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The opposite of play is not what is serious but what is real.
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RESUMO

LYRA, Sidcley. O potencial dos jogos educativos com tematica cientifica '""Batalha de
Micrébios", '"Imune - Série Virus" e '"Microvildes em Acdo" no processo de
Alfabetizacdo Cientifica. 2020. 284f. Dissertacao (Mestrado em Divulga¢ao da Ciéncia,
Tecnologia e Saude) — Casa de Oswaldo Cruz, Fundagao Oswaldo Cruz. Rio de Janeiro: 2020.

A Alfabetizagdo Cientifica (AC), no ambito da Divulgacao Cientifica, propde que as pessoas
nao especialistas da sociedade deveriam ter uma nogdo maior sobre as questdes cientificas e
tecnologicas relacionadas com demandas sociais para que tomem decisdes conscientes e
criticas nesta sociedade complexa e cada vez mais tecnocientifica em que vivemos. Nesta
perspectiva, a literatura indica que os museus e centros culturais, em especifico os museus de
ciéncia, sdo espagos que contribuem para o desenvolvimento da AC da populagdo, pois tem
um papel importante na educa¢do ndo formal de seus visitantes ao longo da vida. Sendo
assim, jogos educativos com tematica cientifica vém sendo estudados e utilizados como
materiais educativos em espagos de educagdo ndo formal e podem ser aplicados em
associacao as exposicoes ou atividades com a finalidade de reforgar conceitos apresentados
durante a visitagdo. Neste contexto, a analise de jogos apresentados como material educativo
pode fornecer maior compreensao dos atributos que estdo presentes e ausentes nestes
materiais educativos, direcionando sua utilizagdo de forma que a intera¢do entre os visitantes
e o conhecimento seja significativa e eficiente no desenvolvimento da AC. Com isso, o
objetivo geral desse estudo € investigar o potencial de trés jogos educativos, a saber, “Batalha
de Microbios”, “Imune — Série Virus” e “Microvildes em Acdo”, na contribuicdo para o
processo de AC e explorar o contexto de produgdao de cada jogo educativo. Seguindo os
objetivos especificos: (1) analisar “se” e “como” os materiais educativos em questao podem
contribuir para o processo de AC de seus jogadores, utilizando a ferramenta teorico-
metodoldgica “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica”; (2) realizar entrevistas
semiestruturadas com os idealizadores dos jogos educativos e investigar suas expectativas a
partir da andlise de conteido e também analisd-las sob a Optica da ferramenta teorico-
metodoldgica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica”. Nossa andlise permite concluir que
os materiais educativos pesquisados estimulam a compreensdo e a discussdo de temas
cientificos na area da Microbiologia, priorizando conceitos e conhecimentos gerais,
relacionada ao cotidiano dos jogadores de forma interativa. Analisando os resultados também
conseguimos identificar as auséncias de indicadores e atributos que perpassam os trés jogos

analisados, como a auséncia da presenga das institui¢des que produzem, divulgam e financiam



a ciéncia, seus elementos politicos, historicos e culturais; a auséncia da influéncia econdmica
e politica da ciéncia na sociedade; a caréncia da presenca de pesquisadores de forma
contextualizada; e a auséncia de abordagens que apresentem o processo de producdo de

conhecimento cientifico.

Palavras-chave: Alfabetizacao Cientifica, Divulgacao Cientifica, Jogo Didatico, Jogos,

Material Educativo, Museu de Ciéncias.



ABSTRACT

LYRA, Sidcley. The Potential of Science-themed Educational Games '"Batalha de
Microbios", "Imune - Série Virus" and "Microviloes em A¢do" in the process of Science
Literacy. 2020. 284f. Dissertacdo (Mestrado em Divulgacdo da Ciéncia, Tecnologia e Saude)
— Casa de Oswaldo Cruz, Fundagao Oswaldo Cruz. Rio de Janeiro: 2020.

Science Literacy (SL), in the scope of Science Communication, proposes that lay people in
society should have a greater understanding of scientific and technological issues related to
social demands, so that they make conscious and critical decisions in our complex and
increasingly technoscientific community. In this perspective, the literature indicates that
museums and cultural centers, specifically science museums, are spaces that contribute to the
development of SL, as they play an important role in the non-formal education of their
visitors throughout their lives. Thus, educational games with scientific theme have been
studied and used as educational materials in informal educational spaces. In addition, they can
be applied in association with exhibitions or activities to reinforce concepts presented during
the visitation. In this context, the analysis of board games presented as educational materials
may provide an understanding of the attributes present and absent in these materials, aiming at
their utilization on a way that the interaction between visitors and knowledge been significant
and efficient for the development of SL. With that, the objective is usually to clarify the
contribution of these activities developed in museums to the process of SL. In this sense, the
objective of this study is to investigate the potential of three educational games "Batalha de
Microbios", “Imune — Série Virus" and "Microvildoes em Acgao" in the contribution to the
process of SL and explore the context of production of each one. Following the specific
objectives: (1) to analyze “if” and “how” these educational materials can contribute to the SL
process of their players, using the theoretical-methodological tool “Indicadores de
Alfabetizagdo Cientifica”; (2) conduct semi-structured interviews with the creators of
educational games and investigate their expectations based on content analysis in addition to
analyzing them from the perspective of the theoretical-methodological tool "Indicadores de
Alfabetizagdo Cientifica". Our analysis allows us to conclude that educational materials
examined stimulate the understanding and discussion of scientific topics in the area of
Microbiology, prioritizing general concepts and knowledge, related in the players' daily lives

in an interactive way. Analyzing the results, we were also able to identify the absence of



indicators and attributes that permeate the three analyzed games, such as the absence of the
presence of the institutions that produce, disseminate and finance science, its political,
historical and cultural elements; the absence of the economic and political influence of
science in society; the lack of presence of researchers in a contextualized way; and the

absence of approaches that present the process of producing scientific knowledge.

Keywords: Science Communication, Science Literacy, Games, Educational games, Science

Museum
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representam baixa frequéncia e os tons mais escuros indicam
alta frequéncia e maior porcentagem de ocorréncia. A cor

cinza significa auséncia.

Quadro sintético comparando os “Indicadores De
Alfabetizagdo Cientifica” dos materiais educativos analisados.
Cada indicador esta representado por uma cor diferente no
qual tons claros representam a presencga de forma superficial,
tons escuros de forma aprofundada e a cor cinza significa a

auséncia de atributo.
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Inicio esta dissertagdo com uma breve apresentagdo para que conhegam um pouco da minha

trajetoria e como nasceu a ideia deste trabalho.

Fui criado desde cedo em contato com videogames ¢ jogos de tabuleiro, mais o primeiro que o
segundo. Lembro-me, quando crianca, de passar horas jogando Sonic no Mega Drive que
tinha em casa ou Mario no Nintendo da minha tia. Fui crescendo e os jogos foram evoluindo
junto. Quando ndo tinha o console ou 0 jogo em casa, ficava horas na locadora e, anos depois,

na lan house jogando os langamentos com os amigos.

Pela quantidade de horas que passava jogando, no ensino médio eu tinha certeza que era com
isso que queria trabalhar, criando jogos digitais. Comecei alguns cursos online, fiz alguns
presenciais, mas ndo era o que esperava e acabei deixando a ideia de lado. Cogitei até em
cursar Ciéncias da Computagdo para trabalhar na area, mas mudei de ideia e segui as Ciéncias

Biologicas, outra paixao.

Durante os anos de graduagdo comecei a explorar com mais profundidade o universo dos
jogos de tabuleiro. J4 tinha jogado os “classicos”: War, Banco Imobiliario, Perfil, Uno. Mas
conforme ia jogando outros boardgames com os amigos, como Zombicide, Checkpoint

Charlie, Coup, A Guerra dos Tronos: Board Game mais vontade dava de jogar novos estilos.

O encontro entre jogos e ciéncia ocorreu de fato quando eu estava no ultimo ano da graduacao
em Ciéncias Biologicas: Microbiologia e Imunologia. Estava me preparando para o processo
seletivo do mestrado em Divulga¢do da Ciéncia, Tecnologia e Saude e a professora Fernanda
Abreu me convidou para participar do projeto de extensdo Ciéncia em Jogo. Conforme ia
participando do projeto, percebia que a criagdo de jogos com temadtica cientifica era apenas

uma parte do processo € que, de forma geral, esses jogos ndo eram validados.

Em resumo, comecei a procurar estudos e ferramentas de avaliacdo de jogos de tabuleiro, até
que percebi que sdo poucos 0s que possuem a perspectiva da divulgacdo cientifica. Sendo
assim, nesta dissertagdo iremos nos aprofundar um pouco na avaliagdo de trés jogos
educativos com tematica cientifica na perspectiva da alfabetizagdo cientifica e divulgacao

cientifica.
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Capitulo 1: Jogos no contexto
cultural
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Discutir as diferentes visdes de cultura ndo € uma tarefa trivial, considerando a complexidade
tedrica e pratica que envolve o termo. Ir além e incorporar os estudos de jogos nos conceitos
de cultura e propor um posicionamento dentro da divulgacdo e Alfabetizacdao Cientifica (AC)
sao ainda mais desafiadores. Vejo como vital a tarefa de delinear ideias e fenomenos para que
entendamos melhor o que estd sendo discutido. Sendo assim, neste capitulo, apresentarei
dados, informagdes e fatos que acredito serem necessarios para definirmos o que € cultura, o
que sdao jogos, como 0s jogos se inserem na cultura e a importancia para a divulgacdo e

cultura cientifica.

Definir o que ¢ cultura para, entdo, saber o que ¢ a subcultura de jogos ¢ importante neste
contexto e, portanto, abordaremos ainda neste capitulo a pluralidade semantica que gira em
torno da cultura e entenderemos como diferentes antropologos e socidlogos a definiram ao

longo de décadas.

Por mais que a percepcao de jogos — sejam digitais ou analdégicos — como forma de cultura
venha sendo discutida apenas mais recentemente de forma estruturada e institucional,
motivado principalmente por interesses econdmicos, como discutirei nos proximos
paréagrafos, € sabido que a pratica de jogar e brincar vem de tempos mais antigos, de quando o

termo “cultura” ainda ndo estava bem definido.

De um lado temos os jogos eletronicos, um mercado ligado ao setor de softwares. No Brasil, o
mercado de games tem recebido maior aten¢do das politicas publicas por movimentar um
setor econdmico bilionario no valor de R$ 5,6 bilhdes, somente em 2018, sendo o 13° maior
mercado do mundo e o maior da América Latina (LARGHI, 2019; PENNAFORT, 2019).
Entretanto, mesmo sendo discutido desde 2004 dentro do, entdo, Ministério da Cultura e com
todas as iniciativas de financiamento e movimentacao econdmica do setor, ainda ndo ha uma
politica cultural estruturada e em longo prazo para a area de jogos digitais (ZAMBON;

CARVALHO, 2017).

Do outro lado, temos os jogos analogicos associados ao setor de brinquedos e que disputam
parte da atencdo do mercado, da populacdo e do governo, esse ultimo ainda sem muito
sucesso. O mercado de jogos de tabuleiro, igualmente chamados aqui no Brasil pelo nome
original — board games — e um dos objetos de pesquisa desta dissertacdo, tem crescido no

Brasil (SOMMADOSSI, 2019). Seu faturamento em ascensdo, com aumento de 7,5% em

27



2018, ainda ¢ timido, comparado ao dos jogos eletronicos (SANCHEZ, 2019). O rendimento
de R$ 665 milhdes correspondeu a 10% do faturamento do setor de brinquedos nacionais no
ano de 2018 com mais 4.000 novos board games langados no mundo, segundo levantamento
da Associagao Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos — Abring e o site BoardGameGeek

(BUTILHEIRO, 2019; SOMMADOSSI, 2019).

Durante a atual pandemia de SARS-CoV-2, o mundo passa por niveis diferentes de
isolamento fisico e social com o objetivo de desacelerar a disseminagdo do novo coronavirus
e permitir agdes de contengdo por parte do governo, em particular do Ministério da Saude
(OLIVEIRA; ROSSI, 2020). Escolas e Universidades fecharam, muitos trabalhadores se
encontram em regime de trabalho remoto e, com isso, criangas e adultos passam seus dias em
casa. O NPD Group, em analise sobre a tendéncia dos consumidores de varejo dos Estados
Unidos da América, observou uma oportunidade de crescimento de vendas nos setores de
tecnologia e brinquedos por conta da procura ativa por entretenimento, educagdo e hardware

para o trabalho remoto durante a pandemia de SARS-CoV-2 (UNSER, COHEN, 2020).

De fato, em margo de 2020, houve um crescimento de 26% nas vendas de brinquedos nos
EUA, na qual a categoria de jogos e puzzles obteve um aumento de 228%, impulsionada por
jogos de tabuleiro, jogos de cartas e jogos para criancas (THE NPD GROUP, 2020). No
Brasil, a empresa Konduto, responsavel por gerenciar a seguranga de vendas on-/ine de quatro
mil empresas brasileiras, observou um aumento significativo de pedidos no setor de
brinquedos, tendo um crescimento de 643,05% entre 15 e 24 de margo quando comparado aos

dez primeiros dias do mesmo més (KONDUTO, 2020).

Quando analisamos o perfil da populagdo gamer, isto €, uma pessoa que joga algum tipo de
jogo — digitais ou analdgicos —, constatou que 27,9% dos entrevistados brasileiros tem
costume de jogar jogos de tabuleiro e 32,2% costumam jogar jogos de cartas. Logo, somando
essas duas categorias, 60,1% dos brasileiros entrevistados costumam usufruir de jogos
analogicos contra os 73,4% dos entrevistados que costumam jogar jogos eletronicos — o que
inclui celular, console e computador —, de acordo com os dados da Pesquisa Game Brasil
2020 (SIOUX GROUP, 2020). Esses dados nos mostram a equidade no consumo de jogos

analogicos e digitais da populagdo brasileira.
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Como podemos observar, os jogos analdgicos tém ganhado destaque no mercado e da
populagdo ao longo dos ultimos anos, porém, ainda de forma lenta comparada com os jogos
digitais. A renovacao dos jogos de tabuleiro com a chegada dos jogos modernos em meados
dos anos 90 pode ter contribuido para alavancar o mercado de jogos analdgicos, sustentando a
posterior criagdo de empresas especializadas no pais, como a Devir em 1987 ' a Galapagos

Jogos em 20092,

A relacdo de jogos e brinquedos com a educagdao nao ¢ recente. A utilizagao de jogos para
ensinar determinadas atividades vem sendo discutida e aplicada desde a antiga Roma e Grécia
(KISHIMOTO, 1990). Séculos se passaram ¢ as reflexdes dos jogos na educagdo continuam
no ambito académico (LIRA-DA-SILVA et al., 2011). Todavia, antes de aprofundar e
discorrer sobras as muitas particularidades em que os jogos estdo envolvidos, como sua
historia, beneficios, jogos com temadtica cientifica e a visdo de jogo como cultura, gostariamos

de discutir brevemente o conceito de cultura no sentido mais amplo.

1.1 Cultura

A definicdo de cultura pelo dicionario Michaelis traz trés sentidos distintos: o de agricultura,
sendo o cuidado com a terra e com animais; o da biologia, sendo o “ato de cultivar células ou
tecidos vivos numa solu¢do com nutrientes, em condi¢des adequadas, a fim de realizar
estudos cientificos.”; e o da antropologia, “conjunto de conhecimentos, costumes, crengas,
padrdoes de comportamento, adquiridos e transmitidos socialmente, que caracterizam um
grupo social”, sendo esse o conceito que gostaria de explorar nos proximos paragrafos

(MICHAELIS, 2015).

Ao longo dos tempos, o conceito de cultura foi sendo interpretado de diferentes formas,
influenciado por diversos antropdlogos que entendem a cultura em contextos distintos,
dependendo da perspectiva tedrica do socidlogo em questdo. Essas definigdes diversas se

complementam e, as vezes, geram novos pensamentos que contradizem a definigdo vigente

! devir.com.br/quem-somos
2 asmodee.gal apagosj ogos.com.br/instituci onal -sobre-nos.
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em alguns pontos. Primeiramente, o termo de cultura foi cunhado, no sentido etnografico, por

Edward Burnett Tylor na primeira edi¢do do livro Primitive Culture (1871) como sendo:

[...] um complexo que inclui conhecimentos, crengas, artes, moral, leis,
costumes e todos os outros habitos e capacidades adquiridas pelo homem

como membro da sociedade. (TYLOR, 1871, p. 1, tradugdo nossa)

A formacdo cultural de uma civilizagdo ¢ entendida como sendo um processo social
estabelecido dentro da linha temporal, na qual geragdes anteriores transmitem para as
proximas geragdes o que foi ensinado pelos seus ascendentes através da aprendizagem, seja
educacdo formal ou informal (MORGADO, 2014). Um conceito similar atribuido por Clyde
Kluckhohn em seu livro “Antropologia: um espelho para o homem” (2005), diz que a cultura
¢ “a vida total de um povo, a heranca social que o individuo recebe de seu grupo”
(KLUCKHOHN, 2005, p. 7). Para Edward Tylor e Clyde Kluckhohn, os wvalores e
significados orientam e ddo identidade a uma sociedade e a grupos sociais, sendo a cultura o
que distingue as sociedades, revelando, entdo, o conceito de civilizacdo (TYLOR, 1920;

LARAIA, 1986).

Ruth Benedict, em seu livro “O Crisantemo e a Espada” (1972) dird que a cultura ¢ igual uma
lente através da qual o homem vé o mundo. Homens de cultura diferentes, ou seja, de
civilizacdes diferentes, usam lentes diversas e, portanto, possuem visdes desencontradas das
coisas (BENEDICT, 1972). Com formas especificas e Unicas de perceber o mundo, cada
cultura age de maneira especifica na realidade em questao. Um exemplo € o modo de comer
que varia de uma sociedade para outra: pode-se comer utilizando as maos, talheres ou hashi,

sentados a mesa ou no chao.

A definicdo dada acima por Tylor € o conceito “classico” e mais amplo quando se procura
entender a cultura segundo a antropologia, mas a realidade ¢ que a cultura ¢ um termo
polissémico e extremamente complexo de definir, tendo influéncias e énfases em diferentes
areas do conhecimento. Uma revisao sistémica sobre a definicdo do conceito “cultura” feito
em 1952 por Alfred Kroeber e ClydeKluckhohn, encontrou, pelo menos, 167 defini¢des
diferentes e restritas, o que evidencia sua complexidade (KROEBER; KLUCKHON; 1952).

