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Resumo: O reconhecimento da necessidade de democratizagao do saber cientifico tem sido demonstrado pelo
crescente movimento de criacdo de espacos e praticas destinadas a apresentagao da ciéncia ao publico,
através de ambientes museoldgicos ou materiais educativos e visitas a instituicdes de pesquisa e
universidades. Em 2001 a Fundag¢do Oswaldo Cruz (FIOCRUZ) desenvolveu o jogo “Trilhas do Rio”, com o
objetivo de divulgar as instituicbes que produzem e incentivam a ciéncia no Estado do Rio de Janeiro/Brasil,
através de baralhos e um mapa do Estado e da cidade do Rio de Janeiro. A partir disso, surgiu a necessidade
de se criar um material ludico voltado para a popularizagdo da ciéncia também em Minas Gerais, grande
produtora de conhecimento no pais. Criou-se entdo o material intitulado “Ciéncia a Vista/MG”, um jogo de cartas
e tabuleiro. Nesse jogo ha cartas sobre as instituicdes promotoras da ciéncia no Estado de Minas Gerais, além
de baralhos com informacdes sobre cientistas que se destacaram na produgéo cientifica nacional. Criou-se
também outros dois grupos de baralho: Areas do Conhecimento e Cartas-Problema. As informacdes foram
obtidas em biografias e depoimentos sobre os cientistas e textos informativos sobre as instituicbes e as
principais areas de conhecimento. Foram realizados alguns testes preliminares com o publico alvo (jovens a
partir de 15 anos), para descobrir uma melhor dindmica de jogo e adaptacao da linguagem a faixa etaria. Apds
uma selecao prévia das cartas e textos, chegou-se aos seguintes componentes: tabuleiro, dividido em cinco
etapas (Iniciagéo Cientifica Junior, Iniciagcdo Cientifica, Mestrado, Doutorado e P6s-Doutorado) com
informagdes sobre cada etapa do processo de formacgéao cientifica; roleta; 300 cartas-imagem (com ilustragdes
relativas as categorias); 300 cartas-dica (dicas sobre as categorias) a serem lidas pelos outros jogadores; pedes
e 100 cartas-problema (questdes sobre ciéncia em geral), a serem retiradas em partes especificas do jogo.
Cada jogador retira uma carta-imagem do monte de baralhos, mostrando para os demais participantes, que
Iéem dicas para ele sobre a carta escolhida. Ao adivinhar qual é a carta, o jogador anda um determinado
nuamero de casas, percorrendo todo o processo de formagéo cientifica até o fim. O jogo termina quando um
jogador se forma no Pés-Doutorado. Estdo sendo realizadas entrevistas com estudantes de Belo Horizonte,
afim de avaliar sua percepc¢édo de ciéncia e cientista evocados pelo jogo e contribui¢des para orientagao
profissional. As avaliagdes feitas até entdo tém demonstrado que a produgao do jogo “Ciéncia a Vista” atende
aos objetivos propostos de promover a divulgagéao cientifica de forma ludica e interessante, por trazer
linguagem, ilustragbes e dinamica de jogo atrativos para jovens e adolescentes Além disso, surgem outras
perspectivas para avaliagbes posteriores do material, como: 1)influéncia na Orientagao Profissional de jovens,
por conter informacgdes relevantes sobre a realidade ocupacional; 2)contribuicdo para o aprendizado, por
abordar problemas cotidianos, relativos as varias areas do conhecimento; 3) ampliagdo do conhecimento sobre
o processo de formagao cientifica, possibilitado pelas informagdes existentes no tabuleiro. A produgao desse
material pode trazer, ainda, subsidios para a realizagédo de projetos semelhantes em outros estados e paises.

