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INTRODUGAO:

A democratizagdo do saber cientifico € uma necessidade na sociedade atual, 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 prevengao e tratamento da salude, assim como na participagao
em decisdes politicas e éticas. O reconhecimentos dessa necessidade tem sido demonstrado
pelo crescente movimento de criagdo de espagos e praticas destinados a apresentagdo da
ciéncia ao publico, através de ambientes museolégicos ou materiais educativos e visitas a
instituicbes de pesquisa a universidades. Essas praticas estimulam uma maior compreensao dos
processos técnico-cientificos, motivam vocagdes cientificas, incentivam o interesse pela
conservagao do patriménio histérico e possibilitam a constru¢do de conhecimento fundamental
para a formagdo de um cidadao critico e participante. Em 2001 a 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, através de baralhos e mapas do Estado e da cidade do Rio de
Janeiro. A partir disso, surgiu a necessidade de se criar um material ludico voltado para a
popularizagédo da ciéncia em Minas Gerais, compreendida em sua expressado multidisciplinar.

METODOLOGIA:

A partir da idéia do “Trilhas do Rio”, incluiu-se no jogo intitulado “Ciéncia na Cabega - MG”, além
de cartas sobre instituicdes promotoras da ciéncia em Minas Gerais, baralhos com informagdes
sobre cientistas mineiros que se destacaram na producdo cientifica ou cientistas nao-mineiros
promotores da ciéncia em Minas. Foram criados, ainda, outros dois grupos de baralho: Areas do
Conhecimento e Cartas-Problema. Selecionou-se previamente cada categoria, contabilizando 300
instituicdes, 250 cientistas, 300 areas do conhecimento e 200 cartas-problema. Elaborou-se,
entdo, um critério para selecdo das categorias: a)lnstituigdes: Importancia na divulgagcédo e
promogao da ciéncia, relevancia nas pesquisas produzidas; b)Cientistas: Descobertas,
inovagdes, divulgagao da ciéncia, criagdo de novos espagos de divulgagao e pesquisa cientifica;
c)Areas do Conhecimento: presenca na Tabela de Areas do CNPq. Priorizou-se areas
propriamente ditas (como Fisica e Direito), logo em seguida sub-areas com grande relevancia
(como Anatomia e Etica) e, finalmente, especialidades ligadas a varias areas do conhecimento,
promovendo a interdisciplinaridade; d)Cartas-Problema: Questdes sobre conhecimentos gerais e
problemas relativos a produgao cientifica. Foram realizados alguns testes preliminares com o
publico alvo (jovens a partir de 15 anos), para descobrir uma melhor dindmica e adaptagao da
linguagem ao publico. Estdo em andamento avaliagbes sistematicas através de metodologia
qualitativa para avaliar a percepgado de ciéncia, cientista e vocagdo profissional evocados pelo
jogo.

RESULTADOS:

Ao final da selegdo, chegou-se ao total de 100 instituicbes, 50 cientistas, 150 areas do
conhecimento e 100 cartas-problema. Testes preliminares favoreceram a adequagado da
linguagem das cartas e melhoria na dinamica do jogo. Mudou-se o nome das categorias para
“Onde se Faz” (Instituigdes), ‘Quem Faz” (Cientistas) e “O Que se Faz” (Areas), conferindo maior
motivagdo e interesse ao jogador. O jogo foi elaborado com os seguintes componentes: 01
tabuleiro, dividido em cinco etapas (Iniciagao Cientifica Junior, Iniciagao Cientifica, Mestrado,
Doutorado e Pds-Doutorado) com informagdes impressas sobre cada etapa do processo de
formacédo cientifica, 01 dado, 01 tiara para ser colocada na cabega do jogador, 300 cartas-
imagem (cartas com ilustragdes relativas as categorias, sendo 100 “Onde se Faz”, 50 “Quem
Faz” e 150 “O Que se Faz”) a serem colocadas nas tiaras, 300 cartas-dica (cartas com dicas
relativas as categorias, na mesma propor¢do de cartas-imagem) a serem lidas pelos outros
jogadores, 20 pebes para representagcédo dos jogadores e 100 cartas-problema, a serem retiradas
toda vez que o jogador chegar a determinado ponto do jogo.

CONCLUSOES:

A producao do jogo “Ciéncia na Cabega - MG” atende aos objetivos propostos de promover a
divulgacéo da ciéncia de uma forma ludica e interessante, uma vez que traz linguagem e
recursos graficos voltadas para seu publico-alvo, bem como uma dindmica atrativa para jovens e
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adolescentes. As avaliagdes sistematicas, em andamento, buscam verificar a influéncia do jogo
na percepcao de ciéncia de seus usuarios. Além disso, novas perspectivas surgem para
avaliagbes posteriores desse material, como 1) sua influéncia para o processo de Orientagéo
Profissional dos jovens, uma vez que este possui informagdes relevantes sobre a realidade
ocupacional; 2) influéncia no desenvolvimento do pensamento cientifico e postura critica de seus
usuarios; 3) contribuicdo para o aprendizado dos jogadores, por abordar problemas relativos as
diversas areas do conhecimento; e 4) ampliagdo do conhecimento sobre o processo de formagao
cientifica, possibilitado pelas informagdes existentes no tabuleiro. A realizagdo desse projeto traz
ainda subsidios para o desenvolvimento de materiais semelhantes em outros estados do pais,
motivando posteriormente a elaboragdo de um material que contemple a produgao cientifica em
ambito nacional.
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