Os dois antropdlogos, Alfred Kroeber e Clyde Kluckhohn, entdo, classificaram as defini¢des

de cultura em grupos, que apresento a seguir de forma nao exaustiva. No contexto descritivo a
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cultura ¢ definida de forma mais ampla baseado na enumeragdo de conteudos, influenciado
por Tylor. Uma defini¢do histdrica da cultura, por exemplo, enfatiza a heranga social, através
da aquisi¢do e perpetuagao da cultura, se tornando uma tradi¢do, um conceito defendido por
Clyde Kluckhohn, como citado acima. No sentido normativo, a cultura também pode ser
definida enfatizando as regras, valores e processos sociais, como modo de agir, de pensar e de
viver. No contexto psicoldgico, a cultura € conceituada dando énfase ao aprendizado de
comportamentos que passam por geragdes € como um conjunto de habitos, sendo materiais ou

imateriais, comuns a um grupo, comunidade ou sociedade.

Ainda na revisdo, Kroeber ¢ Kluckhohn categorizam a cultura como um produto, sendo,
portanto, a soma de tudo que foi e sera criado ou modificado pela humanidade. E, no campo
do simbolismo, a cultura ¢ um complexo organizado de objetos materiais, atos, ideias e
sentimentos que dependem do uso de simbolos e significados (KROEBER; KLUCKHON;
1952).

O antropdlogo Clifford Geertz, no campo do simbolismo, acredita que a cultura seja uma teia
de significados produzida pela humanidade e o que advém de suas andlises. Ele entende a
cultura como “a ‘totalidade acumulada’ de padrdes simbolicos que aparecem em diferentes
sociedades”, na qual qualquer ato, objeto, acontecimento ou tipo de relacdo representa um

significado (GEERTZ, 2013).

Segundo José Luiz dos Santos, também antropologo, cada cultura possui sua ldgica interna e
devemos conhecer e explorar os sentidos de suas praticas, costumes, procedimentos e
transformagodes a fim de entender determinada cultura. Com exemplos dos simbolismos, diz
que “as variagdes nas formas da familia, por exemplo, ou nas maneiras de habitar, de se vestir

ou de distribuir os produtos do trabalho nao sao gratuitas” (SANTOS, 2006).

A cultura, segundo a Organizagdo das Nac¢des Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura

(UNESCO) pode ser definida da seguinte forma

[...] conjunto dos tragos distintivos espirituais e materiais, intelectuais e
afetivos que caracterizam uma sociedade ou um grupo social e que abrange,
além das artes e das letras, os modos de vida, as maneiras de viver juntos, os

sistemas de valores, as tradigdes e as crengas. (UNESCO, 2001)
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Reforgando a visdo de cultura no campo do simbolismo, Gilberto Gil, entdo ministro da
Cultura do governo de Luiz Inidcio ‘Lula’ da Silva (2003 — 2008), diz em sua posse o que

alguns antropologos ja afirmavam:

Cultura como aquilo que, em cada objeto que produzimos, transcende o
meramente técnico. Cultura como usina de simbolos de um povo. Cultura
como conjunto de signos de cada comunidade e de toda a nagdo. Cultura
como o sentido de nossos atos, a soma de nossos gestos, o senso de nossos
jeitos. Desta perspectiva, as agdes do Ministério da Cultura deverdo ser
entendidas como exercicios de antropologia aplicada. O Ministério deve ser
como uma luz que revela, no passado e no presente, as coisas e 0s signos que

fizeram e fazem, do Brasil, o Brasil. (GIL, 2003)

Como podemos observar, ha uma pluralidade semantica em torno do conceito de “cultura”. As
concepgoes de cultura erudita e cultura popular, por exemplo, se originam na filosofia, onde o
termo “cultura” foi aplicado no sentido de transformar o ser humano, cultivar e educar um
individuo para torna-lo culto, civilizado, dentro dos conformes sociais e politicos esperados
de cada época (ALVES, 2014). Para exemplificar, na China antiga, uma pessoa deveria
dominar quatro praticas para ser considerada culta e virtuosa, sendo elas: musica gugin, o

xadrez chinés, a caligrafia e a pintura tradicional chinesa (CAILLOIS, 1963; HONG, 2014).

Nesse sentido, cultura pode se referir as diferentes formas de manifestacdes artisticas e
técnicas, como musica, literatura, teatro, cinema, pintura e escultura. Como consequéncia,
determinados grupos culturais tendem a hierarquizar e classificar as culturas, valorizando a
propria cultura e tomando-a superior. De forma etnocentrada, fazem julgamento de valores da
cultura do “outro” e subdividem as culturas, incluindo a propria, em alta cultura, cultura

popular e cultura de massas (MENESES, 2010; ROCHA, 2017).

Para Darcy Ribeiro, a alta cultura, também chamado de culturas eruditas, “sdao as formas
escolasticas, canonicas, de expressdo cultural”. Ribeiro exemplifica a alta cultura citando o
balé¢ e a opera (RIBEIRO, 1986). Por outro lado, a cultura popular se apresenta através das
“formas livres de expressao cultural das grandes massas, que nos dao seu exemplo maior no
carnaval carioca” (RIBEIRO, 1986). Mas ndo s6 no carnaval, caracteristico do Brasil, a
cultura popular se encontra nas diversas manifestagdes passadas por geragcdes nas quais o

artista e a comunidade sdo os destaques.
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Pensando em algumas brincadeiras e jogos tradicionais, podemos chamar de cultura popular
aquelas que s3o passadas de geragdo para geracdo, como os diferentes tipos de piques — pique-
pega, pique-esconde, pique-gelo —, as cirandas, o jogo da amarelinha, pipa, bola-de-gude,
cabra-cega, taco e morto-vivo (FRANCHI, 2013). Entretanto, quando discutimos os jogos
digitais e jogos de tabuleiro, o cenario muda um pouco, pois esses jogos podem ser
considerados como parte de uma subcultura (MAYRA, 2008) ou da cultura jovem (CORTES,

2008) com complexos e tragos culturais proprios.

A subcultura e a cultura jovem sao estudadas no campo de Estudos Culturais — Cultural
Studies — ¢ os Estudos Pos Culturais — Post Cultural Studies (CORTES, 2008). Nesses
contextos, subcultura é uma oposi¢do social a cultura dominante (CORTES, 2008),
geralmente formada por grupos culturais com um publico menor, dentro de uma cultura
hegemonica ja estabelecida. Como exemplo, temos os hippies, os skatistas e os goticos. A
Cultura Jovem, por outro lado, “sdo expressdes coletivas que se reinem ao redor do dcio e do
tempo livre” (CORTES, 2008), como os funkeiros, os otakus e os gamers, sendo que cada
grupo possui tracos culturais, estéticos e linguisticos distintos que produzem identificacao,

reafirmacao e apropriacdo de estilos de vida (VICTORIA, 2018).

1.2 Como definir os jogos?

Nosso interesse aqui € explorar a cultura de jogos, em especifico, a subcultura dos gamers,
palavra utilizada para identificar o publico de jogadores de jogos digitais e jogos de tabuleiro.
Entretanto, antes de entrar nesses assuntos, discutiremos as diferentes compreensdes em torno

do termo “jogo”.

Determinar um jogo, assim como definir o termo “cultura” ndo se apresenta como uma tarefa
facil, porém, acreditamos ser essencial para o desenvolvimento desta dissertagdo definir o que
estamos analisando. Portanto, primeiramente apresentaremos a discussdo sobre o que sdo
jogos e uma breve historia dos jogos de tabuleiro, passando por jogos tradicionais, jogos de

cartas e outros, para sustentar a discussao do proximo topico, a cultura de jogos.

Analisando o contexto gramatical, a partir da etimologia da palavra “jogo”, vemos que ela ¢

derivada do étimo em latim jocus, que em portugués significa “gracejo, graga, atividade que
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causa diversdo”, mesmo que jocus ndo signifique exatamente jogo em latim classico
(HUIZINGA, 1938, p. 29; HOUAISS; 2010; DICIONARIO PRIBERAM DA LINGUA
PORTUGUESA, 2020).

A palavra ludus, por outro lado, possui um sentido muito mais préoximo do jogo no latim,
adquirindo o sentido de “recreacdo, jogo, divertimento” e abrangendo qualquer atividade de
recreagdo como jogos infantis, teatros e competi¢des. Entretanto, o uso da palavra para se
referir a jogo de forma geral foi desaparecendo dos idiomas romanicos ao passar dos tempos
(HUIZINGA, 1938). E o caso dos idiomas francés, espanhol, italiano e portugués, nos quais a
palavra [udus foi sendo superada por derivados de jocus (HUIZINGA, 1938).

Investigando um pouco mais a fundo, observando a etimologia da palavra inglesa “game”,
observamos que ela é de origem germénica (DICIONARIO INGLES OXFORD, 2020).
Existem relatos de textos em inglés antigo que a palavra “game” aparece escrita como
“gamen” ou ainda “gameniam” com o sentido de “prazer, diversdo, entretenimento, esporte”.
Com o tempo, a palavra foi condensada ao formato que conhecemos atualmente (HARPER,

2001; KELLY, 2016).

Nao foi com o objetivo de exaurir a investigagdo gramatical da origem das palavras “jogo” e
“game” que sugerimos essa abordagem. Entretanto, podemos preconizar com base nessa
breve andlise que ambas as palavras em portugués brasileiro e inglés europeu possuem
origens diferentes, porém apresentam semantica similar, dando-lhes o significado de

entretenimento, recreagao e prazer.

De fato, o ludico e a recreagdo encontravam-se fortemente inseridos na cultura da Roma
Antiga, berco do idioma latim (MARTINS, 2006). Assim como a arte, literatura e musica, o
entretenimento era uma caracteristica presente no cotidiano dos romanos que dispunham de
teatros, circos, banheiros publicos e outras atividades de recreacdo. Os exercicios atléticos
eram a principal atividade de recreacdo e culto ao corpo, outras atividades incluiam diferentes
jogos que envolviam uma bola, a caca e pesca. Por outro lado, jogos de dados, jogos de

tabuleiros e jogos de azar eram passatempos inseridos na cultura popular (SPQR, 1998).

Os jogos publicos na Roma do século VI a.C eram inicialmente integrados nas festividades

religiosas com o sentido de honrar e homenagear diferentes deuses romanos. Com o tempo, o
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entretenimento superou a religiosidade e foram surgindo outros jogos publicos, chegando a
serem registradas 176 celebragdes oficiais no final do quarto centenario. Os jogos publicos
eram chamados de /udi, o plural de ludus, sendo os Jogos Romanos (Ludi Romani), o primeiro
jogo publico a ser criado (SPQR, 1998). Os Ludi Romani eram focados no aspecto militar e,
no inicio, a corrida de bigas era a principal atividade dos jogos, porém, aos poucos,
apresentacdes de teatro (Ludi Scaenici) e circenses (Ludi Circenses) foram sendo adicionadas

(FUTRELL, 2010), sempre ligado ao conceito de ludico.

Academicamente, parece nao haver consenso entre pesquisadores de diferentes areas sobre
qual seria a melhor terminologia para definir o que ¢ um jogo propriamente dito, sendo assim,
o termo estd em constante processo de definicdo e redefinicdo. Cada autor, em seu tempo,
criticou a obra anterior, refletiu e acrescentou um ponto de vista deixado de lado,
propositalmente ou ndo, pelos outros estudiosos de areas distintas que se propuseram em
discutir os diversos aspectos dos jogos — seja um sistema linguistico, um sistema de regras ou

um objeto (KISHIMOTO, 2000).

Ludwig Wittgenstein — um filésofo da linguagem e ndo um estudioso de jogos — defende que
qualquer definicdo que seja dada para a palavra “jogo” ndo serd adequada o suficiente para
descrevé-la por completo (WITTGENSTEIN, 1953). Por exemplo, ndo poderiamos aproveitar
a etimologia da palavra e dizer que jogo ¢ qualquer “atividade que causa diversao”, uma vez

que a leitura de um livro também pode ser considerada “atividade que causa diversao”.

O que Wittgenstein discute em seu livro Investigagdes Filosoficas (1953) é que, mesmo que
nés ndo tenhamos uma definicdo exata do que ¢ um jogo, ou qualquer outra palavra, nos
conseguimos usar a palavra com sucesso, identificando atividades que sdo jogos e outras que
ndo sdo jogos a partir do contexto e do discurso em que a atividade esta inserida
(ARJORANTA, 2014). Wittgenstein atribui o nome de jogo de linguagem a essa capacidade.
Portanto, para entender o que ¢ um jogo, temos que fugir das supostas caracteristicas
fundamentais a todos os jogos, como sugerem as origens da palavra, pois um jogo nao ¢

apenas “entretenimento”, “prazer” ou “atividade que causa diversao”. Um jogo envolve muito

mais que essas caracteristicas.

O historiador Johan Huizinga, o socidélogo Roger Caillois, o filosofo Mark William Rowe, o

proprio Ludwig Wittgenstein e outros pesquisadores na area de estudo de jogos — também
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conhecido em inglés como “Game Studies” — se debrugaram sobre essa tarefa e sugeriram
alguns elementos comuns e compartilhados entre os jogos que tratam de expandir nossa

compreensdo do que sdo alguns jogos — nao necessariamente todos 0s jogos.

A questdo, agora, ndo se trata mais em entender o que € um jogo, mas sim compreender quais
caracteristicas e atributos sdo considerados quando tentamos identificar e classificar o jogo e
em quais contextos isso ocorre (ARJORANTA, 2014). Dou-lhes como exemplo um jogo de
xadrez jogado no celular e um jogo de xadrez jogado no tabuleiro fisico, ambos compartilham
a mesma atividade: jogar xadrez, que utilizam das mesmas regras. Porém usufruem de
sistemas diferentes, o primeiro ¢ um jogo de xadrez digital e o outro ¢ um jogo de xadrez nao-
digital. Sdo utilizados as mesmas caracteristicas ¢ atributos, porém em contextos distintos,

diferenciando, assim, um jogo eletronico de um jogo analdgico.

Roger Caillois, em seu livro Os Jogos e os Homens (1967), examina a palavra jogo além de
seu significado proprio e nos diz um pouco mais sobre entender o contexto em que a palavra

esta inserida:

[...] o termo ‘jogo’ designa ndo somente a actividade especifica que nomeia,
mas também a totalidade das imagens, simbolos ou instrumentos necessarios
a essa mesma actividade ou ao funcionamento de um conjunto complexo.

(CAILLOIS, 1967, p. 10)

No livro Homo ludens: o jogo como elemento da cultura (1938), Huizinga se dedicou a
escrever a génese dos jogos no campo da cultura, assunto que ja vinha estudando desde 1933,
quando reitor da Universidade de Leiden, nos Paises Baixos. O titulo, fazendo alusdo ao
Homo sapien, “aquele que pensa” e Homo faber, “aquele que fabrica objetos”, introduz o
Homo ludens, “aquele que brinca e imagina”. Com essa obra, o historiador holandés Johan
Huizinga se dispde a colocar o jogo como uma caracteristica tdo importante para a

humanidade e para a civilizagdo quanto o raciocinio e a producao de objetos.

Sendo assim, Huizinga discute, ao longo da obra, a natureza social, filoséfica e 16gica do
jogo, os diferentes significados que o jogo pode representar, as diferentes no¢des de jogo € o
uso da palavra como expressdo de linguagem. Em certo ponto, o autor argumenta que o jogo
“ndo ¢ passivel de definicao exata em termos logicos, bioldgicos ou estéticos”, e sugere que

seja feito a descricao de elementos e atributos para melhor explica-lo, como vemos a seguir:
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O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de
pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e
social. Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas principais

caracteristicas. (HUIZINGA, 1938, p. 7)

E apds suas ponderacdes, Huizinga chega ao que, para ele, sdo as caracteristicas que
incluiriam todos os jogos que conhecemos: jogos de for¢a e de destreza — os esportes —, jogos
de sorte, de adivinhagao e todos os outros géneros. Podemos ver essas caracteristicas reunidas

na seguinte passagem:

Parece-nos que essa nogdo podera ser razoavelmente bem definida nos
seguintes termos: o jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria
e de uma consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana". (HUIZINGA,

1938, p. 24)

O sociodlogo francés Roger Caillois também discute o que seria os atributos compartilhados
que melhor definiriam os jogos em seu livro “Os Jogos e os Homens” (1967). Caillois procura
realizar essa defini¢do, pois, em seu entendimento, a interpretacdo dada por Huizinga em
Homo ludens seria uma definicdo “em que todas as palavras sdo [...] preciosas e cheias de
sentido, ¢, a0 mesmo tempo, demasiado ampla e demasiado restrita” (CAILLOIS, 1967), por

mais que o proprio Caillois entre em algumas contradi¢des em sua obra.

Somente para exemplificar, vejamos essa linha de raciocinio do autor sobre a nao
produtividade e capitalizagdo do jogo. Para Caillois, Huizinga faz uma defini¢do parcial dos
jogos, uma vez que exclui os jogos de azar — aqueles praticados apostando dinheiro — de sua
analise. Caillois diz que Huizinga “apresenta o jogo como uma acgdo destituida de qualquer
interesse material” (CAILLOIS, 1967), pondo de lado todos os jogos que ocorrem em casinos,
hipédromos e casas lotéricas € ocupam uma parte importante na economia ¢ na vida da

populagdo.

Porém, por mais que Caillois critique a defini¢do dada por Huizinga, uma das caracteristicas

que Caillois aponta para caracterizar um jogo — € no qual retornaremos em breve — ¢ a de ndo
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produtividade, indo em contradi¢do ao que ele propoe. Podemos ver diferentes passagens em
sua obra que reforcam esse atributo: “O jogo ¢ uma actividade de luxo que supde o 6cio” e
“esta condenado a ndo fundar nem produzir nada, pois faz parte da sua esséncia anular os seus
proprios resultados, enquanto o trabalho e a ciéncia capitalizam os seus” (CAILLOIS, p. 20,
1967). Acredito que salientar essas questdes se torna necessario para que nos possamos

entender o contexto de haver ensaios redefinindo o que ¢ um jogo ao longo do tempo.

Em seu livro, Caillois elege seis caracteristicas que seriam suficientes para definir um jogo
como atividade. A primeira delas ¢ a caracterizacdo de jogo sendo uma atividade livre e
voluntaria, pois s6 se joga quando os jogadores querem € o jogam com a inten¢do do

divertimento.

Livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de
imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre. (CAILLOIS, 1967, p.

29)

Para Caillois, o jogo “deve ser definido como uma actividade livre e voluntaria, fonte de
alegria e divertimento” (CAILLOIS, p. 26, 1967), existindo um espago proprio para o jogo,
onde pode ser um tabuleiro, uma pista ou um campo de futebol, por exemplo. Esta defini¢ao ¢
parecida com o que Johan Huizinga descreve, como citado alguns paragrafos antes neste
capitulo. Também percebemos uma delimitagdo em respeito ao tempo porque os jogos
comecam e terminam de acordo com um sinal ou regra e sua duracdo pode ser definida

previamente, estendida ou encurtada.

Delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e

previamente estabelecidos; (CAILLOIS, 1967, p. 29)

A terceira caracteristica que Caillois aponta € a incerteza que 0s jogos proporcionam. Nao
sabemos se vamos ganhar ou perder ao final da partida, apesar de reconhecermos quando

estamos mais perto de um ou outro.

Incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado
obtido previamente, e ja que é obrigatoriamente deixada a iniciativa do
jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar; (CAILLOIS, 1967,
p- 29)
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A improdutividade foi uma das caracteristicas que Caillois também atribui aos jogos. Em sua
obra, ele fala sobre improdutividade no sentido de que todos os contextos do inicio do jogo

estardo inalterados quando o jogo terminar.

Improdutiva: porque nao gera nem bens, nem riqueza nem elementos novos
de espécie alguma; e, salvo alteragdo de propriedade no interior do circulo
dos jogadores, conduz a uma situacdo idéntica a do inicio da partida;

(CAILLOIS, 1967, p. 29)

Falamos sobre a improdutividade anteriormente e percebemos que essa caracteristica ndo se
encaixa para classificar os jogos de azar. Indo além e refletindo, podemos considerar jogos
esportivos profissionais ou, mais recentemente, 0s e-sports — campeonatos de jogos
eletronicos — improdutivos? Ou, por serem jogos profissionalizados, deixam de ser livres e

ficticios — outras duas caracteristicas — e se tornem um trabalho, uma atividade obrigatéria?

A regulamentagdo que o jogo exige, complementa, em partes, a caracteristica “delimitada”, no
sentido de criacdo de regras. A regulamentacdo ¢ o que normatiza o tempo de duracdo, o local

fisico dos jogos e também os objetivos, normas e limites.

Regulamentada: sujeita a convengdes que suspendem as leis normais e que
instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que conta;

(CAILLOIS, 1967, p. 30)

O proprio autor reconhece que existem jogos que nao envolvem regras, pelo menos no sentido
mais estrito e tdo rigido. Nestes casos, Caillois acredita que os jogos que nao envolvem regras
rigidas fazem parte dos jogos de “faz-de-conta”, sendo a fic¢do um substituto as regras. A

propria ficcdo cria as regras e vice-e-versa.

Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade

outra, ou de franca irrealidade em relagdo a vida normal. (CAILLOIS, 1967,

p. 30)

Ainda segundo o autor, os jogos ou sdo regulamentados ou sao ficticios, ndo o podendo ser os
dois ao mesmo tempo (CAILLOIS, 1967). Ao meu perceber, essa exclusdo reciproca leva a
uma limitagdo de entendimento e dificulta a caracterizagdo de outros jogos que sdo regrados e,

ao mesmo tempo, ficticios ou vice-e-versa.
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Como exemplo, analisemos um jogo de RPG — acrénimo do termo em inglés Role-Playing
Game, sendo o primeiro langado em 1974, sete anos depois de “Os Jogos ¢ os Homens”
(1967), os jogadores encontram-se em um mundo de faz-de-conta, encarnando personagens e
criando narrativas coletivas gerenciadas por um jogador-mestre que se guia utilizando um
sistema de regras. E inegavel que o RPG detenha as duas caracteristicas que Caillois diz ser
uma excludente da outra: ser regulamentada e ficticia. Wagner Schmit (2008) descreve o RPG

da seguinte forma:

RPG ¢é como um [jogo] que complete as seguintes caracteristicas: Ser uma
contacdo de histoérias interativas, quantificada, episodica e participatdria,
com uma quantificacdo dos atributos, habilidades e caracteristicas das
personagens onde existem regras para determinar a resolugdo das interagdes
espontaneas das personagens. Além disso, a historia ¢ definida pelo resultado
das acdes das personagens e as personagens dos jogadores sdao as

protagonistas. (SCHMIT, 2008, p. 47)

O filosofo Mark William Rowe discute a defini¢do de jogos a partir do livro de Caillois que,
além de definir caracteristicas essenciais para os jogos, propde uma classificacdo deles.
Segundo Caillois, todos os jogos devem ser classificados em quatro grupos principais: jogos
de “competi¢do, da sorte, do simulacro ou da vertigem” (CAILLOIS, 1967). Rowe inicia sua
argumentacao a partir desta classificacdo e segue uma breve discussao diferenciando os jogos
de rituais, trabalhos artisticos e outras atividades que envolvem competi¢do, sorte, simulagao,

habilidade e atividade fisica (ROWE, 1992).

Como resultado, Rowe reduz a classificagdo de Caillois em apenas dois grupos principais: 0s
jogos constituidos por sequéncias e repetigdes, como os de simulacao; e os jogos constituidos
por objetivos a serem atingidos, como os de habilidade (nomenclatura que Rowe prefere em
vez de “jogos de competicao”, usado por Caillois), os jogos de sorte e os de vertigem. Ao

final, Rowe propdem, segundo sua argumentacdo, o que seria a defini¢do de jogo:

Um objeto abstrato (seja uma sequéncia ou uma meta) que ¢ projetado para
ndo ter valor instrumental; cuja realizagdo ou objetivo pretenda ser de
interesse absorvente para os participantes ou espectadores. (ROWE, 1992, p.

478, tradugdo nossa)
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Segundo essa defini¢do, um jogo ¢ projetado para ser um meio que auxilia uma agdo — como
seria um ritual —, o jogo € projetado para ndo ter propdsito. Nao jogamos algum jogo para
atingir outros fins sendo o jogo por ele mesmo e tudo que esta envolvido no ato de jogar
(ROWE, 1992). Como exemplo, podemos observar os Jogos Olimpicos, nos quais atribuimos
valores instrumentais para os jogos esportivos, com a finalidade de selecionar os melhores
atletas de diversas nacionalidades. Nesse sentido de ndo ter valor instrumental, Rowe acredita
que alguns esportes possam ser jogos — como futebol e criquete — mas ha outros esportes que

nao sao jogos — como salto a distancia e com obstaculos (ROWE, 1992).

Observamos, entdo, que entender e definir o que € um jogo nunca foi uma tarefa trivial por
conta da diversidade de fendomenos considerados como jogo. Por muito tempo, o estudo dos
jogos era limitado a historia dos brinquedos — como tabuleiros, pecas, bolas, dados —, a
atencdo estava detida nos objetos, nos instrumentos, mais do que na natureza dos jogos, em
entender o jogo como atividade — jogos de crianga, jogos de loteria — ou em entender o jogo
como sistema de regras e seus efeitos em quem o joga (CAILLOIS, 1967). A proposta mudou
nos estudos desenvolvidos por Johan Huizinga (1938), Roger Caillois (1967), Lev Vigotski
(1999), Tizuko Kishimoto (2000), para citar alguns.

Na contemporaneidade, definir o que € um jogo se tornou ainda mais complexo e laborioso
com o surgimento e crescimento de areas do conhecimento como Ciéncias da Computagao,
Programacgao, Designer e a consequente introdu¢do dos jogos eletronicos em nossa realidade.
Nas décadas de 1950 e 1960, os jogos eletronicos eram desenvolvidos em ambientes
académicos, laboratérios e universidades de diferentes paises — o jogo Spacewar!,
desenvolvido por pesquisadores do Massachusetts Institute of Technology (MIT), ¢ um
classico exemplo, porém nao o Unico. O jogo Arcade Pong, da empresa Atari, foi o primeiro
jogo eletronico a ser comercializado em 1972, sendo um grande sucesso nos fliperamas e nas

residéncias (LOWOQOD, 2009).

A partir dessa mudanga de rumo que a histéria dos jogos sofreu, novos pesquisadores —
muitos envolvidos com areas da tecnologia e design — foram se debrugando sobre a “antiga”
labuta de (re)definir o que € um jogo. Nesse contexto, surgiu o Game Studies, uma nova area
de estudos de carater interdisciplinar focando, desde sua concep¢do, em jogos no formato
digital, investigando os estudos de jogos, os estudos dos jogadores e os estudos dos contextos

das duas 4reas anteriores (MAYRA, 2008).
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Dentro dos Games Studies, o game designer Chris Crawford faz uma definicdo de jogos
usando uma série de dicotomias que delimitam o termo a uma defini¢do. No livro intitulado
Chris Crawford on Game Design (2003), o autor diz que uma expressao criativa ¢ arte se foi
criada pela estética, porém ¢ entretenimento se foi feito por dinheiro; a pega de entretenimento
¢ interativo se for jogavel, se ndo for jogavel ¢ um entretenimento ndo-interativo, como um
livro ou filme; se a jogabilidade ndo tiver um objetivo, ¢ um brinquedo, se tiver, ¢ um desafio;
se o desafio ndao possui nenhum oponente, ¢ um puzzle, se possui um, € um conflito; e por fim,
se o conflito ndo permitir que o oponente seja atacado, ¢ competi¢do — corrida, por exemplo —

porém, se ataques sao permitidos, o conflito se qualifica como um jogo (CRAWFORD, 2003).

Portanto, a definicdo de jogo proposto por Crawford pode ser resumida sendo: uma atividade
de entretenimento interativa, orientada por um objetivo desafiador, com agentes ativos para se

jogar contra, em que podem interferir uns com os outros.

Greg Costikyan, outro game designer, propde uma defini¢do em seu ensaio “/ Have No Words

and I Must Design’:

Um jogo ¢ uma forma de arte nos quais participantes, chamados de
jogadores, fazem decisdes no qual administram recursos através de pecas do
jogo com o objetivo de atingir um objetivo. (COSTIKYAN, 1994, p. 2,

traducdo nossa)

Assim como Crawford, Greg Costikyan enfatiza a qualidade de interatividade e a
possibilidade de o jogador realizar decisdes, influenciados pelos jogos digitais. Em

contrapartida, Costikyan considera os jogos como uma forma de arte e inseridos na cultura.

Geraldo Xexéo, engenheiro eletronico e coordenador do grupo de trabalho Ludologia,
Engenharia e Simulagdo (LUDES) da Universidade Federal do Rio de Janeiro, apresenta em
seu material “O que sdo jogos?” (XEXEO, 2013; XEXEO et al., 2017) uma delimitacio que

reune os conceitos dos estudiosos da area:

Jogos sdo atividades sociais e culturais voluntarias, significativas, fortemente
absorventes, ndo-produtivas, que se utilizam de um mundo abstrato, com
efeitos negociados no mundo real, e cujo desenvolvimento e resultado final ¢
incerto, onde um ou mais jogadores, ou equipes de jogadores, modificam

interativamente e de forma quantificavel o estado de um sistema artificial,
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possivelmente em busca de objetivos conflitantes, por meio de decisdes e
acoes, algumas com a capacidade de atrapalhar o adversario, sendo todo o
processo regulado, orientado e limitado, por regras aceitas, e obtendo, com
isso, uma recompensa psicologica, normalmente na forma de diversdo,
entretenimento, ou sensacdo de vitoria sobre um adversario ou desafio.

(XEXEO, 2013. p. 4)

Observamos, através dessa breve revisdo sobre defini¢do dos jogos, que ndo ha uma unica
defini¢do precisa e o exercicio de pensar caracteristicas inerentes aos jogos ganhou uma nova
perspectiva com a chegada dos jogos eletronicos, com alteragdo de termos técnicos para um
mais adequado as areas restritas, todavia, a retomada dessa discussdo muitas vezes ainda

utiliza-se como base o estudo de Johan Huizinga.

Apesar de ndo haver um consenso sobre o que de fato ¢ um jogo, iremos adotar a defini¢ao
apresentada por Geraldo Xexéo (2013), uma vez que inclui todos os aspectos que

consideramos importantes para o bom andamento desta dissertacao.

J4

Decidimos abordar os Games Studies, pois ¢ relevante ressaltar sua importancia para a
consolida¢do dos jogos como cultura — que sera tratado mais adiante neste capitulo — e
entender as caracteristicas que aparecem repaginadas para definir os jogos, por mais que o

cerne dessa dissertacdo ndo sejam os jogos digitais.

De fato, ndo abordamos os Games Studies somente por esses motivos — que por si s6 ja seriam
excelentes —, mas porque recentemente os Games Studies passaram por um movimento de
integrar os jogos nao digitais, mesmo que teoricamente eles nunca estivessem separados
(AARSETH, 2017). Neste sentido, os jogos de tabuleiro, jogos de cartas, RPG e outros jogos
nao-eletronicos foram incluidos nos estudos de jogos mais recentes e, por conta disto,
tomaremos a liberdade de nos apoderar de alguns termos e conceitos da area (JARVINEN,

2009).

Discutiremos, no proximo tépico, como os jogos estdo inseridos nas diferentes culturas e

como formam um complexo cultural — a subcultura dos gamers.

43



1.3. O ludico na cultura

A percepgao dos jogos com o viés cultural ndo ¢é recente, o historiador e linguista holandés
Johan Huizinga, que citamos algumas vezes, dedica um capitulo inteiro no livro Homo ludens
(1938) para abordar os jogos como fung¢do social e cultural. Assim fizeram outros autores,

alguns aqui também citados.

Como pudemos perceber no topico anterior, os jogos estdo inseridos na sociedade em menor
ou maior grau desde os primordios das civilizagdes. Todavia, Huizinga, em Homo ludens, se
contém em dizer que os jogos sdo mais antigos que a propria cultura, portanto, que os jogos
sd0 mais antigos que as civilizagdes em que aparecem (HUIZINGA, 1938). O historiador
defende que os jogos ndo se limitam apenas a humanidade, sendo impossivel a realidade dos

jogos estarem fundada em qualquer elemento da esfera humana.

Pode parecer contraditério dedicar um capitulo chamado “Natureza e Significado do Jogo
como Fendmeno Cultural” e chegar a essas conclusdes, porém Huizinga parte do principio

que animais brincam, assim como os homens. Segundo ele:

A propria existéncia do jogo ¢ uma confirmagdo permanente da
natureza supraldgica da situagdo humana. Se os animais sdo capazes

de brincar, ¢ porque sdo alguma coisa mais do que simples seres

o~

mecanicos. Se brincamos € jogamos, € temos consciéncia disso,

O~

porque somos mais do que simples seres racionais, pois 0 jogo

irracional. (HUIZINGA, 1938, p. 7)

Para ele, os jogos acompanham as culturas, marcando-as e ditando seus elementos desde as
mais distantes origens até o que hoje chamamos de civilizagdes e sociedades contemporaneas.
Os jogos estdo inseridos em toda parte da sociedade, como uma forma significante e
especifica de atividade e distinta do que chamamos de vida comum, ou seja, descolada da
realidade, porém com fortes fungdes sociais. Huizinga chama as manifestagdes sociais que se
utilizam do espago do jogo de ‘formas mais elevadas’ de jogar o que inclui arte, esporte e

rituais (HUIZINGA, 1938).

Nao quer dizer, entretanto, que o jogo se transforma em cultura, “e sim que em suas fases
mais primitivas a cultura possui um carater ludico, que ela se processa segundo as formas e no
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ambiente do jogo” (HUIZINGA, p. 37, 1938). Esta afirmacdo fica evidente quando o autor
descreve 0s jogos sociais, que consiste em atividades ordenadas de grupos opostos.
Apresentando exemplos de jogos sociais entre aves que competem, se exibem, dancam e se
desafiam uns para os outros, Huizinga afirma que as competi¢des e exibigdes humanas, como
os jogos de Gladiadores, ndo surgiram da cultura, mas pelo contrario, a cultura surgiu

utilizando o carater ludico dessas atividades tdo intrinsecas aos animais (HUIZINGA, 1938).

Existe uma clara interdependéncia entre os jogos e a cultura (CAILLOIS, 1963;
KISHIMOTO, 2000). Os jogos ndo produzem e reproduzem apenas atividades e objetos —
brinquedos e pecas — mas refletem as crencas da sociedade, a totalidade de uma realidade, a
cultura de uma civilizagdo (CAILLOIS, 1963). Por exemplo, o jogo Chaturanga — precursor
do Xadrez moderno — podia ser jogado com quatro reis, em uma das versdes locais na India.
O jogo, chegando ao Ocidente Medieval, teve uma de suas pegas transformadas em Rainha
sob influéncia da religido e do culto a Virgem, tornando-se a pega mais poderosa do jogo

(CAZAUX, 2012; DUNIHO, 2016).

Levando em consideragdo a semantica, as palavras e expressdes de uma determinada
comunidade de usuarios de um idioma so6 tem sentido dentro do contexto deste idioma,
podendo, ou nao, ter um significado aproximado em outra lingua. Os jogos como fungdo
social seguem a mesma logica, eles adquirem um sentido dentro do quadro sociocultural
comunicado pela linguagem, pelo sistema de regras, pelos objetos e € aplicado a realidade de
determinados grupos sociais (KISHIMOTO, 2000). Pois, em um estado fundamental, jogar ¢
uma forma de entendimento e, sendo assim, alguns jogos — também os brinquedos e

brincadeiras — incorporam os sentidos que cada sociedade lhe atribui.

De certa forma, os diversos conceitos de cultura trazidos até o momento (TYLOR, 1920;
LARAIA, 1986; RIBEIRO, 1986; SANTOS, 2006) se aproximam dos conceitos de jogos
discutidos neste capitulo (CAILLOS, 1963; ROWE, 1992). E, aplicando diretamente nos
estudos de jogos, vemos como a cultura estd inserida no campo ludico e como os jogos

marcam as diferentes culturas.

Sendo os jogos uma atividade que envolve a populagdo, sdo atividades que estimulam a
socializacdo. Sua comunidade desenvolve vocabulario proprio e codigos aceitos entre seus

participantes (XEXEO, 2013). Jogos também sdo atividades culturais, pois observando os
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jogos que sdo predominantes em diferentes culturas e civilizagdes, podemos apontar
afinidades entre o modo de pensar e de viver — como valores, moral, ética, hierarquias sociais
e rituais — mais frequentes entre a populacdo. Sendo, entdo, os jogos uma imagem da cultura,
entendemos a razao de determinadas jogos caracterizarem épocas, locais e civilizagdes

(CAILLOIS, 1963).

Trazendo alguns exemplos, temos o Senet, um dos mais antigos jogos de tabuleiro conhecido.
Com origem no Egito e datado do periodo pré-dinastia, seu nome significa “Jogo de
Passagem”. Encontrado em tumbas de farads, o jogo pode significar a passagem de ba — a
alma — para o Duat — o mundo dos mortos, havendo uma conotacdo religiosa contextualizada
para a sociedade egipcia (CRIST, 2020), voltaremos a esse jogo mais adiante. Por outro lado,
alguns jogos antigos eram recontextualizados quando chegavam em outra cultura, como foi o
caso do jogo Vinte Quadrados, originario do Oriente Proximo, regido onde hoje se encontra a
Siria, Iraque, Ird, Israel. Chegando no Egito por volta de 3.500 anos atras, o Vinte Quadrados
foi adaptado para a cultura egipcia adicionando hieréglifos no lugar de flores em forma de
rosas que simbolizava Inanna/Ishtar, a divindade feminina mais importante na cultura da

Antiga Mesopotamia (DUNN-VATURI, 2014; ZWANG, 2017).

