audiovisual e produgdo sonora, como CapCut, Canva, Audacity,
OBS Studio, Adobe Express e ferramentas de edicdo disponiveis para dispositivos
moveis e computadores, favorecendo a constru¢do de conteudos acessiveis e

compativeis com plataformas digitais contemporaneas.

O crescimento dos podcasts enquanto ferramenta de divulgacao cientifica tem
sido amplamente observado no contexto académico contemporaneo, especialmente em
iniciativas voltadas a democratizacdo do conhecimento cientifico e a ampliacdo das
estratégias de comunicagdo publica da ciéncia. Conforme discutido por Freire (2021), os
podcasts cientificos vém se consolidando como importantes instrumentos de mediagdo
entre ciéncia e sociedade, favorecendo processos educativos mais acessiveis,
participativos e socialmente integrados. Da mesma forma, experiéncias como o podcast
Hora Americana e iniciativas de divulgacdo cientifica digital, como o Dragoes de
Garagem, demonstram o potencial desse formato na circulacao social do conhecimento

€ na aproximacgao entre producao académica e publico ndo especializado.

Assim, o Podcast Patriménio em Destaque busca consolidar-se como espago
continuo de divulgacdo cientifica, educagdo patrimonial e comunicagdo publica da
arqueologia, contribuindo para a valorizagdo do patrimonio cultural arqueolégico,
fortalecimento das praticas extensionistas e ampliagdo das relagcdes entre universidade,

patrimdnio e sociedade.

Por fim, a metodologia do projeto MAPPA fundamenta-se na integracdo entre
arqueologia publica, educacdo patrimonial, comunicac¢do publica da ciéncia e praticas
extensionistas interdisciplinares, compreendendo o patriménio cultural arqueoldgico
como elemento ativo na constru¢ao das memorias coletivas, das identidades culturais e
dos processos de pertencimento social. A articulacdo entre midias digitais, producao
audiovisual, jogos educativos, historias em quadrinhos, rotas patrimoniais e plataformas
de divulgacao cientifica busca construir estratégias contemporaneas de extroversdao do
patrimoénio cultural, ampliando os processos de circulacdo social do conhecimento
arqueologico e aproximando universidade e sociedade por meio de linguagens
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acessiveis, participativas e socialmente integradas. Além disso, o projeto pretende
fortalecer o protagonismo discente e a formagdo académica interdisciplinar dos
estudantes envolvidos, incentivando a construgdo de experiéncias educativas, culturais e
extensionistas voltadas a valorizagdo do patrimonio cultural pernambucano ¢ a

democratiza¢do do conhecimento cientifico produzido no &mbito da Arqueologia.

6. Resultados esperados:

Espera-se que o projeto “#MemoriaSomos e ArcheoSave: PErambulando o
Patrimdonio em Destaque nos caminhos da Arqueologia (MAPPA)” contribua para o
fortalecimento das praticas de arqueologia publica, educagdo patrimonial e comunicagao
publica da ciéncia no ambito universitario e social, promovendo maior circulagdo do
conhecimento arqueoldgico através de linguagens acessiveis, midias digitais e
experiéncias educativas interativas. A proposta pretende ampliar os processos de
aproximagao entre universidade e sociedade, favorecendo a democratizagdo do acesso
as pesquisas desenvolvidas pelos discentes da graduagdo em Arqueologia e estimulando
reflexdes relacionadas ao patrimonio cultural, as memorias coletivas € a preservagao

patrimonial.

No ambito das agdes extensionistas, espera-se a producao continua de conteudos
educativos e de divulgagdo cientifica em diferentes formatos, incluindo produgdes
audiovisuais, episddios de podcast, historias em quadrinhos, jogos educativos, midias
sociais e materiais digitais relacionados ao patrimonio cultural arqueologico. Esses
conteudos deverdo contribuir para a ampliagdo do alcance social das discussdes
relacionadas a arqueologia, a conservacao patrimonial e a educacdo patrimonial,

especialmente junto a estudantes, comunidades externas a universidade e publicos nao

especializados.

Com relacdo a iniciativa #MemoriaSomos, espera-se ampliar os processos de
comunicagdo publica da arqueologia por meio das midias sociais, promovendo maior
circulagdo de contetidos educativos relacionados a memoria social, patrimonio cultural e
preservagdo arqueoldgica. J4& no ambito do ARCHEOSAVE Games e do
ARCHEOSAVE HQ, espera-se desenvolver experiéncias educativas acessiveis e
interativas capazes de estimular processos participativos de aprendizagem,
sensibilizacdo patrimonial e aproximacdo entre patrimonio cultural e sociedade,

especialmente junto ao publico jovem e as comunidades escolares.
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Na iniciativa PErambulando nos Caminhos da Arqueologia, espera-se contribuir
para a valoriza¢ao das paisagens culturais pernambucanas e para o fortalecimento das
relacdes entre patrimonio, territorio € memoria social através da construcdo de roteiros
interpretativos, contetidos audiovisuais e acdes de incentivo ao turismo patrimonial. A
proposta pretende estimular processos de reconhecimento patrimonial e pertencimento
territorial, incentivando a valorizagdo de monumentos historicos, sitios arqueoldgicos e

espacos culturais de diferentes regides de Pernambuco.

J& no ambito do Podcast Patriménio em Destaque, espera-se consolidar um
espaco continuo de divulgacdo cientifica e comunicagdo publica da arqueologia,
promovendo a circulagdo social das pesquisas desenvolvidas no ambito universitario e
ampliando os espagos de didlogo relacionados a conservacao patrimonial, memoria

social e patrimonio cultural em plataformas digitais acessiveis ao publico geral.

Além disso, o projeto pretende fortalecer o protagonismo discente e a formagao
académica interdisciplinar dos estudantes envolvidos, incentivando a participacdo em
praticas extensionistas, producdo de conteudos educativos, media¢do cultural e
utilizacdo de ferramentas digitais aplicadas a divulgagdo cientifica e a educacdo
patrimonial. Espera-se também contribuir para o fortalecimento institucional das agdes
extensionistas vinculadas ao Laboratorio de Arqueologia para Conservagao e Restauro
(LACOR/UFPE), ampliando a visibilidade das pesquisas académicas e consolidando
praticas inovadoras de circulagdo social do conhecimento arqueoldgico e valorizagdo do

patrimonio cultural pernambucano.
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8. Cronograma:

ATIVIDADES 2026 | 2027 | 2028

Planejamento e organizagdo das acdes extensionistas X

Levantamento e sistematizacdo das pesquisas discentes X X X
Producdo de conteudo para o #MemodriaSomos X X X
Desenvolvimento de jogos educativos X X X
Producdo de HQs educativas X X X
Producdo audiovisual e rotas patrimoniais X X X
Producdo e divulgacdo do Podcast Patrim6nio em Destaque X X X
Divulgacao cientifica em midias sociais e plataformas digitais X X X
Desenvolvimento de acdes extensionistas em escolas e comunidades X X
Participacdo em eventos académicos e extensionistas X X
Avaliacdo, sistematizacido e producao de relatorios X X

24


https://jornal.usp.br/universidade/historia-em-quadrinhos-explica-conceitos-de-arqueologia-para-criancas/?utm_source=chatgpt.com
https://jornal.usp.br/universidade/historia-em-quadrinhos-explica-conceitos-de-arqueologia-para-criancas/
https://jornal.usp.br/universidade/historia-em-quadrinhos-explica-conceitos-de-arqueologia-para-criancas/