A democratizacao do saber cientifico € uma necessidade imperiosa na atual sociedade, uma
vez que a ciéncia esta presente no cotidiano das pessoas, seja através da tecnologia, no
trabalho e em casa, nos meios de transporte, na prevencéo e no tratamento da saude, assim
como na participacdo em decisdes politicas e éticas que envolvem o rumo para o qual
podemos nos encaminhar. A importancia da divulgagéo cientifica ou popularizagdo da ciéncia
€ destacada como atividade necessaria ao desenvolvimento da populagao e do pais ha muito

tempo, sendo argumentado que a ciéncia sé tem a lucrar com sua vulgarizagdo bem feita’.
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Esta perspectiva tem sido cada vez mais reconhecida pelas instituicbes onde se produz
ciéncia, como universidades e centros de pesquisa, demonstrada pelo crescente movimento
mundial de criagdo de espagos no interior das mesmas ou a elas integrados, destinados a
apresentar a ciéncia ao publico. Tais espagos caracterizam-se como areas privilegiadas
para a promogéao da divulgagao cientifica, considerando que podem oferecer uma
perspectiva de compreenséo historica da evolugdo do conhecimento, assim como apresentar
as novidades e incentivar discussdes sobre 0os avangos mais recentes. A partir do
desenvolvimento dos centros de ciéncia, difundiu-se a idéia dos espacos interativos,

caracterizados pelo fazer, manipular e experimentar.

Compartilhando esta tendéncia, o Estado de Minas Gerais assumiu 0 compromisso de
divulgar o conhecimento que nele é produzido, assim como de ampliar o acesso a populagéo
sobre os avancos da ciéncia, especialmente através do seu circuito de universidades,
institutos de pesquisa e museus. Para incentivar a pratica de busca por maior informacgao
cientifica pela populacéo através da visitagdo dos espacgos disponiveis, foi desenvolvido um
projeto que resultou na publicagdo do "Mapa da Ciéncia do Estado de Minas Gerais” 2,
Desde a concepgao deste projeto, ha uma preocupagao com a informagao e educagao
cientifica de criangas e jovens, assim como a integragao com os espacos formais de
educacdo, como a escola, de modo a incentivar a formagao de cidadaos bem informados,
criticos e participativos. Esta perspectiva orientou a iniciativa de desenvolver um jogo
destinado a criangas, jovens, professores e pais, incentivando através da brincadeira, o
despertar de maior interesse por conhecer os espacgos existentes na cidade, bem como os
agentes produtores e promotores da ciéncia e o conhecimento produzido nas diversas areas

do conhecimento.

A criagao deste recurso alia a experiéncia da equipe coordenada pela orientadora Virginia T.
Schall em pesquisas e producido de materiais na area de educacdo em saude e de
popularizagao da ciéncia, desenvolvida no Laboratério de Educacdo em Ambiente e Saude
(LEAS) do Dept® de Biologia/IOC/FIOCRUZ, de 1983 a 1999, e do Laboratorio de Educagdo
em Saude (LABES) do Centro de Pesquisas René Rachou/FIOCRUZ (a partir de 2000). Com
esse objetivo foram elaboradas colec¢des de livros infanto-juvenil e jogos educativos.
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Informados por uma abordagem pedagdgica construtiva e participativa, tais recursos
pretendem se diferenciar das abordagens hegemonicas - centradas apenas na informacéo
biomédica e na responsabilidade individual - e estimular a reflexdo acerca de temas da
atualidade. O desenvolvimento dos materiais levou em conta os fundamentos educativos
contidos nas propostas pedagdgicas, revisdo da literatura e investigagao da visdo do publico
alvo acerca da tematica. O processo de elaboragdo dos recursos também envolve
adequacao da linguagem e da dinamica, através de testagem piloto e revisdo do conteudo,

pautada na opinido de especialistas >+ .

Considerando o acumulo dos laboratérios no campo da pesquisa e producéo de recursos
educativos e a relevancia da democratizagdo do saber cientifico, o projeto teve por objetivo
desenvolver um jogo voltado para a popularizagao da ciéncia e a educagao museologica no
Estado de Minas Gerais, compreendida em sua expressao multidisciplinar; motivando o
interesse pela conservagao do patrimdnio historico e curiosidade pelo desenvolvimento
cientifico e tecnologico existente na regido. Utilizando-se do contexto informativo e vasto
patriménio voltado para a Historia, a Ciéncia e a Tecnologia, o jogo visa estimular no publico
uma valorizacio sobre o papel dos prédios historicos, das atividades multiplas de pesquisa
em curso no estado e dos cientistas que contribuem tanto para a ciéncia regional quanto
nacional. O jogo buscou desenvolver, através do ludico, a familiaridade com a ciéncia e a
tecnologia, através de uma proposta construtiva e interativa, incentivando a participagéo das
varias atividades oferecidas no Estado de Minas Gerais, destacando a importancia do saber
cientifico para a vida e sua repercussao do cotidiano, assim como estimulando o

desenvolvimento de uma atitude critica e participante.