Ainda, ha teorias de que jogos especificos podem ser utilizados como treinamento para
atividades adultas e que, no exemplo acima, criancas de determinadas culturas indigenas
brincam com arco e flecha com o objetivo de prepara-las para trabalhos manuais da vida
adulta (HUIZINGA, 1938). Apesar disto, o arco e flecha podem ser entendidos e utilizados
como brinquedo em culturas ndo indigenas (KISHIMOTO, 2000).

No periodo contemporaneo, os jogos eletronicos sdao uma for¢a cultural significativa e
podemos dizer que sdo os jogos que mais caracterizam nossa €poca € sociedade,
principalmente para as sociedades industrializadas (CRAWFORD, 2003). E, por mais que
algumas pessoas nunca tenham jogado, ¢ improvavel que ndo reconhecam elementos de
alguns jogos digitais como Pac-man (Namco), Super Mario Bros (Nintendo) ou Mortal
Kombat (Midway Games). No caso dos jogos de tabuleiro, o Monopoly (DARROW; MAGIE,
1935), Jogo da Vida (KLAMER, 1960) e Banco Imobiliario (Brinquedos Estrela) refletem as
praticas de uma sociedade capitalista e consumidora em que a grande parcela da populacao

vive.
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Para a antropologia cultural, a cultura pode ser mesclada e entendida, em certo grau, com as
manifestagdes artisticas, como a musica, literatura, pintura, desenho, escultura, teatro, cinema
e outros (CUNHA, 1986). Neste sentido, os aspectos artisticos, literarios e musicais dos jogos,
por terem uma longa tradicdo de se relacionar com a cultura, ganham espago na discussao

cultural, porém por atributos que ndo a ludicidade em si (MAYRA, 2008).

Para muitos da sociedade contemporanea, os jogos podem ser considerados futilidades,
atividades isoladas do dia-a-dia ou praticadas exclusivamente pelo publico infantil
(HUIZINGA, 1938; CAILLOIS, 1963). Porém, como negar a existéncia da comunidade de
jogadores — e consumidores — quando os jogos de tabuleiro e jogos digitais possuem um
impacto economico mundial? A reposta parece residir no conceito de que os jogos digitais e

jogos de tabuleiro facam parte de uma subcultura da cultura hegemoénica (MAYRA, 2008).

Como dito anteriormente neste capitulo, a subcultura ¢ estudada no campo de Estudos
Culturais (BARROS, 2007; CORTES, 2008). Pensando na subcultura gamer, o jogo de
tabuleiro forma um complexo cultural que reune tragos culturais e estéticos — tabuleiros,
pecas, cartas, dados, mecanismos, narrativas, artes, jogos — proprios € que sao representativos
no interior da subcultura (BARROS, 2007; VICTORIA, 2018). Alguns grupos de jogos
possuem simbolos, imagens e instrumentos em comum e, portanto, reproduzem padroes
culturais que regem os comportamentos dos individuos participantes, criando identificagdo e

afirmacao entre eles (BARROS, 2007; CORTES, 2008; VICTORIA, 2018).

Com esse topico, evidenciamos a importancia de fazer dialogarem as diversas matrizes
conceituais de cultura e o ludico. Mostramos também como os diferentes jogos estdo inseridos
no ambito cultural. O préximo topico, portanto, estard focado em apresentar uma breve
histéria dos jogos de tabuleiro, algumas origens, os jogos modernos € os jogos educativos e

com tematicas cientificas.

1.4 Uma breve historia dos jogos de tabuleiro

Se a origem da palavra “jogo” pode ser rastreada at¢ Roma Antiga, nativa do latim, os jogos
como experiéncia e objeto podem ser rastreados até o Egito Antigo, cerca de cinco milénios

atras, como nos mostram estudos na area de arqueologia e antropologia (ROMANO, 2018).
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Contar a historia dos jogos como um todo exigiria uma revisdo extensa sobre assunto, uma
vez que, como percebemos no capitulo anterior, o conceito de jogo ¢ um termo polissémico,
podendo ser: jogos esportivos, jogos de tabuleiro, jogos de azar, jogos de cartas, jogos de
habilidades, jogos de imitacdo, entre varias outras modalidades (CAILLOIS, 1967, ROWE,
1992).

Portanto, levando em conta esta extensa variedade de conceitos diferentes de jogos e
buscando manter a dissertagao dentro do tema proposto, iremos nos ater aos jogos de tabuleiro
com o objetivo de entender sua histéria e, posteriormente, sua inser¢ao como cultura nas
sociedades. Poderemos, todavia, recorrer a outros jogos que nao os de tabuleiro quando for

necessario para compor a narrativa e melhorar o entendimento dos leitores.

Como dito anteriormente, a area Estudos de Jogos foi direcionada para os jogos digitais em
sua criagdo, por ser um mercado produtivo e em ascensio (MAYRA, 2008). Os estudos e
pesquisas académicas sobre jogos de tabuleiro parecem estar focados em jogos da
antiguidade, usando bases teoricas da antropologia e arqueologia (SEVILLE 2016;
DEPAULIS, 2018; ROMANO, 2018; PACE, 2019; CRIST, 2020). Atualmente o cenario vem
mudando e jogos de tabuleiros classicos ¢ modernos estdo sendo estudados com diferentes
vieses: histérico (BELL, 1969; WOODS, 2012), educacional (ELKIND, 2007; ALVES;
BIANCHIN, 2010; WOOD, 2010; TREHER, 2011), comunicacional (PEREIRA; GALINDO,
2019), corporativo (RODRIGUES; SAUAI, 2005; RODRIGUES; ROCHA, 2008; SOARES;
SOARES; XAVIER, 2014), artistico (MACKAY, 2001) e como hobby (WOODS, 2012), além
de muito outros. Por outro lado, o RPG j4 se apresenta como objeto de estudo desde seu inicio

e ha mais tempo que os jogos de tabuleiro (FINE, 1983).

Atualmente ha diversos géneros, categorias e tematicas de jogos de tabuleiro. Existem os
jogos de estratégia abstrata — damas e xadrez; jogos de mancala — Oware e Kalah; jogos de
guerra — War e Attack; jogos de palavras — Scrabble; jogos de dedugcdo — Detetive e
Checkpoint, Charlie; jogos cooperativos — Zombicide e Pandemic; jogos de corrida — Banco
Imobiliario e Gamao, jogos educacionais — Ubongo e Jogo do Zoo; jogos de alinhamento —
jogo da velha e quatro em linha; jogos europeus — Catan e Carcassonne; jogos casuais — Dixit
e Black Stories; cartas colecionaveis — Pokémon e Magic! The Gathering; jogos de RPG —

Dungeons & Dragons e GURPS Cyberpunk; e muitos outros tipos (WOODS, 2012).
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Em geral, como o nome indica, os jogos de tabuleiro dispdem de uma pega caracteristica e
indispensavel para serem jogados, um tabuleiro. Nao so6 tabuleiros, mas pecas, dados, cartas e
cartelas especificas. Por mais que alguns jogos de tabuleiro mais atuais ndo utilizem
tabuleiros da forma convencional, principalmente os jogos casuais — como Uno e Virus! — e
jogos de RPG, utilizam-se, todavia, de uma mesa ou superficie como suporte (WOODS,
2012). Entretanto, David Parlett (1999) diz que ndo ¢ a presenca de tabuleiros que definira o
que ¢ um jogo de tabuleiro, mas sim os “padrdes e marcacdes significativas [...] cujo objetivo
¢ definir os movimentos e posi¢des das pegas em relagdo umas as outras” (PARLLET, p. 6,

1999).

Jogos de tabuleiros também sdo conhecidos por possuirem mecanicas variadas. Podemos
encontrar jogos que se utilizam estritamente da sorte — como o banco imobilidrio — e outros
que dependem de habilidades e estratégias — como o Puerto Rico (Andreas Seyfarth, 2002) e
Fotossintese (Hjalmar Hach, 2017) — e ainda ha aqueles que se utilizam de varias mecanicas,

entre muitos outros (SICART, 2008; NELSON; TOGELIUS; BROWNE; COOK, 2016).

Determinar o primeiro jogo de tabuleiro a ser inventado e jogado ¢ dificil por conta da
escassez de registros histdricos, mas areas como a arqueologia, ja citada, e a antropologia nos
auxiliam quanto a essa questdo (ROMANO, 2018; CRIST, 2020). Diversas pegas e tabuleiros
de jogos, feitos de diferentes materiais, formatos e em diferentes estados de conservacao ja
foram encontrados ao redor do mundo. Talvez, os dois jogos de tabuleiro mais antigos sejam

os jogos de Mancala e o Senet.

Os jogos de Mancala podiam ser jogados com sementes ou pedras e buracos no chdo e eram
diretamente relacionados com a agricultura, tanto que também sao conhecidos pelo nome de
Semeadura (CULIN, 1894). Achados arqueoldgicos dos jogos de Mancala estdo dispersos em
diferentes nagdes, sendo encontrados no Quénia, Tanzénia, Congo, Gana, Nigéria, Benin,
Egito, Eritreia, Etidpia, Jordania, India, Malasia, Indonésia, Filipinas, Bésnia, Sérvia, Grécia,
Alemanha, Estados Unidos da América, Caribe e muitos outros lugares, entretanto cada uma
possuia e ainda possui suas variagdes quanto as regras € nomes (BELL, 1969; VOOGT,

2010).

O Senet talvez seja o jogo mais antigo que teve seu tabuleiro e pecas recuperados, encontrado

em diferentes tumbas egipcias de farads e membros da elite. Estudos indicam que o jogo
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esteve presente antes mesmo do Império Antigo do Egito (2.686 a.C. — 2.181 a.C) até o

comeco do periodo Romano (27 a.C. - 395 d.C). (ROMANO, 2018).

O arquedlogo Peter Piccione, especialista na cultura egipcia e no jogo Senet, foi o primeiro a
propor a regra para o jogo em 1980. Piccione ainda relata que originalmente o Senet nao
possui um significado religioso e, com o tempo, foi sendo integrada a narrativa dos rituais de
morte, servindo como uma simulagdo de passagem para o mundo inferior (PICCIONE, 1980).
Como dito no capitulo anterior, Senet significa “Jogo de Passagem” e pode representar a

passagem da alma para o mundo dos mortos (CRIST, 2020).

Os historiadores e arquedlogos relatam diversos outros jogos cldssicos e os dividem em
diferentes categorias (BELL, 1969), uma destas categorias consiste em dividir os jogos em

familias de acordo com seu objetivo de jogo (WOODS, 2012), sendo elas:

e Jogos de corrida, nos quais os jogadores atravessam uma trilha com objetivo de ser o
primeiro a chegar ao final. E o caso do, j4 citado, Senet e do Jogo Real de Ur (TAM,
2008; ROMANO, 2018);

e Jogos de espaco, nos quais os jogadores manipulam as posi¢des das pecas para
atingirem alinhamentos pré-determinados, fazer conexdes ou atravessar o tabuleiro.

Nessa familia estao inseridos o Gamao e o Jogo da Velha (ZASLAVSKY, 1982);

e Jogos de caga, nos quais as pecas dos jogadores advém de pontos de partidas
assimétricos e possuem objetivos distintos, colocando os jogadores em posicao de
caca e cacador. O jogo caracteristico dessa familia ¢ o Bagha Chal, originario do
Nepal, também conhecido como Tigre e Cabra (AGARWAL; IIDA; 2018). Outros
jogos sao o Hnefatafl, originério do século IV e distribuido pelo Norte Europeu e onde

mais os Vikings habitassem (HELMFRID, 2005).

e Jogos de deslocamento, em que jogadores com pecas distribuidas simetricamente
tentam capturar e eliminar uns aos outros. Os jogos classicos dessa familia ¢ a Dama e
o Xadrez, com todas as suas variagdes conhecidas — Dama Inglesa, Dama Italiana, e
Dama Turquesa, assim como a Chaturanga na India do Século V e Shatranj no século
VI era jogado da India até a antiga Pérsia. Incluem-se também nesta familia os

diferentes jogos de Mancala (BELL, 1969).
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Nao podemos deixar de citar a relacdo dos jogos da antiguidade com a cultura da guerra
(PACE, 2019) e que veremos uma revisitagdo do tema nos jogos comerciais. Muitos dos jogos
das antiguidades citadas anteriormente eram utilizados como estratégia e tatica militares, onde
os tabuleiros representariam o campo de batalha e as acdes das pecas seriam as de soldados e
batalhdes (KISHIMOTO, 1990; WOODS, 2012). Nos dias atuais, essa relacdo de preparo
tatico se encontra mais espagada, porém, pegando o Xadrez como exemplo, o jogo ainda traz

elementos da guerra em seus componentes.

Inicialmente, quando falamos sobre jogos de tabuleiro para um publico ndo inserido neste
contexto, nesta subcultura gamer, associam aos jogos de tabuleiro de mercado em massa, do
inglés mass-market games (WOODS, 2012). E ndo sem razdo, pois esses jogos dominam as

lojas ndo especializadas em jogos de tabuleiro.

Dentro dos jogos de tabuleiro de mercado em massa existem trés géneros (WOODS, 2012).
Os jogos de familia sdo os mais bem-sucedidos e conhecidos no mercado, apresentam regras
que ja fazem parte da cultura ocidental e sdo facilmente transferidos de uma geracao a outra,
mesmo tendo surgido nos séculos XIX e XX. Alguns famosos exemplos sdo os jogos Scrabble
(BUTTS, 1947), Monopoly (DARROW; MAGIE, 1935), O Jogo da Vida (KLAMER, 1960),
Clue (PRATT, 1948), Perfil (MEDNICK; MOOG, 1988) e Candyland (ABBOTT, 1949).
Algumas vezes esses jogos sao definidos como “classicos” dos jogos de tabuleiro, porém,
segundo Woods, “eles, sem duvida, adquiriram esse status em grande parte por meio de uma

combinag¢do de nostalgia fabricada e marketing eficaz” (WOODS, p. 18, 2012).

O segundo género ¢ definido pelos jogos de festa, também conhecidos como party games,
focados na performance e interagdo social e possuem regras simples com acomodagdo de
muitos jogadores ao mesmo tempo (WOODS, 2012). Esse género se tornou popular apos o
sucesso do jogo Trivial Pursuit nos anos 1980 (HANEY; ABBOT, 1981). Outros jogos bem-
sucedidos sdo o Pictionary (Angel, 1985), Outburst! (Hersch, 1986), Cranium (Alexander;
Tait, 1998) e Taboo (Hersch, 1989).

O ultimo género dos jogos de tabuleiro de mercado em massa sdo os jogos licenciados que
surgiram junto com a ascensdo da televisdo, na década de 1950, e foram diretamente
influenciados por essa nova midia (WOODS, 2012). Conhecidos na época como ““Pulp

games”, ou seja, uma forma de entretenimento rapido e sem muitas pretensdes artisticas
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(WOODS, 2012), esse género de jogos de tabuleiro ¢ rapidamente substituido, de acordo com
0 gosto popular em um novo seriado, jogo, livro ou filme. Como exemplos de jogos
licenciados nos dias atuais, temos: Uno Disney (2002), Clue: Harry Potter Edition (2008),
Gossip Girl Never Have I Ever Game (2009), Glee Board Game (2010), A Game of Thrones:
The Board Game (2011), Gears of War: The Board Game (2011), Banco Imobiliario: Cidade

Olimpica (2013) e muitos outros.

Na segunda metade do século XX emerge um novo estilo de jogo que ndo se enquadra nos
jogos abstratos classicos e nos jogos de mercado em massa, sdo os jogos de hobby (WOODS,
2012). Atualmente, o mercado de jogos de hobby compde quatro grandes pilares de géneros:
wargames, role-playing games (RPG), jogos de cartas colecionaveis e eurogames, sendo esses

os ultimos a surgir (COSTIKYAN; DAVIDSON; 2011; WOODS, 2012).

Os Wargames, como 0 nome sugere, sao jogos de tabuleiro que emergiram a partir de jogos de
simulagdo praticados pelos militares. Na década de 1950, entdo, surgem diversos jogos de
tabuleiro com a tematica de guerra, o primeiro wargame moderno de sucesso foi o Tatics
(1954), em anos seguintes outros jogos também surgiram, como Diplomacy (1959) e Risk
(1959) (WOODS, 2012). No Brasil, o wargame mais famoso ¢ o War (1972), uma versao
modificada do Risk, produzido pela Grow Jogos e Brinquedos (BGG, 2009; 2018).

Os Role-Playing Games, conhecidos somente por RPG, surgem na década de 1970. O
primeiro RPG comercial e reconhecido mundialmente até os dias atuais € o Dungeons and
Dragons (1974). Basicamente, RPGs sdo jogos narrativos com objetivos e motivagdes que
variam de acordo com a narragdo de um jogador mestre que relata os eventos, descrevem os
cenarios e definem as consequéncias as acdes dos jogadores. Por outro lado, os jogadores
assumem as agdes de personagens individuais, definindo atributos e caracteristicas especificas

e participam ativamente da narrativa estabelecida (FINE, 1983; WOODS, 2012).

Na década de 1990, interessados em jogos mais baratos e portateis, a empresa Wizards of the
Coast junto com o game designer Richard Garfield, langcaram o famoso jogo de cartas
colecionaveis Magic: The Gathering (1993), com elementos baseados nas trocas de cartas de
baseball, competitividade entre jogadores e a possibilidade de expansdo do baralho a partir da

compra de novas cartas (BGG, 2011; WOODS, 2012). Com os anos, foram surgindo outros
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jogos de cartas colecionaveis como o Pokemon (1999) e Yu-Gi-Oh! (2002), porém nenhum

jogo superou a popularidade de Magic: The Gathering.

Todas essas formas de jogos de tabuleiro possuem uma intera¢do entre jogadores focados no
conflito e na competitividade. Com o passar dos anos, os jogos continuaram evoluindo, o que
fomentou a criagdo de novas mecanicas de estratégia e jogos mais cooperativos, o que mais
tarde iria refletir no surgimento dos eurogames, os jogos de tabuleiros modernos (WOODS,

2012).

O aparecimento do que hoje chamamos de jogos de tabuleiro modernos ocorreu por influéncia
do jogo Acquire (1962) nos profissionais de game designers da Europa, principalmente da
Alemanha, sendo, portanto, considerada a semente para esse estilo caracteristico de design.
No geral, os eurogames sdo jogos que, durante a jogabilidade, enfatizam e privilegiam as
mecanicas em detrimento do tema, possuem um conjunto de regras relativamente curto, os
turnos do jogo sdo determindveis, geralmente apresentam componentes de maior qualidade e,
por enfatizar a cooperagdo entre os jogadores, reduzem a possibilidade de eliminagdo dos
mesmos (WOODS, 2012). O jogo Die Siedler von Catan (1995), Terraforming Mars (2017) e

Wingspan (2019) sdo exemplos de eurogames conhecidos.

Dentro deste contexto, a importancia que ¢ dada aos jogos na educacao varia ao longo dos
tempos, sendo discutida desde muito tempo, ainda na época da antiga Roma e Grécia, quando
Platdo e Aristoteles ja refletiam sobre o uso de jogos no contexto da aprendizagem, porém,
naquela época, voltado mais para o preparo fisico e treinamento militar do que ensino de

leitura e calculos (HUIZINGA, 1938; KISHIMOTO, 1990).

Durante a Idade Média, os jogos e exercicios fisicos foram banidos, sendo relacionado a acdes
criminosas, o que impediu a expansdo dos jogos de forma geral. Entretanto, entre os séculos
XVI e XVIII ocorreu uma expansdo dos jogos, principalmente voltados para o contexto
educativo, primeiramente com os jogos de exercicios para a forma¢do do ser humano e, em
seguida, com o surgimento dos jogos de cartas com imagens e alfabetos de carater educativo.
Nos séculos seguintes houve a popularizagdo e propagacao de jogos de carater educativo,
antes restrito as classes sociais privilegiadas, e entdo, comecaram a surgir jogos de leituras e
jogos voltados para o ensino didatico de Histéria, Geografia, Ciéncias, Matematica, Moral,

Religido e outros (KISHIMOTO, 1990).
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No Brasil, o inicio da valorizag¢ao do uso de jogos educativos como instrumentos auxiliares no
processo de ensino-aprendizagem ocorre na década de 1980 com a chegada das
brinquedotecas e o interesse comercial de alguns empresarios (KISHIMOTO, 1990). O
aumento da produgdo cientifica na area de jogos e educacao também marca o reconhecimento
do campo, no qual pesquisadores relacionam os diferentes tipos e géneros de jogos utilizados
na educagdo com a constru¢do de conhecimento coletivo e significativo e a possibilidade de
desenvolvimento do ser humano em multiplas perspectivas: cognitiva, social, cultural,
criativa, emocional, afetiva e fisica (ELKIND, 2007, HROMEK; ROFFEY, 2009; ALVES;
BIANCHIN, 2010; WOOD, 2010; TREHER, 2011; DARTIGUES et al., 2013; LASKI;
SIEGLER, 2014; PILLAY; BROWNLEE; WILSS, 2014; PARK; LEE, 2017; DUTRA, 2018).

Com a chegada do século XXI, novas tecnologias foram desenvolvidas e popularizadas.
Assim, os jogos digitais, realidade virtual e aumentada também foram incorporados a area de
educacdo, treinamento profissional, terapia e comunica¢do em saude (PARAS, 2005; MUNZ
et al, 2007; TORRENTE, 2009; PSOTKA, 2013; VASCONCELLOS, 2013;
VASCONCELLOS; CARVALHO; DIAS, 2019).

Tanto os jogos analogicos quanto os jogos digitais continuam em evolugdo com constante
criacdo e aperfeicoamento de mecanicas e estilos. Nao caberia aqui se debrucar sobre todos os
estilos contemporaneos. Entretanto, ainda na perspectiva educacional e comunicacional,
temos os estilos de serious games e newsgames. O estilo serious game pode ser de tabuleiro
ou digital e pretendem engajar e conscientizar os jogadores em torno de temas relevantes
socialmente, como ativismo ambiental ou politico (HAYS, 2005; RITTERFELD; CODY;
VORDERER, 2009; MCGONIGAL, 2010; DE FREITAS, 2011; DJAOUTI et al., 2011,
VASCONCELLOS; CARVALHO; DIAS, 2019). Por outro lado, os newsgames sdo jogos
noticiosos, uma nova ferramenta para o jornalismo e comunicagdo, que pretende exemplificar
fatos reais considerados importantes (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010;
BARBOZA; SILVA, 2014).

Nos proximos capitulos iremos explorar os materiais educativos utilizados pelo setor
educativo em museus e centros de ciéncias, além de explorar os trés materiais educativos que
compdem o objeto de estudo desta dissertacdo. Mas antes devemos explorar o conceito de
Alfabetizagao Cientifica e sua utilizacdo nos contextos da educacgao formal, ndo formal e da

divulgagdo cientifica.
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Capitulo 2: Alfabetizacao Cientifica
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O conhecimento cientifico e tecnologico encontra-se presente em diferentes esferas da
sociedade apresentando infindas aplicagdes no ambito social, politico, ambiental e econdmico,
sendo também um legado cultural de sociedades contemporaneas que sao representadas pelo
seu dominio cientifico e tecnoldgico. Mesmo que algumas finalidades e aplicagcdes do
conhecimento cientifico ndo sejam nitidamente evidentes, elas estdo, sem duvida, presentes
no cotidiano da populagao influenciando de forma distinta, e ndo igualitaria, os individuos de

todas as camadas sociais (CONCEICAO, 2010).

Essas sdo evidéncias interessantes, uma vez que, embora as pessoas nem sempre
compreendam ou estejam integralmente conscientes de todas as dimensdes da tecnologia e da
Ciéncia, em suas vidas cotidianas, s3o obrigadas a tomar decisdes por meio de combinagdes
complexas e oscilantes entre racionalidade econdmica, valores politicos, crengas religiosas,

capital cultural, conhecimento cientifico e assim por diante (AIKENHEAD, 1985).

No atual cendrio da pandemia de SARS-CoV-2, a presenga do conhecimento tecnocientifico
em diversos setores torna-se notdrio, principalmente na area da saude e politica, exigindo da
populagdo diversas atitudes € macro percepgdes sobre o assunto, incluindo o discernimento de
riscos e controvérsias da Ciéncia. Assim sendo, conhecer como a Ciéncia realmente funciona,
além de decisdes sociais, politicos, morais e econdomicos (CASTELFRANCHI;
FERNANDES, 2015), levaria os individuos a expressarem atitudes mais criticas com base em
informacdes e analises fundamentadas na Ciéncia sobre a questao da pandemia, por exemplo,
bem como em outras areas das Ciéncias. Esta ¢ a premissa da AC no contexto da Divulgagao

Cientifica (MARANDINO et al., 2018).

O estudo da AC transita entre a area do Ensino em Ciéncias (MILLER, 1983; BYBEE, 1995;
DURANT, 2005) a da Divulgacdo Cientifica (CERATI, 2014; PALMIERI; SILVA;
LORENZETTI, 2017; MARANDINO et al., 2018; NORBERTO ROCHA, 2018) e, por mais
que apresentem abordagens distintas, ambas compartilham similaridades conceituais que

iremos discutir mais a frente.

Ao fazer uma breve revisao da literatura sobre AC, Martha Marandino e colaboradoras (2018)
ressaltam os diferentes contextos tedricos e praticos da AC, que vém sendo estudado desde o
século XIX (HUXLEY, 1898; MILLER, 1983), além de suas diferentes interpretagdes e
divergéncias.

56



Conceitualmente, as diferentes areas que abordam o referencial tedrico de AC estdo em
consenso de que a populagdo — ou estudantes — deveriam saber mais sobre as questdes
cientificas e tecnoldgicas, pois vivemos em uma sociedade complexa e cada vez mais
tecnocientifica que exige um posicionamento ativo de cada individuo para que tomemos
decisdes conscientes e criticas referentes as Ciéncias e seus resultados (HENRIKSEN;
FROYLAND, 2000; DURANT, 2005; CERATI 2014; ANDRADE; ABILIO, 2018;
MARANDINO et al., 2018; NORBERTO ROCHA, 2018).

Do ponto de vista do Ensino em Ciéncias, a AC possui uma relacdo objetiva com a
perspectiva da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) e Ciéncia, Tecnologia, Sociedade,
Ambiente (CTSA). A partir do momento em que se entende que a producdo cientifica também
envolvem riscos, € ndo somente beneficios, alguns pesquisadores e estudiosos de paises como
Inglaterra, EUA, Canad4, Holanda e Australia pensam e propdem novos curriculos de ensino

de ciéncias pensando o contexto social (CRUZ; ZYLBERSZTAIJN, 2001).

Essas novas metas para o ensino de ciéncias, formacao de professores e divulgacao cientifica
traz abordagens relacionadas a compreensdo das dimensdes conceituais e de processos
cientificos. Todavia, as questdes da relagdo da ciéncia e tecnologia com o meio ambiente e a
sociedade também compdem o cerne dessas metas, permitindo o desenvolvimento de
conhecimentos e habilidades na populagdo e, como consequéncia, a emissao de julgamentos
baseados em fatos cientificos pelos individuos (MAMEDE; ZIMMERMANN, 2007;
CONTIER, 2009; PEDRETTI; NAZIR, 2011; SASSERON; CARVALHO, 2011).

No contexto da Divulgacdo Cientifica, as pesquisas na area partem da premissa de que o
processo de AC ocorre também fora dos espacos de educacdo formal com contribuicdes de
diversas outras situacdes e instituicdes para o seu desenvolvimento, sendo o caso dos museus
e centros de Ciéncia (FALK; DIERKING, 2012; ROGERS, 2015; MARANDINO et al., 2018;
NORBERTO ROCHA, 2018). Neste sentido, o processo de AC ocorre ao longo da vida do
individuo, principalmente no que tange aos adultos que ndo estdo envolvidos com alguma

institui¢do de educagdo formal (LIBANEO, 2010).

Analisando a literatura sobre AC, percebemos a primeira divergéncia quanto a nomenclatura
utilizada, que varia de acordo com o contexto socio-histérico-cultural de cada regido

(ROBERTS, 2007; SASSERON; CARVALHO, 2011; HODSON, 2017; MARANDINO et al.,
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2018; NORBERTO ROCHA, 2018). Observamos o uso das expressdes “Scientific Literacy” e
“Science Litaracy” na literatura inglesa (DURANT, 1994; ROBERTS, 2007; SASSERON;
CARVALHO, 2011); nas publicagdes de lingua espanhola predomina o uso do termo
“Alfabetizacion Cientifica” (DIAZ; ALONSO; MAS, 2003; SASSERON; CARVALHO,
2011); enquanto na literatura de lingua francesa os termos “Alphabétisation Scientifique” e
“Culture Scientifique” se destacam (FOUREZ, 1996; SASSERON; CARVALHO, 2011). No
cenario das publicagdes em portugués sobre o assunto, vemos o uso de expressoes traduzidas
e adaptadas de outros idiomas, como os termos “Alfabetizacdo Cientifica”, “Letramento
Cientifico”, “Enculturacdo Cientifica”, “Cultura Cientifica” e “Literacia Cientifica”
(CARAVALHO, 2009; SASSERON; CARVALHO, 2011; INSTITUTO ABRAMUNDO,
2015; MORAIS; KOLINSKY, 2016).

Indo além da nomenclatura, que se diversifica dependendo do contexto social e cultural
(HODSON, 2017), parece também nao haver um consenso quanto a definicdo de AC, tanto no
Ensino de Ciéncias quanto na Divulgacdo Cientifica ¢ educa¢dao ndo formal (ROBERTS,
2007; SASSERON; CARVALHO, 2011; MARANDINO et al., 2018). Existindo, portanto,

énfases especificas dentro da area de estudo deste referencial teorico.

A percep¢ao da AC, de acordo com Douglas Roberts (2007), ¢ que hd duas vertentes que
ocupam os extremos de uma mesma linha. De um lado encontra-se a AC direcionada para o
ensino de conceitos € conhecimentos cientificos gerais e especificos dentro da Ciéncia, ou
seja, para o Ensino de Ciéncias. No outro extremo temos uma abordagem vinculada com os
pressupostos da Divulgacdo Cientifica, portanto, nesse caso a AC seria um profundo
conhecimento sobre situagdes do cotidiano relacionadas a Ciéncia, situagdes nas quais os

conceitos cientificos sao utilizados para fins sociais.

Entre esses dois extremos, destacam-se outras abordagens da AC. Como dito, o ensino de
conteudos cientificos seria um dos extremos, ou seja, estar familiarizado com os fatos,
conceitos, teorias, leis, ideias e conhecimentos cientificos especificos ou gerais sobre as
diferentes areas das Ciéncias ¢ o que determinaria ser cientificamente alfabetizado
(DURANT, 1994; 2005; ROBERTS, 2007; MARANDINO et al., 2018). Porém, decorar e ser
capaz de expor uma grande quantidade de defini¢des cientificas ndo ¢ necessariamente o

mesmo que ter conhecimento cientifico (DURANT, 2005).
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Outra abordagem, caminhando para o extremo oposto, destaca a AC no sentido de saber como
a Ciéncia funciona através do método cientifico, ou seja, compreender os processos de
producao de conhecimento cientifico, os procedimentos cientificos, formula¢dao de hipdteses,
registros, realizagdes de testes e os conflitos e controvérsias da sua producao (DURANT,
2005; MARANDINO et al., 2018). Essa abordagem leva em consideragdo que a AC a partir
do método cientifico deve capacitar os cidaddos a discernir entre o que ¢ comprovado
cientificamente e o que ¢ pseudociéncia (MILLER, 1983; DURANT, 2005). Todo caso, ter
um amplo dominio sobre diferentes conceitos e vocabularios cientificos e compreensao sobre
o método cientifico ainda ndo garante que a distingdo entre Ciéncia e pseudociéncia seja
atingida pelo cidadao nio especializado, uma vez que diversos estudos das pseudociéncias se

utilizam do método cientifico (DURANT, 2005).

Chegando ao outro extremo da constante, a AC ¢ idealizada como um processo que considera
a ciéncia uma pratica social, entendido por Durant e Carlos Vogt como a cultura cientifica
(DURANT, 2005; VOGT; 2007). Assim, essa abordagem da AC ressalta a importancia das
estruturas sociais e das instituigdes cientificas com suas implica¢des historicas, politicas e
economicas (AIKENHEAD, 1985; DURANT, 1994; 2005; LORENZETTI; DELIZOICOYV,
2001; ROBERTS, 2007; MARANDINO et al., 2018). Em outras palavras, ser cientificamente
alfabetizado significa entender que a produgdo cientifica ¢ um processo realizado ao longo do
tempo por pessoas especializadas em areas diversas, de forma coletiva e com troca de
informagdes entre os pares em redes de conhecimento. E compreender como funciona o fluxo
de praticas necessarias para a publicacdo académica e cientifica, partindo da escrita extensiva
e detalhada do assunto, revisdo por pares e posterior incorporagdo ao conhecimento cientifico

— 0ou nao.

Nesse sentido, John Durant diz que “alfabetizacdo cientifica ndo deve ser entendida como ter
muito conhecimento sobre a Ciéncia, mas sim ter a compreensdo de como a Ciéncia realmente

funciona” 3

(DURANT, 1994, p. 1, tradugdo nossa), pois tendo uma percep¢ao ampla de
como o sistema social da Ciéncia funciona, os cidaddos poderiam diferenciar o conhecimento
cientifico confidvel da pseudociéncia, noticias falsas e sensacionalismo sobre Ciéncia. Com

isso, os cidaddos teriam uma maior capacidade em se engajar e participar de decisdes que

3 «Scientific literacy should not be taken to mean the knowledge of a lot of science, but rather the understanding
of how science really works.”
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afetam suas vidas, com base em informacdes e analises respaldadas pelas Ciéncias (BUCCHI;
TRENCH, 2014; MARANDINO et al., 2018), por exemplo, na tomada de decisdes de
politicas cientificas sobre agrotoxicos, desmatamento, energia nuclear ou sobre decisoes de
isolamento social e medidas restritivas mais severas durante a atual pandemia causada pelo

SARS-CoV-2.

No contexto da América Latina, a literatura indica a presenca de reflexdes no campo da
educagao formal e ndo formal sobre a AC enfatizando a cultura cientifica, a perspectiva CTS e
CTSA e a apropriacao social do conhecimento cientifico para exercer a “cidadania integral”4
(SEGRERA; GUMICIO, 2009, p. 268; COLCIENCIAS, 2010; UNIVERSIDAD EAFIT,

2011; SASSERON; CARVALHO, 2011; MARANDINO et al., 2018).

Os autores brasileiros, em especifico, utilizam diferentes termos para definir suas teorias e
praticas no ensino de Ciéncias e na Divulgagdo Cientifica, como dito anteriormente
(SASSERON; CARVALHO, 2011). Autores que preferem utilizar o termo ‘“Letramento
Cientifico” se baseiam na area da linguistica para justificar seu uso, relacionando diretamente
o ensino e aprendizagem de ler e escrever com a capacidade da populacdo em apropriar-se de
simbolos cientificos para a resolugdo de contextos e objetivos especificos (MAMEDE;
ZIMMERMANN, 2007; SASSERON; CARVALHO, 2011). Os pesquisadores nacionais que
utilizam a expressao “Enculturacdo Cientifica” percebem a Ciéncia como uma forma de
cultura, com referéncias e dimensdes proprias transmitidas de geragdo a geragdo e que todo
individuo de uma sociedade tecnocientifica deveria estar apto a participar das discussdes desta

cultura (VOGT, 2007; SASSERON; CARVALHO, 2011).

Sendo assim, dada a pluralidade e complexidade de termos e defini¢des utilizadas na literatura
sobre o referencial teodrico, acreditamos ser importante delimitar os aspectos da AC que
estamos nos referindo nesta dissertacdo. Portanto, nossa justificativa em utilizar a expressao
“Alfabetizacdo Cientifica” no contexto da Divulgagdo Cientifica se baseia na concepgdo de
que o termo “alfabetizacao”, utilizado na area da linguagem, vai além da capacidade de ler e
escrever. Percebemos a alfabetizacdo, transferido para o contexto da AC, ndo como uma
ferramenta para obtencdo de conhecimentos sobre conceitos, teorias e leis cientificas, mas sim

como um processo que envolve o dominio destes saberes cientificos pelo individuo, aliado a

* “Ciudadania integral”, traducéo nossa.
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capacidade de organizar seus pensamentos de forma logica e critica e relacionar com o
contexto social e ambiental em que vive, gerando novos significados e conhecimentos
(SASSERON; CARVALHO, 2011; ANDRADE; ABILIO, 2018). Por essa razao, alinhamos
nossa perspectiva de AC com o definido por Djana Contier e Martha Marandino (2015):

A alfabetizacdo cientifica ¢ um processo que ocorre ao longo da vida que
pressupde o conhecimento dos conceitos cientificos basicos, nogdes sobre
sua epistemologia, a conscientizacdo sobre as complexas relacdes entre
ciéncia, tecnologia e sociedade ¢ almeja um posicionamento dos cidadaos.
Parte significativa deste processo acontece durante anos de educagdo formal,
mas diversas outras situacdes ¢ instituigdes contribuem no seu
desenvolvimento, como ¢ o caso dos museus de tematicas cientificas.

(CONTIER; MARANDINO, 2015, p.5).