1) Metodologia:

A definicdo da proposta metodologica tem por base a experiéncia dos autores no
desenvolvimento e avaliacido de materiais educativos, citada anteriormente. Assim, os
procedimentos metodoldgicos incluem as seguintes etapas: elaboragao do jogo, avaliagao,
reformulgéo apds analise dos resultados, retestagem e elaboragéo da verséo final. A seguir
estdo descritas algumas das etapas ja realizadas.
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1.1)Elaboracgéo das Cartas:

Buscou-se incluir no jogo “Ciéncia a Vista”, além dos baralhos sobre as instituicbes
promotoras de ciéncia em Minas Gerais, baralhos com informagdes sobre cientistas mineiros
que se destacaram na produc¢do do conhecimento ou cientistas n&do-mineiros que
contribuiram para a promogéao da ciéncia em Minas. Foi realizada um pré-selecéo de
cientistas mineiros e nao mineiros, contabilizando cerca de 150 personalidades que
influenciaram a produgéo e desenvolvimento cientifico em Minas Gerais. Apos esta etapa,
foram definidos critérios de selecao para os pesquisadores com maior destaque, ate se
completar o numero de 50 cartas. Os critérios foram: Descobertas e inovagdes cientificas;
Divulgacéo da Ciéncia em Minas Gerais e no Brasil; Criagdo de novos espagos de
divulgacéao e pesquisa cientifica. Apds a selegédo dos cientistas que estariam presentes no
jogo, pesquisou-se as biografias de cada um deles, buscando informacgdes relevantes sobre

sua vida e producao cientifica.

Uma outra etapa foi a elaboracéo das cartas relativas as instituicdes mineiras promotoras da
ciéncia. Pesquisou-se as instituicbes mineiras, publicas e privadas, que contribuem de
alguma forma para a promogé&o da Ciéncia no Estado de Minas Gerais ou no Pais. Baseado
no “Mapa da Ciéncia no Estado de Minas Gerais”, pré-selecionou-se cerca de 300
instituicées. A fim de reduzir o numero para 100 instituicdes, estabeleceu-se os seguintes
critérios de selec¢do: Importancia na divulgagéo da ciéncia no Estado de Minas Gerais e no
Brasil; Promog¢ao da ciéncia em Minas e no Brasil; Relevancia nas pesquisas produzidas;
Acdes de apoio a produgéo cientifica; Acervo de material para pesquisa cientifica (Parques e
museus, por exemplo). As informagdes sobre as instituicbes foram coletadas no Mapa da
Ciéncia do Estado de Minas Gerais e em sites e panfletos coletados nas proprias instituigoes.

Além disso, foram criados outros dois grupos de baralho: Areas do Conhecimento e Cartas-
Problema. Em relagédo ao primeiro grupo de cartas, foram pré-definidas 300 areas do
conhecimento, presentes na Tabela de Areas do CNPq ’. Para reduzir o nimero de cartas
até o limite de 150, priorizou-se as areas propriamente ditas (como Fisica, Filosofia,

Psicologia e Direito), logo em seguida sub-areas com grande relevancia (como Anatomia e
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Etica) e finalmente especialidades que estavam ligadas a varias areas do conhecimento,
promovendo a interdisciplinaridade. Para a coleta de dados, foram pesquisados artigos
cientificos e livros sobre cada area de conhecimento, sites de associag¢des e conselhos
profissionais, guias de profissdes e editais de vestibulares das principais universidades

mineiras.

As Cartas-Problema s&o cartas com problemas relativos a producgao cientifica e questdes
sobre conhecimentos gerais. Na verséo final do jogo, o numero de cartas-problema & 100. O
conteudo dessas cartas € uma compilacdo de questdes de vestibulares das principais
universidades do Estado, bem como questdes relativas ao processo de formacao cientifica,
como publicagao de artigos, metodologia cientifica, importancia da ciéncia para a sociedade
etc.

1.2) Elaboragéo do Tabuleiro:

Visando uma melhor dindmica de jogo, o tabuleiro foi dividido em 5 etapas distintas. Cada
uma corresponde a uma etapa do processo de formacéo cientifica: Iniciacdo Cientifica
Junior, Iniciagcao Cientifica, Mestrado, Doutorado e P6s-Doutorado. Em cada etapa, ha uma
descricdo sobre a natureza de cada atividade e informacdes relevantes sobre elas.

1.3) Testes da dindmica do jogo:

Definindo como publico-alvo jovens a partir de 15 anos, foram realizados testes preliminares
com esse publico, para descobrir uma melhor dindmica de jogo e se adaptar a linguagem a
essa faixa etaria. Protétipos do jogo foram apresentados aos jovens, que o utilizaram e
deram sugestdes de melhoria. A partir das sugestdes feitas, foram realizadas as seguintes
modifica¢gdes: Mudanga do nome das categorias para “Onde se faz” (instituicées), “Quem faz”
(cientistas) e “O que se faz” (areas de conhecimento); Criacdo das cartas-imagem e cartas-

dica.

1.4) Versao Final do Jogo:
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Ap0s os testes de avaliagdo do jogo com estudantes de escolas diversas (cujos resultados

estdo brevemente apresentados abaixo), foram realizadas adaptagdes para novas testagens.
No estagio atual, o jogo “Ciéncia a Vista” definiu-se com os seguintes componentes: 01
Tabuleiro; 300 Cartas-Imagem (150 “O que se faz”, 100 “Onde se faz”, 50 “Quem faz”), com
uma ilustracao referente a cada categoria; 300 Cartas-Dica, na mesma propor¢ao das cartas-
imagem, com dicas referentes a cada categoria; 100 Cartas-Problema, com problemas
referentes a produgéo cientifica e conhecimentos gerais; 01 Roleta, com faces coloridas,
referentes a cada categoria; 15 Pedes, para representacéo dos jogadores e 01 Manual de

Instrugdes.

Em relagédo a sua dindmica e regras, o jogo € destinado a um minimo de trés participantes. A
cada rodada, ha um “pesquisador”, que rodara a roleta, para definir qual o tipo de carta a ser
escolhida: Quem faz, O que se faz ou Onde se faz. Uma carta-imagem devera ser retirada
aleatoriamente pelo “pesquisador” sem que ele veja qual €, e mostrada aos demais
participantes, com a imagem voltada para os colegas. O participante que se senta
imediatamente ao lado esquerdo do pesquisador pega a carta-dica com 0 mesmo numero da

carta-imagem e |é a primeira dica da carta.

Em sentido horario, cada participante Ié uma dica para o pesquisador, até que ele acerte, ou
até que as dicas acabem. O jogador que acerta percorre o numero de casas referente ao
numero de dicas que ainda falta na carta. O jogador da esquerda se torna o “pesquisador” e

uma nova rodada comega.

Quando algum participante parar em uma casa com o simbolo de uma estrela, devera retirar
uma “carta-problema”. Cada carta tem um problema a ser resolvido, indicando o numero de
casas a ser percorrido, caso haja acerto. A resposta se encontra na parte inferior de cada

carta-problema. O jogo termina quando um dos participantes chegar ao final do tabuleiro.

Finalizando, é importante observar que trata-se de um estudo exploratorio cuja analise dos
dados colhidos podera nédo apenas sugerir indicadores sobre o alcance e repercusséo do

material, mas também orientar a formulagao de projetos complementares, como
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investigagdes sobre: sua influéncia para o processo de Orientagao Profissional dos jovens,

uma vez que o material possui informacdes relevantes sobre a realidade ocupacional;
influéncia no desenvolvimento do pensamento cientifico e postura critica de seus usuarios;
contribui¢cdo para o aprendizado dos jogadores, por abordar problemas relativos as diversas
areas do conhecimento; contribuicdo para a divulgacéo da ciéncia. Além disso, a criagéo de
um material de abrangéncia regional pode trazer recursos para a elaboragao de outros

projetos de nivel nacional e, possivelmente, internacional.
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