E nesta perspectiva que essa dissertagio se baseia, na concep¢io de uma Alfabetizacio
Cientifica centrada no desenvolvimento da populacdo para atingir uma independéncia
cientifica, contribuindo para a formacdo cidadd, autonomia nas decisdes do cotidiano
centradas nas evidéncias cientificas ¢ também na construc¢do de saberes cientifico. Pois, como
afirma Chassot (2003), ¢ preciso “considerar a Alfabetizacdo Cientifica como o conjunto de
conhecimentos que facilitariam aos homens e mulheres fazer uma leitura do mundo onde
vivem” (CHASSOT, 2003, p. 38), e, consequentemente, trata vantagens para os cidadaos, para

o Estado e para a propria Ciéncia e cientistas (CASTELFRANCHI, 2010).

Indo além, entendemos que a decisdo de utilizar o termo “Alfabetizagdo Cientifica” nao
ignora a importancia das outras perspectivas, pois também compartilhamos do discurso sobre
a importancia da formacao da cultura cientifica visto que as Ciéncias tém uma forte influéncia

nas sociedades, guiando quase todos os aspectos da vida humana (PORTO, 2011).

Todas as abordagens apresentadas levam em consideracdo que a Ciéncia ensinada na
educacao formal muitas vezes nao se articula com a Ciéncia encontrada no cotidiano. Sendo,
portanto, pouco voltada para fins sociais, 0 que seria necessario para a formacao cidada e
tecnocientifica dos estudantes e, consequentemente, da populagdo. Além do mais, a Ciéncia e
tecnologia encontram-se em constante evolugdo, portanto a promog¢dao da AC dentro dos
espagos de educacdo formal apresentaria limitagdes por conta do atraso que a Ciéncia recente

leva para ser incorporado nos curriculos escolares (HODSON, 2017).
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Ainda, ampliar o referencial teérico da AC para o contexto da Divulgacdo Cientifica e da
educacdo ndo formal ¢ considerar também outros individuos e publicos que ndo estdo
vinculados e inseridos em espacos de educagao formal por inimeros motivos € que se
apropriam desses espacos para o desenvolvimento critico cientifico (FALK; DIERKING,

2012).

Evidentemente reconhecemos a importancia de um Ensino de Ciéncias bem estruturado, até
para que todas as dimensdes da AC e da Divulgagao Cientifica sejam atingidas. Todavia, quais
poderiam ser os meios pelo qual a populagdo poderia entrar em contato com 0s avangos,
fenomenos e as relacdes tecnocientificas com a sociedade e aprimorar sua AC fora do

ambiente da educagao formal?

Seguindo a analise que realizamos até o momento, e apoiado por outros autores (ROBERTS,
2007; FALK; DIERKING, 2012; CERATI; MARANDINO, 2013; LOURENCO, 2017;
RODRIGUES, 2017), acreditamos que os espagos de educagdo niao formal, como museus,
centros de ciéncias, zooldgicos, jardins botanicos, aquarios, reservas € parques naturais,
apresentam-se como um desses meios propicios para que haja a apropriacdo do conhecimento
cientifico em seus diferentes aspectos e, com isso, o desenvolvimento constante da AC de

publicos diferenciados (HENRIKSEN; FROYLAND, 2000; CERATI, 2014).

No contexto da educacdo ndo formal e da Divulgacao Cientifica, diversos autores e grupos de
pesquisas vém gerando reflexdes referentes as multiplicas abordagens da AC nestas areas.
Com estudos que relacionam os aspectos da AC do campo do Ensino de Ciéncias com a area
de Divulgacdo Cientifica e educagdo ndo formal, amplia-se consideravelmente o
entendimento das contribui¢des dos aquarios, centros de Ciéncias, jardins botanicos, museus,
parques, reservas naturais e zooldgicos para a promocdo da AC do publico visitante
(LORENZETTI; DELIZOICOV, 2001, VALENTE; CAZELLI; ALVES, 2005,
MAGALHAES; SILVA; GONCALVES, 2012; CERATI; MARANDINO, 2013;
LOURENCO, 2017; RODRIGUES, 2017; VAINE; LORENZETTI, 2017; NORBERTO
ROCHA; 2018; MARANDINO et al., 2018). E, como ressalta Bucchi e Trench (2014), com a
enorme diversidade de iniciativas de Divulgacdo Cientifica, os esfor¢os deveriam estar
concentrados em desenvolver métodos de avaliagdo consistentes ¢ utiliza-las de forma

criteriosa.
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Portanto, o Grupo de Estudos de Educacdo Nao Formal e Divulgagdo em Ciéncias (GEENF),
da Universidade de Sdo Paulo, desenvolveu a ferramenta tedérico-metodologica ‘Indicadores
de Alfabetizagdo Cientifica’ (MARANDINO et al., 2018) na perspectiva de compreender o
potencial das diferentes acgdes realizadas pelos espacos de educacdo ndao formal no

desenvolvimento da AC de seus visitantes.

Desse modo, aplicamos a ferramenta tedrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizagao
Cientifica” em um novo contexto. Buscamos analisar os jogos educativos com tematica em
Microbiologia que estarao disponiveis na exposi¢cao “Todos a bordo! Uma viagem pelo Corpo
Humano” no Museu Ciéncia e Vida, no Rio de Janeiro a partir do referencial da AC
(MARANDINO et al., 2018). De acordo com a pesquisa bibliografica para este trabalho, nao

foi encontrada a aplicacdo dessa ferramenta a jogos.

Temos conhecimento, a partir de pesquisa bibliografica, que a utilizacdo da ferramenta
teorico-metodologica “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica” encontra-se aplicada
majoritariamente em pesquisas no ambito do GEENF. Ressaltamos, portanto, a importancia
de utilizar as ferramentas e metodologias desenvolvidas por grupos nacionais, pois, além de
valorizar a pesquisa desenvolvida no pais, também possibilita o teste das ferramentas em
outros universos, bem como contribuir para o avanco da pesquisa em Divulgaciao Cientifica

no cenario nacional.

2.1 A ferramenta tedrico-metodolégica “Indicadores de Alfabetizaciao Cientifica”

A partir da necessidade de sistematizar a avaliagdo de diferentes atividades em espagos de
educagdo ndo formal e agdes de comunicagdo publica da ciéncia, fora elaborada a ferramenta
teorico-metodologica “Indicadores de Alfabetizacao Cientifica™ na tese de Tania Cerati (2014)
que, apds novas pesquisas, foi aprimorada e adaptada na ocasido da tese de Jéssica Norberto
Rocha (2018), culminando na publicacdo do artigo “Ferramenta tedrico-metodoldgica para o
estudo dos processos de AC em agdes de educagdo ndo formal e comunicacdo publica da

ciéncia: resultados e discussdes” de Martha Marandino e colaboradoras, em 2018.

A ferramenta tedrico-metodoldgica “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica” foi aperfeigoada

para observar os indicios da ocorréncia do processo de AC e seu potencial em diferentes

63



situacdes e contextos educativos, avaliando os aspectos relacionados as varias dimensdes da
AC. De acordo com Marandino (2018), a ferramenta tedérico-metodologica pode ser aplicada

em um amplo espectro de atividades:

Sua finalidade ¢ analisar atividades, materiais educativos, a¢des, exposicoes,
midias de educagdo ndo formal e comunicagdo publica da ciéncia e/ou a
participacao/interagdo das diversas audiéncias com essas acgoes.

(MARANDINO, 2018, p. 6)

A ferramenta teodrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica” ¢ fortemente
apoiada no conceito de indicadores utilizado na administragcdo publica por Kayano e Caldas
(2002). Marandino e colaboradores (2018) partem do principio de que indicadores sao
instrumentos de verificagdo e avaliagao que descrevem aspectos da realidade de acordo com
determinados parametros. Os indicadores podem auxiliar nas tomadas de decisoes

fundamentadas, uma vez que conferem precisam e confiabilidade na avaliacao.

Partindo desse principio, a ferramenta tedrico-metodolédgica foi planejada com um conjunto
de quatro indicadores pertinentes ao desenvolvimento da AC e da perspectiva da CTSA. Esses
indicadores geraram diferentes subgrupos chamados de atributos. Na figura 1 podemos ver os
indicadores ¢ atributos da versao mais recente dos “Indicadores de Alfabetizagdao Cientifica”
(NORBERTO ROCHA, 2018; MARANDINO et al., 2018). Como podemos observar cada
indicador possui caracteristicas proprias e, a seguir, apresentaremos detalhadamente os

indicadores e seus atributos.
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Figura 1 — Esquema didatico sobre “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” e seus atributos.

Modificado de Norberto Rocha, 2018.

2.1.1 Indicador Cientifico

Esse indicador estd relacionado com a presenga de aspectos essenciais ao conhecimento
cientifico como um todo. Ele abrange a presenga de conceitos, teorias e termos cientificos; o
processo de producdo do conhecimento cientifico e a participacdo dos pesquisadores nesse
processo. A compreensao de conceitos cientificos € como a ciéncia funciona sao os principais
guias para o processo de AC de um individuo, o que vai levar a um maior entendimento sobre

Ciéncia e Tecnologia (ROBERTS, 2007).

Além de conceitos cientificos, esse indicador também estd presente quando ¢ apresentado o
processo de produgdo do conhecimento cientifico como um processo empirico, de tentativas e
erros, discutindo seu grau de incerteza e considerando suas controvérsias e conflitos internos;
quando ¢ demonstrado que o conhecimento cientifico ¢ construido de forma colaborativa e

ndo através de cientistas geniais; ou, ainda, quando os processos, resultados e produtos da
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ciéncia sdo abordados, mostrando que podem gerar inovagdes e aplicagdes praticas

(MARANDINO et al., 2018).

Por fim, o Indicador Cientifico traz um atributo sobre o papel do pesquisador na produgao do
conhecimento cientifico. Esse atributo estd presente quando o material ou atividade faz
referéncia e valoriza os pesquisadores envolvidos na pesquisa, as suas atividades diretas ou as
suas caracteristicas pessoais; também estd presente quando questionamentos ¢Eticos e

responsabilidades sociais dos cientistas sdo levantados.

2.1.2 Indicador Interface Social

O Indicador Interface Social leva em consideragdo se a acdo ou o material de divulgagdo
cientifica desenvolve a relagdo entre ciéncia, tecnologia e inovacdo com as camadas da
sociedade. Indo além de apenas adquirir conceitos cientificos, a interface social esta
diretamente relacionada com as nog¢des dos estudos em CTSA. Na educacdo com esta
perspectiva, o ensino ¢ direcionado para tornar a aprendizagem dos alunos relevante e
significativa nas dreas em que leva seu nome (Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente),
atuando na formagdo cidada do individuo para que esse tome decisdes responsaveis sobre
ciéncia e tecnologia (SANTOS, 2008). Sendo assim, as no¢des da educacao CTSA se alinham
com as da AC, uma vez que ambas analisam a importancia de o sujeito entender, refletir
criticamente, opinar e debater questdes cientificas no ambito nacional. Tanto o CTSA quanto a
AC, atuam para que o individuo entenda o impacto da ciéncia e tecnologia sobre a sociedade e
compreenda as interagdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade com o meio ambiente, tendo a
apropriacao desses principios para melhorar a qualidade de vida da sociedade (NORBERTO
ROCHA, 2018; MARANDINO et al., 2018).

Quando pensamos nos impactos da Ciéncia na sociedade, ¢ observado se o material ou acao
aborda ou discute questdes de controvérsias da Ciéncia, os riscos e beneficios do
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, a influéncia da Ciéncia no cotidiano e nas questdes
sociais, podendo levar a resolugdo de problemas. O indicador também incorpora a apropriagao
social da Ciéncia, através da Ciéncia-Cidada, engajamento publico e tomada de decisdes

politicas.
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Os trés atributos desse indicador sdo: “Impactos da Ciéncia na sociedade”, “Influéncia da

Economia e Politica na Ciéncia” e “Influéncia e participagdo da sociedade na Ciéncia”.

2.1.3 Indicador Institucional

Considerando o aspecto institucional da Ciéncia, o Indicador Institucional explora a presenga
das diferentes dimensdes das institui¢des envolvidas no desenvolvimento, producao,
investimento e divulgagdo da Ciéncia, seus papéis, missdes e funcao social (MARANDINO
et. al., 2018). Esse indicador permite identificar no material ou na ag¢do de divulgagdo

cientifica, quais sdo essas institui¢des.

Olhando o atributo do Indicador Institucional, “Instituicdes envolvidas na produgdo e
divulgagdo da Ciéncia, seus papéis e missdes”, temos as instituicdes envolvidas diretamente
na produc¢do e divulgacdo do conhecimento cientifico através de ensino, pesquisa e extensao e

na formagao de recursos humanos.

O atributo “Instituicdes financiadoras, seus papéis e missdes”, engloba as instituigoes,
privadas ou governamentais, que sdo financiadoras da formacdo de recursos humanos, da

producdo, ensino e divulgacdo da Ciéncia.

\

No atributo “Elementos politicos, historicos, culturais e sociais ligados a institui¢do” ¢
discutido a importancia do financiamento de pesquisas e das colegdes em museus e centros de
ciéncia; contextualiza historicamente e socialmente o processo de producdo cientifica de

forma institucional.

2.1.4 Indicador Interacio

O Indicador Interacdo permite identificar as formas de interagdo do publico com as atividades
e materiais educativos propostos pelos ambientes de educagdo ndo formal e outras acdes de
divulgacdo cientifica, uma vez que a literatura salienta a importancia de considerar, além dos
formatos, a qualidade de interacdo e niveis de participagdo das audiéncias para o processo de

AC nessas atividades de divulgacdo da ciéncia (NORBERTO ROCHA, 2018). Esse indicador
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possui trés atributos a considerar: interagdo fisica, interacdo estético-afetiva e interacao

cognitiva.

O atributo de interacdo fisica permite identificar a possibilidade de manipulacao do produto
ou acao de divulgacao cientifica pelo publico através da interatividade manual, o toque. Essa
experiéncia ¢ conhecida como “hands on”, em tradugdo livre “aprender fazendo”, e considera
o toque — seja na forma de apertar botdes, girar manivelas, se mover ou mover determinadas
pecas — como o principal aspecto de interacdo para conhecer, vivenciar e explicar conceitos
cientificos, sendo que o visitante adota o papel do cientista (WAGENSBERG, 2001, 2005;
MARANDINO et. al., 2018).

Esse atributo também avalia a possibilidade de uso simultaneo, por mais de uma pessoa, da
acdo ou produto de divulgacdo cientifica, valorizando a coparticipacdo de diferentes atores
sociais — nucleo familiar, escolar, de mediadores institucionais ou de visitantes desconhecidos
nos espacos de educagdo nio formal — para gerar experiéncias memoraveis de aprendizagem

(MARANDINO et. al., 2018).

O indicador interagao possui outro atributo, o de interacao estético-afetiva. Esse atributo esta
presente quando emogdes e sentimentos em relacdo a Ciéncia sdo estimulados nos visitantes
como recurso estratégico do produto ou acdo de divulgacdo cientifica para complementar o
processo de aprendizagem. Sentimentos esses que podem ser aprego, prazer, repulsa, medo,
afetividade, indignacao, surpresa ou outras sensagdes € sentimentos (NORBERTO ROCHA,
2018; MARANDINO et al., 2018). Wagensberg (2001) denomina essa interacdo de “hearts

on” para as experiéncias que estabelecem uma expressao emocional com o visitante.

O atributo interacdo estético-afetiva também pode ser identificado quando permite momentos
de contemplagdo e apreciagdo artistica e estética e/ou cria uma ambientagdo imersivo atraveés
de organizacdo expografica, iluminagdo, cores e cendrio, promovendo uma comunicag¢ao
satisfatoria, atraente e contextualizada do conhecimento; e quando tem o potencial de ser
desafiador e/ou surpreendente, sensagdes importantes para a motivagao, satisfacao e alegria —
quando atingido os objetivos esperados —, o que gera uma conexdo afetiva, memorial e

emocional entre o visitante, a exposi¢do e a Ciéncia (NORBERTO ROCHA, 2018).
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Por fim, o atributo interagdo cognitiva esta relacionado ao conceito de “minds on”, colocado
por Wagensberg (2001) como a interatividade mental, imprescindivel aos museus. Presentes
quando possuem a chance de promover processos cognitivos e desenvolver habilidades
pertinentes a analise critica, a investigagdo cientifica e a aprendizagem. Em suma, estdo
presentes em materiais e atividades de divulgacdo cientifica que despertam e incentivam
questionamentos, reflexdo e emissdo de opinido sobre conceitos e conhecimentos; que
permitem conexdes com o cotidiano e conhecimentos prévios; que permite a constru¢ao do
conhecimento e dialogo entre os diversos atores sociais presentes nos museus (NORBERTO

ROCHA, 2018; MARANDINO et al., 2018).

Assim, abordaremos no proximo capitulo a importancia da utilizagdo e avaliacdo de agdes
educativas, destacando os materiais educativos, em museus e centros de Ciéncias. A
ferramenta tedrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” serd detalhada nos

proximos capitulos.
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Capitulo 3: Materiais educativos em

museus e centros de Ciéncias
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Além de entreter, despertar a curiosidade, de ser prazeroso, divertido, um Ilugar de
sociabilidade, os museus e centros de ciéncias, atualmente, sdo também locais que possuem
todas as competéncias para desenvolver significativamente a AC ao longo da vida dos
visitantes (HEIN, 1995; MARANDINO, 2000; 2001; WAGENSBERG, 2005a; GRUZMAN;
SIQUEIRA, 2007; VAINE; LORENZETTI, 2017).

Notoriamente percebemos uma expansao no papel educativo dos museus e centros de ciéncias
que, no passado, se apresentavam como locais de preservacdo e armazenamento de objetos
(GRUZMAN; SIQUEIRA, 2007). Assim, houve articulagdes no papel educativo dos museus e
centros de ciéncias com a inten¢do em transitar de um modelo pedagogico mais tradicional,
visto nos museus de primeira e segunda geragdo, para um modelo com tendéncias mais

participativa e atenta com a AC, encontrado em museus da terceira geragao.

Portanto, a nova relagdo estabelecida pelos museus com os visitantes e a sociedade busca
manter um didlogo com diferentes publicos em contextos sociais particulares para que ocorra
a promoc¢ao do conhecimento cientifico, dos métodos da ciéncia e da opinido publica sobre
questdes cientificas dentro do espaco de educacdo ndo formal (WAGENSBERG, 2005a;
GRUZMAN; SIQUEIRA, 2007; ROCHA, 2012). De forma que os teoricos e profissionais de
museus, pensando nesta nova relagdo, buscam se afastar do autoritarismo antes imposto na
forma de expor e, assim, fazem com que “os museus nao sejam instrumentos de dominagao”,
mas sim de conversacao (CURY, 2005, p 30; WAGENSBERG, 2005b; GRUZMAN;
SIQUEIRA, 2007).

Podemos perceber a transi¢do da natureza educativa dos museus quando observamos sua
defini¢do, tanto na descricdo nacional quanto na internacional, € a importancia que ¢ dada

para a relacdo do museu com o desenvolvimento social.

De acordo com a definicdo brasileira, o Estatuto dos Museus, Lei N° 11.904, de 14 de janeiro

de 2009, considera que:

[...] museus, para os efeitos desta Lei, as instituicdes sem fins lucrativos que
conservam, investigam, comunicam, interpretam e expdem, para fins de
preservacdo, estudo, pesquisa, educacdo, contemplacdo e turismo, conjuntos

e colegdes de valor historico, artistico, cientifico, técnico ou de qualquer
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outra natureza cultural, abertas ao publico, a servico da sociedade e de seu

desenvolvimento. (BRASIL, 2009)

Em concordancia, o Conselho Internacional de Museuss, ICOM em inglés, uma entidade nao
governamental que mantém relacdo com a Organizagdo das Nacdes Unidas para a Educacao,

Ciéncia e Cultura — UNESCO, define que:

O museu ¢ uma instituicdo permanente ¢ sem fins lucrativos a servigo da
sociedade e seu desenvolvimento, aberto ao publico, que adquire, conserva,
pesquisa, comunica ¢ exibe a heranga tangivel e intangivel da humanidade e

seu ambiente para fins de educagéo, estudo e diversdo. (ICOM, 2018)

Como podemos notar, a partir das defini¢des apresentadas e em conformidade aos estudos de
algumas autoras (CURY, 2005; 2009; GRUZMAN; SIQUEIRA, 2007; CERATI;
MARANDINO, 2013), os museus propiciam a comunicacdo e apropriagdo do conhecimento
por meio da combinagdo de seu acervo, objetos, aparatos, dioramas, materiais educativos,
documentos, visitas guiadas, além de recursos cenograficos, conteido audiovisual e outras

tecnologias que podem compor suas exposigoes.

Assim, por intermédio das exposi¢des, os museus t€ém como objetivo provocar um didlogo
entre os visitantes e a realidade dentro do contexto no qual o museu estd inserido (CURY,
2005; MOURA, 2012). E, para que haja a apropriacdo de valores e saberes de forma
adequada, sdo necessarios diferentes técnicas e elementos ao longo da exposicdo que
provoque questionamentos € o pensamento critico dos visitantes (CERATI; MARANDINO,
2013).

Nos estudos realizados por Jorge Wagensberg (2005a; 2005b), ex-diretor do museu
CosmoCaixa Barcelona, os museus deveriam ter como prioridade gerar uma mudanga de
atitudes dos visitantes relacionadas as ciéncias, criando uma distincdo entre o antes da
visitacao e o depois (WAGENSBERG, 2005b). A relagdo entre interatividade e emogdes ¢ um
dos fundamentos de seus estudos que percebe a interatividade como uma forma de

conversagao entre a exposi¢do dos museus e os diferentes publicos visitantes.

5 International Council of Museums
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Deste modo, esse didlogo ¢ direcionado por trés tipos de interatividades que deveriam estar
presentes nas exposigdes e, portanto, consideradas essenciais: a interatividade manual (hands
on), ou “de emocdo provocadora”; a interatividade mental (minds on), ou “de emogado
inteligivel”; e a interatividade cultura (heart on), ou “de emocao cultural” (WAGENSBERG,
2005b, p 134).

A ideia de uma nova museologia seguindo essa abordagem refor¢a a preocupacdo dos
diferentes ambientes de educacdao nao formal com a formacao cidada de seus visitantes e da
populagdo, assim como a construcao de saberes cientifico (VALENTE; CAZELI; ALVES,
2005). Uma vez que enfatizam a promog¢ao da AC, complementar a aprendizagem continuada,
trazendo as diferentes formas de interatividade e reflexdes sociais e politicas da ciéncia para o
cerne do museu, o discurso museografico desloca-se do proprio museu e caminha para uma
museologia centrada na sociedade e nas problematicas presentes ao seu redor (GRUZMAN;

SIQUEIRA, 2007; ROCHA, 2010).

Assim como as exposi¢des e outras agcdes educativas, os materiais educativos produzidos ou
adaptados pelo setor educativo dos museus também participam como instrumentos de
mediacdo entre os visitantes € o conhecimento, podendo ter intervengao direta ou indireta no
desenvolvimento da AC nos museus e centros de ciéncia (ZABALA, 1998; ZUIN et al.,
2008).

Os materiais educativos possuem caracteristicas diversas entre si, alternando entre formatos,
estratégias, mecanismos e temas. Segundo Marcia Lourengco (2017), podem ser
disponibilizados na forma de ‘“objeto, modelo, réplica, material impresso, imagem,
apresentado em conjunto ou individualmente, de forma concreta ou virtual, em qualquer tipo

de suporte ou midia”.

Portanto, sdo utilizados em articulagdo com exposi¢des ou em articulagdo com as exposi¢des
ou outras atividades dentro do espaco do museu e t€ém a possibilidade de reforgar conceitos
que podem ser considerados complexos e abstratos, além de estimular a criatividade,
curiosidade, reflexdo e outras emocdes dos visitantes. Contribuindo, assim, para que
construam seus proprios significados a partir da interpretagdo, manipulacdo e contemplagao

dos materiais educativos agregados as outras experiéncias do seu cotidiano (MARANDINO et
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al., 2016; LOURENCO, 2017; RODRIGUES, 2017). Gabriel Kaplun (2003), educador, define

os materiais educativos da seguinte maneira:

Um material educativo ndo ¢é apenas um objeto (texto, multimidia,
audiovisual ou qualquer outro) que proporciona informagdo, mas sim, em
determinado contexto, algo que facilita ou apoia o desenvolvimento de uma
experiéncia de aprendizado, isto ¢, uma experiéncia de mudanca e
enriquecimento em algum sentido: conceitual ou perceptivo, axioldgico ou

afetivo, de habilidades ou atitudes etc. (KAPLUN, 2003, p. 46)

Muitos sdo os materiais educativos produzidos e adaptados pelos setores educativos dos
museus para uso interno e também para empréstimo as escolas (MARANDINO et al., 2016).
De acordo com a publicacdo Museus em Numeros (2011), organizado pelo extinto Ministério
da Cultura e pelo Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), das 1.500 institui¢des brasileiras
participantes, 19,7% produzem “material didatico”. O primeiro lugar ¢ ocupado pela produ¢do
de “material de divulgagdo”, produzido por 57,8% dos museus nacionais participantes

(MUSEUS EM NUMEROS, 2011).

Considerando que a producdo de materiais educativos ¢ a segunda maior producdo de
diferentes materiais produzidos pelos museus (MUSEUS EM NUMEROS, 2011), ¢ sensato
sugerir que eles ocupem determinada centralidade no papel educativo de alguns espagos de
educacdo nao formal. Dessa forma, com o intuito de identificar, catalogar e preservar os
materiais educativos produzidos por museus e centros de ciéncias, 0 GEENF/USP manteve
entre o periodo de 2009 e 2016 o banco de dados “Acervo de Material Didatico-Cultural” no
qual podem ser encontrados 956 materiais educativos® entre jogos, objetos, kits e impressoes
organizados em relacdo ao tipo, a instituicdo onde foram produzidos, pais, cidade, ano de

produgdo, publico-alvo, tema e func¢ao.

Como podemos observar, os espagos de educacdo ndo formal promovem a AC através de sua
colecdo, exposigoes, incluindo os materiais educativos (CERATI; MARANDINO, 2013;
MARANDINO et al., 2016). Entretanto ainda sdo reduzidos os estudos que buscam

® Os materiais educativos eram identificados e recolhidos a partir de busca ativa e de forma ndo sistematizada
realizada pelos integrantes do préprio grupo.

Disponivel em: http://www.cienciaemrede.com.br/acervomaterial didati co/sobre-0-banco-de-dados-de-material -
didatico/
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compreender o papel desses materiais nos museus e centros de ciéncias (SANTOS-GOUW;
PEREIRA; CONTREIRAS, 2009; BIZERRA et al., 2012; CERATI; MARANDINO, 2013;
MARANDINO et al., 2016; LOURENCO, 2017, RODRIGUES, 2017), em especial os
materiais educativos que se apresentam no formato de jogos com tematica cientifica
(MARANDINO et al., 2009; MARANDINO et al., 2016; MARCOLINO; BATTAIOLA;
SPINILLO, 2016; BASTOS et al., 2017, NOGUEIRA, 2019).

3.1 A Microbiologia e os materiais educativos usados em espacos de educacio
nao formal

A divulgacdo cientifica da Microbiologia enfrenta alguns desafios especificos, além das
habituais dificuldades da divulgacdo cientifica e ensino ndo formal no Brasil: a escala
micrométrica da maioria dos seres vivos estudados na Microbiologia transforma a drea em um
assunto invisivel e abstrato ao olhar do publico, embora seja um tema que atravesse a vida de

todos os seres vivos.

Apesar da factual presenca da microbiologia e dos microrganismos em nosso cotidiano
(BIRKELAND, 2000), em processos industriais (HANDELSMAN; WACKETT, 2002; VAN
HOUDT; MICHIELS 2010), no meio ambiente (MAIER; PEPPER; GERBA, 2011), na
relacio com os alimentos que consumimos (PATRA; SHIN; PARAMITHIOTIS, 2018;
MICROBIOLOGY SOCIETY, 2019) e no impacto direto e indireto em nosso bem estar
(JAMA, 1915; MICROBIOLOGY SOCIETY, 2010; KUNDU, 2017), poucos conhecem os
aspectos mais especificos da microbiologia, sua historia, suas metodologias, os impactos no

cotidiano e suas contribui¢des para a saide (JACOBUCCI; JACOBUCCI; 2009).

E ainda que, durantes as ultimas décadas, as questdes que envolvem a Microbiologia
estivessem constantemente presentes na midia, sua exposi¢cao se concentra em informar os
impactos a saude publica, muitas vezes ressaltando os pontos negativos ou com conceitos
superficiais e equivocados (JACOBUCCI; JACOBUCCI; 2009; DA SILVA; SANTOS;
OTAVIANO, 2018). Por exemplo, ha cerca de 40 anos atras, o mundo descobria o Virus da
Imunodeficiéncia Humana (HIV) que causa a Sindrome da Imunodeficiéncia Adquirida
(AIDS), obtendo uma cobertura extensiva da midia em decorréncia de seus impactos, que sao

observados até os dias atuais (CARVALHO, 2012).
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No Brasil, as arboviroses estdo constantemente presentes nos jornais, sendo noticiadas
centenas de novos casos de Dengue, Zika, Chikungunya anualmente (ARNAUT; SANTOS,
2020; SILVA et al, 2020). Inclusive com a cobertura extensiva da epidemia de Zika
(AGUIAR, ARAUJO, 2016; LIMA, 2016; CASTILHO; ALMEIDA, 2020), em 2015, e seus
agravos associados a infec¢do: a Sindrome da Zika Congénita e a Sindrome de Guillain-Barré
(BEYS-DA-SILVA, 2019). Ainda assim, com ampla cobertura da midia sobre doengas
infeciosas, o Brasil sofre uma redugdo na cobertura das principais vacinas disponibilizadas
pelo Programa Nacional de Imunizagdes do Ministério da Satde: a BCG, a vacina contra
poliomielite e a triplice viral (ARROYO et al., 2020), o que pode representar o retorno de

doengas como o sarampo ¢ a poliomielite.

Desde 2016, o Comité Internacional de Especialistas da Organizacdo Pan-Americana da
Satde concedeu o certificado de eliminagdo do sarampo nas Américas, incluindo no Brasil.
Entretanto, por conta da baixa cobertura vacinal da vacina triplice viral, que também combate
a caxumba e a rubéola, em 2018 foram registrados dez mil casos no pais e mais de dois mil
casos somente na primeira semana de 2019, ameagando o titulo obtido anos antes (RADIS,

2019; STEVANIM, 2019).

Atualmente estamos vivenciando a pandemia causada pelo SARS-CoV-2 que pode levar ao
desenvolvimento da doenca COVID-19 (OLIVEIRA; ROSSI, 2020). Devido a sua gravidade
e com o objetivo de orientar a populacdo, a midia e os 6rgdos publicos vem abordando de
forma exaustiva a tematica, com producdo acelerada de informagdes e noticias sobre o novo
coronavirus (ZARACOSTAS, 2020). Por mais que estejamos experimentando uma
infodemia7, ou seja, superabundancia de informacgdes, algumas confidveis e outras nao
(GHEBREYESUS, 2020), o jornalismo e a midia vém desempenhando um papel importante

no processo de informar a populagdo e provocar debates ao redor do tema.

Diversos fatores tém potencializado o surgimento e a reemergéncia de microrganismos
potencialmente patogénicos (ALLEN, 2017). De fato, inimeras pesquisas sugerem a
existéncia da Saude Unica — One Health, em ingl€s — em que devemos reconhecer os reflexos

de nossos atos e os impactos que geram na relagdao entre humanos, meio ambientes e sua

7 ~ . . . . ~ .
"Nao estamos apenas lutando contra uma epidemia; estamos lutando contra uma infodemia”, tradugao livre, na
Conferéncia de Seguranca de Munique, em 15 de fevereiro.
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biodiversidade e, entdo, estabelecer colaboracdes entre as Ciéncias Médicas ¢ Cié€ncias
Veterinarias para que haja atendimento clinico, vigilancia, educac¢do e controle de doengas
entre espécies (PALATNIK-DE-SOUSA; DAY; 2011; DESTOUMIEUX-GARZON et al.,
2018); outras pesquisas ainda indicam que estamos vivenciando o periodo geoldgico do
Antropoceno, no qual nossas acgdes e decisdes possuem impactos diretos no planeta Terra nos
processos biogeofisicos essenciais para a evolucdo do planeta (SILVA; ARBILLA, 2018;
SILVA; LOPES, 2020). O deslocamento populacional, a urbanizagdo desordenada com
avanco em areas silvestres, as mudancas climaticas ¢ o desmatamento intenso com
consequente perturbacdo do ecossistema e da biodiversidade sdo alguns fatores que
proporcionam o surgimento de doencas infecciosas, como o caso da maldria no Brasil e a

COVID-19 na China (ELLWANGER et al., 2020).

Embora o trabalho da midia tenha um papel importante na percep¢ao da Ciéncia e na
influéncia de habitos da populacdo (JACOBUCCI; JACOBUCCI; 2009), apenas a sua atuagao
sobre o tema de Microbiologia ndo parecer ser suficiente para que o direito de cidadania da
populacado seja afirmado. Os espagos de educacdao ndo formal, por outro lado, apresentam um
papel fundamental na sensibilizagdo de questdes cientificas, funcionando como um férum de
educacdo informal e um espago que favorece a AC (CHASSOT; 2003; SANTANA;
MOLINARI; MIRANDA-NETO, 2005; MACIEL; SILVA, 2014).

Os museus e centros de ciéncia possuem a habilidade de relacionar as diversas tematicas
abordadas nas exposicdes com o cotidiano da populagdo e capacidade em contribuir para o
desenvolvimento do senso critico dos cidaddos para que ocorram posicionamentos
conscientes e analiticos da populagdo em relacdo a Microbiologia, as ciéncias e, de uma forma
geral, em relacdo a sociedade cada vez mais tecnocientifica na qual estamos inseridos (SILVA,

AROUCA, GUIMARAES, 2002; OLIVEIRA, 2003).

Nessa dissertagdo, em particular, levantamos o questionamento sobre o potencial de trés
materiais educativos inseridos na exposi¢do “Todos a bordo! Uma viagem ao corpo humano”,
apresentados como jogos educativos com tematica em Microbiologia, para o desenvolvimento
da AC. Pois consideramos necessario analisar as atribuigdes e limitacdes desses jogos na
perspectiva da Divulgacdo Cientifica e, mais especificamente, da AC. Na sequéncia,

abordaremos os jogos com tematica em Microbiologia com mais detalhes.

7



Os materiais educativos utilizados em museus e centros de ciéncias tém a caracteristica de
atrair a ateng¢do dos visitantes e serem catalisadores das trés interatividades propostas por
Wagensberg: hands on, minds on ¢ heart on (WAGENSBERG, 2005a). Essas oportunidades
de conversacdo entre o material educativo e o visitante proporciona um momento ludico,
criativo e divertido, o que favorece a apropriacdo de novos saberes através de uma
aprendizagem significativa do conhecimento cientifico (MARANDINO, 2008; RODRIGUES,
2017).

Os jogos podem ser aplicados em diversas perspectivas educativas e proporcionam ludicidade
durante a aprendizagem, além de favorecer o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social,
moral, linguistico, motor de criancas, adolescentes e adultos (GRANDO, 1995; 2001;
OGERSHOK; COTTRELL. 2004; MORATORI, 2003; HAYS, 2005; SAVI; ULBRICHT, 2008;
VASCONCELLOS; CARVALHO; BARRETO; ATELLA, 2017). O educador em Matematica,

Ernesto Rosa Neto, diz sobre os jogos e o aprendizado ludico:

Se o ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala
de aula, fora da escola, pelo cotidiano, até as férias, num crescendo muito
mais rico do que algumas informagdes que o aluno decora porque vao cair na

prova (NETO, 1992).

Apesar dos beneficios dos jogos educativos, ainda sdo escassas as metodologias de andlise e
avaliacdo destes materiais na perspectiva da AC. A avaliacdo ¢ uma parte essencial que,
quando presente, assegura informagdes suficientes para que os educadores dos museus e
centros de ciéncias utilizem evidéncias cientificas no momento de produzir e selecionar os
jogos educativos que irdo compor o acervo da instituicdo e determinada exposi¢do (SAVI,

2011; MARANDINO et al., 2016; VANDERLEY, 2018).

Como indica Marandino (2013), a avaliacdo de materiais educativos ¢ necessaria e

importante:

[...] desenvolver mecanismos de avaliagdo das agdes de extensdo no ambito
da educagdo ndo formal e da divulgacdo da ciéncia, seja no que se refere aos
processos de compreensdo e aprendizagem do publico, seja no que diz
respeito ao impacto mais amplo dessas iniciativas no desenvolvimento

cultural da populagdo. (MARANDINO, 2013, p 99)
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Sendo assim, analisar os diversos materiais educativos em museus, centro de ciéncias,
zoologicos, jardins botanicos, aqudrios, planetarios e afins com uma perspectiva tedrica €
essencial para fundamentar o seu uso de forma eficaz, além de contribuir para o
desenvolvimento de materiais educativos que apresentem os atributos considerados relevantes
para o desenvolvimento da AC, como os aspectos cientificos, institucionais, de conexdo com a
sociedade e os trés tipos de interacdo — fisica, estético-afetiva e cognitiva. Portanto, utilizamos
a ferramenta teorico-metodoldgica, intitulada “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica”, para
analisar os materiais educativos ‘“Batalha de Microbios”, “Imune — Série Virus” e

“Microvildes em Agao”.
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Capitulo 4: Justificativa e Objetivos
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Os ambientes de educacdo ndo formal, como museus e centros de ciéncia, sdo espagos
conhecidos por manter uma abordagem que favorece o processo de AC e a consolidagdo da
cultura cientifica onde os visitantes conseguem construir saberes através do estabelecimento
de relagdes entre o material expositivo do museu e suas experiéncias pessoais, reconhecendo a
ciéncia como parte de sua vida (MARANDINO, 2001; CHASSOT; 2003; SANTANA;
MOLINARI; MIRANDA-NETO, 2005; SASSERON E CARVALHO, 2011; SILVA et al.,
2013; MACIEL; SILVA, 2014).

Os materiais educativos podem ser utilizados em associagdo as exposicdes ou atividades
dentro do espago do museu com a finalidade de reforcar conceituagdes apresentadas durante a
visitagdo e apresentar outros conceitos considerados mais complexos e abstratos. Indo além,
os jogos educativos apresentados como materiais educativos tém a caracteristica de atrair a
atencao dos visitantes através da interatividade hands on, minds on e heart on e proporcionar
um momento ladico e divertido (WAGENSBERG, 1998, 2000; COSTA, 2009). Esse
momento de descontracdo pode favorecer a descoberta de novos elementos através da
discussdo mais aprofundada do contetido expositivo e promover o processo de AC

(MARANDINO, 2008; RODRIGUES, 2017).

Segundo levantamento no Acervo de Material Didético-Cultural, poucos sdo os jogos
aplicados em ambientes de educacdo ndo formal, especialmente os jogos educativos com
tematica em Microbiologia. Treze jogos podem ser encontrados no acervo, ndo havendo
registro de jogos com temdtica em MicrobiologiaS. Sendo assim, analisar trés jogos
apresentados como material educativo voltado exclusivamente para a area de Microbiologia

mostra-se uma oportunidade impar e inédita.

Com a finalidade de certificar o desenvolvimento da 4rea no ambito da pds-graduagdao
nacional, investigamos de forma ndo sistematica e ndo exaustiva o Catalogo de Teses e
Disserta¢des da Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e a
ARCA, o Repositorio Institucional da Fiocruz, que contém dados dos artigos, dissertacoes e

teses publicados pela Fundagao Oswaldo Cruz.

8 Os materiais educativos do Acervo de Material Didatico-Cultural eram identificados e recolhidos a partir de
busca ativa e de forma ndo sistematizada realizada pel os integrantes do préprio grupo.
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A partir do banco de dados do Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES, realizamos uma
busca simples utilizando a palavra “jogos educativos” e obtivemos 15.182 teses e dissertagdes
produzidas no periodo de 1987-2019. Destes, 1.077 sdo dissertagdes produzidas em
programas de mestrado, no qual 654 sao resultados para o ano de 2018 e 423 resultados para o
ano de 2019. Todavia, ressaltamos a possibilidade de os resultados estarem enviesados em
funcdo da ferramenta de busca do sistema coletar apenas as palavras “jogos” e “educativos”

de forma individualizada nos resumos disponibilizados.

Analisando a ARCA obtivemos 52 artigos, dissertagdes e teses navegando pelo assunto “jogo”
que foram desenvolvidas no ambito da Fiocruz at¢ maio de 2020. Além do assunto “jogo”,
outros assuntos foram identificados como relevantes para este levantamento, sendo eles: jogo
(6), jogo/genoma (1), jogo computacional (1), jogo de cartas (1), jogo de interpretagdo de
personagens online e em massa para multiplos jogadores (1), jogo de perguntas e respostas
(1), jogo de tabuleiro (1), jogo didatico (2), jogo digital (2), jogo educativo (10), jogos (8),

jogos e brinquedos (7), jogos de videos (6), jogos experimentais (4) e jogos online (1).

Dentro deste universo, poucas publicacdes sdo voltadas para as questdes de Divulgagdo
Cientifica e comunicagdo em saude, destacando quatro publicag¢des: “Comunicacao e saude
em jogo: os video games como estratégia de promocao da satide” (VASCONCELLOS, 2013)
e “‘Jogo do acesso aberto’: desenvolvendo um newsgame para a comunicagdo € saude”
(VASCONCELLOS; CARVALHO; MONTEIRO, 2016); “Criacao compartilhada de um jogo:
um instrumento para o didlogo sobre sexualidade desenvolvido com adolescentes”
(NOGUEIRA et al., 2011); “Zig-zaids: um jogo educacional sobre AIDS para criangas” o
(MONTEIRO; REBELLO; SCHALL, 1991) e “Historias, jogos e brincadeiras: alternativas
ludicas de divulgacdo cientifica para criancas e adolescentes sobre saide e ambiente”

(SCHALL, 2005).

Sendo assim, a andlise de trés jogos apresentados como material educativo na éarea de
Microbiologia pode fornecer uma maior compreensao dos atributos que estdo presentes e
ausentes nestes materiais educativos, direcionando sua utilizacdo de forma que a interagdo
entre o visitante, os jogos e transposi¢do do conhecimento sejam significativas e eficientes no

desenvolvimento da AC.

® “Zigzaids: an educational game about Aids for children”, tradugdo nossa.
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Objetivo

Explorar o contexto de producdo de trés jogos educativos, a saber, “Batalha de Microbios”,
“Imune — Série Virus” e “Microvildes em Ac¢do” e investigar seus potenciais na contribui¢ao

para o processo de AC na educacao nao formal.

Objetivos especifico

e Analisar “se” e “como” os materiais educativos em questao apresentam potencial para
contribuir com o processo de AC de seus jogadores utilizando a ferramenta tedrico-
metodoldgica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica”, criada por Cerati (2014) e

adaptada por Norberto Rocha (2018);

e Realizar entrevistas semiestruturadas com os idealizadores dos jogos educativos
supracitados e investigar suas expectativas a partir da analise de conteudo, segundo
Laurence Bardin (2016), ¢ também analisd-las sob a optica da ferramenta teorico-
metodoldgica “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica”, criada por Cerati (2014) e

adaptada por Norberto Rocha (2018);
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Capitulo 5: Metodologia



Neste capitulo apresentaremos a metodologia utilizada para alcangar os objetivos
determinados previamente. A presente investigacdo estd estruturada no referencial
metodoldgico de pesquisa qualitativa que permite apoiar o estudo em diferentes métodos e
orientagdes teodricas para compreender os fendmenos que estdo sendo estudados a partir da
perspectiva dos participantes e, assim, alcangar os objetivos definidos (GODQY, 1995). A

opcao por esta abordagem ¢ justificada pelas palavras de Minayo:

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nao pode ser
quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiragoes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser

reduzidos a operacionaliza¢do de variaveis. (MINAYO, 2001, p. 21 e 22)

Com o objetivo de obter dados que tornem nossas andlises e conclusdes mais solidas
possiveis, optamos por realizar uma abordagem mista na analise dos dados, ou seja, utilizar
métodos qualitativos e quantitativos que revelem diferentes aspectos da mesma problematica
e, assim, alcancar resultados mais seguros (CARMO; FERREIRA, 2008). Sendo assim,
utilizaremos a ferramenta tedrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica”
(NORBERTO ROCHA, 2018; MARANDINO et al.,, 2018), para observar a presenca ou
auséncia de atributos que possam levar ao processo de AC nos materiais educativos. Para
analisar o discurso dos idealizadores dos jogos supracitados em entrevistas semiestruturada
(DUARTE, 2012) e compreender as expectativas que os levaram a criar os materiais
educativos em questdo utilizamos a analise de conteudo, segundo Laurence Bardin (2016), ¢ a

ferramenta tedrico-metodoldgica “Indicadores de Alfabetizagao Cientifica”.

E importante ressaltar que o projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa da
FIOCRUZ e aprovado sob o numero CAAE: 16798919.8.0000.5241 com o objetivo de
atender as exigéncias da Resolucao do Conselho Nacional de Saude (CNS 196/96, resolugao
N° 466, de 12 de dezembro de 2012), garantindo, assim, os direitos e deveres que dizem
respeito aos participantes da pesquisa, a comunidade cientifica e ao Estado. Nesse sentido, os
participantes adultos admitiram sua participagdo na pesquisa através do Registro de

Consentimento Livre e Esclarecido.
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Destacamos ainda a necessidade que tivemos de realizar alteragdes metodologicas devido ao
contexto pandémico da COVID-19 em 2020. As alteragdes ocorreram em consequéncia da
quarentena decretada pelo Estado do Rio de Janeiro, o que provocou o adiamento da
inauguracao da exposi¢ao “Todos A Bordo! Uma Viagem ao Corpo Humano”, do Museu
Ciéncia e Vida (MCV), do qual os trés materiais educativos estdo inseridos, impedindo que
houvesse a analise dos jogos sendo utilizados por visitantes do MCV. Todavia, mantivemos a

metodologia anterior no apéndice A para eventual consulta.

5.1 Tamanho da amostra

5.1.1 Materiais educativos

Os materiais educativos abordados nesta dissertagdo tratam-se de jogos de cartas sobre
Microbiologia, idealizados e produzidos por trés instituigdes diferentes, e que integrardo uma

.~ CA . . . . . 10
exposicdo no Museu Ciéncia e Vida, em Duque de Caxias, no Estado do Rio de Janeiro™.

O jogo “Batalha de Microbios” foi desenvolvido pelo projeto de extensdao Ciéncia em Jogo do
Instituto de Microbiologia Paulo de Gées da Universidade Federal do Rio de Janeiro, o jogo
“Imune — Série Virus” foi idealizado por alunos do Programa de Pds-Graduacao em Medicina
Tropical do Instituto Oswaldo Cruz da Fiocruz, e o jogo “Microvildes em Acdo” foi
desenvolvido pelo projeto Microbiologia para Todos do Departamento de Microbiologia, no

Instituto de Ciéncia Biomédicas da Universidade de Sao Paulo.

Apresentaremos, a seguir, o detalhamento dos materiais educativos com informagdes sobre a

producdo, regras e descrigao fisica dos materiais educativos analisados nesta dissertacao.

5.1.1.1 Batalha de Microbios

O jogo “Batalha de Micrébios” foi idealizado por alunos do Instituto de Microbiologia Paulo
de Goes inscritos no projeto de extensao Ciéncia em Jogo da Universidade Federal do Rio de

Janeiro (UFRJ) no ano de 2016 com supervisdo das professoras coordenadoras da extensao.

19 A exposi¢io “Todos a bordo! Uma viagem ao corpo humano™ estava prevista para ser inaugurada em margo de
2020. Entretanto, nesse mesmo més foi decretado quarentena no Estado do Rio de Janeiro diante do cenério de
pandemia do novo coronavirus.
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Gostariamos de, neste momento, explicitar o meu distanciamento da equipe de produgdo do
jogo Batalha de Micrébios, apesar de ser graduado no mesmo instituto em que este material

foi produzido. Assim sendo, eu ndo participei da elaboragao do jogo.

Entretanto, o jogo Batalha de Microbios foi aplicado, em condicdo de pré-teste, na Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT), no dia 17 de outubro de 2018, no Museu Ciéncia e

Vida, onde se pretendia aplicar os jogos antes da crise criada pela pandemia de COVID-19.

Nesta ocasido, cinco grupos de criancas e adolescentes do Centro de Referéncia de
Assisténcia Social (CRAS) participaram da atividade. Foi durante o pré-teste na SNCT que

percebemos a necessidade de aumentar o formato das cartas e as letras.

O material educativo apresenta um baralho com 64 cartas, sendo 32 cartas de microrganismo
e 32 cartas de perguntas referentes a cada microrganismo, um manual de instru¢gdes (Anexo
A) com as regras do jogo e um guia de microrganismos com alguns conceitos basicos sobre os

microrganismos presentes no material educativo (Anexo B).

De acordo com o manual, o jogo ¢ destinado a criangas acima de 7 anos e suporta 0 minimo

de 2 e 0 méximo de 5 jogadores.
5.1.1.1.1. Descri¢ao das cartas

As cartas de microrganismos apresentam diferentes microrganismos dos trés dominios da vida
(Archaea, Bacteria e Eukarya), além dos virus. Cada carta de microrganismo (Figura 2)
conttm um indice, o nome cientifico do microrganismo ou classificagdo de grupo, por
exemplo, bactérias magnetotaticas; uma ilustragdo do microrganismo no que seria seu habitat;
cinco caracteristicas que possuem pesos diferentes, variando de 1 a 10, de acordo com a
particularidade de cada microrganismo; a classificacao taxondmica simplificada informando o

dominio; e informagdes especificas de cada microrganismo.
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Figura 2 — Exemplo de carta de microrganismo do jogo "Batalha de Microbios" apresentando as
caracteristicas gerais que compode uma carta de microrganismo.

As caracteristicas das cartas de microrganismos sdo: fonte de contaminacdo, que indica as
chances de ser contaminado pelo microrganismo de acordo com a quantidade de formas de
contaminagdo; distribui¢do global, que indica a dispersio do microrganismo na Terra;
fatalidade indica a taxa de mortalidade causada pelo microrganismo; tratamento, que indica a
possibilidade de tratamento da doenca que determinado microrganismo possa causar, caso
seja patogénico; e resisténcia ambiental indica a taxa de resisténcia de um microrganismo ao

ambiente, de acordo com o tempo que consegue permanecer estavel fora de um hospedeiro.

5.1.1.1.2. Como jogar

A partida ¢ composta por dois momentos: (1) a preparacdo, momento no qual as regras sao
apresentadas aos jogadores € (2) o jogo em si, no qual os jogadores, junto ao moderador,
realizam a atividade. O objetivo do jogo ¢ obter o maximo de cartas possiveis comparando os

valores das caracteristicas de cada carta de microrganismo escolhidas na rodada.
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Durante a preparagao, as cartas sdo embaralhadas e distribuidas igualmente para cada jogador,
cada um terd uma pilha de cartas. Dessa pilha de cartas, somente a primeira devera ser vista,
ficando as demais cartas uma atras da outra aguardando a vez de serem utilizadas. Todas as
cartas possuem caracteristicas comuns entre si (fonte de contaminacao, distribuicao global,
fatalidade, tratamento e resisténcia ambiental; Figura 2), porém com valores especificos para

cada microrganismo de acordo com suas particularidades.

Um jogador deve ser sorteado para iniciar a partida. O jogador iniciador da rodada deve
escolher uma caracteristica da primeira carta da sua pilha de cartas. Utilizando de estratégia,
deve-se escolher a caracteristica que julgar ter um valor superior quando comparado com a
mesma caracteristica das outras cartas na mao dos participantes. Assim, por exemplo, ao
escolher a caracteristica “distribuicdo global”, deve-se menciond-lo em voz alta e abaixar a
carta na mesa, com a face virada para cima. Em seguida todos os outros jogadores devem
abaixar a primeira carta da sua pilha de cartas. Os valores da caracteristica escolhida de cada
carta sdo comparados. O jogador que possuir a carta com o maior valor da caracteristica

escolhida ganha todas as cartas da mesa, colocando-as em uma segunda pilha de cartas.

No caso de empate, quando dois ou mais jogadores abaixam cartas possuindo o mesmo valor
para a caracteristica escolhida, os demais jogadores abandonardo suas cartas da rodada
fazendo um monte de cartas no centro da mesa e a vitoria sera decidida entre os que
empataram. Assim, para desempatar, o moderador fara uma pergunta especifica de acordo
com as cartas de microrganismos que os jogadores que empataram possuem em maos, usando

o cartdo de perguntas (Figura 3).
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Figura 3 — Exemplo de carta de perguntas do jogo “Batalha de Microbios”.

O jogador que errar a resposta da pergunta perderd a carta de microrganismo e a deixara no
monte ao centro da mesa, junto com as outras cartas de quem perdeu. Caso todos os jogadores
respondam as perguntas corretamente, os mesmos mantém suas respectivas cartas e as cartas

ao centro da mesa permanecem para serem disputadas na proxima rodada.

O proximo jogador a escolher a nova caracteristica a ser desafiada ¢ o jogador a esquerda ao
anterior, girando o jogo no sentido horario. O jogo termina quando todas as cartas em mao
acabarem. O vencedor ¢é aquele que tiver o maior nimero de cartas de microrganismos no seu
segundo monte de cartas. Caso dois ou mais jogadores tenham o mesmo niimero de cartas no
monte de descarte, cada jogador que empatou deve embaralhar esse monte e retirar uma carta
ao acaso. O jogador que tiver o valor mais alto na primeira caracteristica, “fonte de

contaminag¢ao”, sera o vencedor.

5.1.1.2 Imune — Série Virus

O material educativo “Imune — Série Virus” apresenta 122 cartas com a exploracao de

conceitos gerais da virologia, apresentando algumas viroses, suas formas de transmissao,
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controle, prevencdo, desmitificacdo de notificas falsas, além do perfil de alguns cientistas

considerados importantes para a area da virologia e da saude publica.

Apesar de apresentarem 122 cartas, somente 79 foram analisadas, pois 43 delas sdo cartas
repetidas do baralho. Optamos por essa abordagem para evitar que ocorra o enviesamento de
presencas e auséncias de indicadores e atributos da ferramenta tedrico-metodologica

“Indicadores de Alfabetizagao Cientifica”.

O jogo “Imune — Série Virus” foi desenvolvido por alunos como um trabalho de fim de curso
da disciplina coordenada pelo Programa de P6s-Graduagao em Medicina Tropical do Instituto
Oswaldo Cruz (IOC/Fiocruz) em parceria com o Multimeios, do Instituto de Comunicagdo e
Informacdo em Satde (Icict/Fiocruz). A ideia surgiu como proposta de desenvolvimento de

um produto para a conclusdo da disciplina.

O jogo “Imune — Série Virus” ¢ baseado no jogo comercial “Uno”, porém com a exploracao
de conceitos gerais da virologia, como as viroses, suas formas de transmissdo, controle e
prevengdo. Fake News e cientistas considerados importantes para a virologia também sdo

abordados.

5.1.1.2.1. Descri¢ao das cartas

As cartas sdo divididas por cores, sendo que cada cor significa formas diferentes de
transmissao viral: as cartas verdes sdo os virus transmitidos por vetores e animais; as amarelas
sdo virus entéricos, aqueles transmitidos pela 4gua e por alimentos; as cartas azuis tratam de
aspectos dos virus respiratorios; por fim, as cartas vermelhas abordam virus de transmissao

sexual e sanguinea (Figura 4).
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Figura 4 — Exemplo de cartas de microrganismos do jogo "Imune - Série Virus" separados por formas
de transmissao.

No jogo “Imune — Série Virus”, além das cartas relacionadas aos virus, ha as cartas de efeito
que podem beneficiar ou prejudicar o jogador que as tirou, sendo as cartas “Risco”, que
obriga o jogador a comprar mais duas cartas, “Recomendac¢do médica”, que inverte o sentido
do préximo jogador e “Prevengdo”, que impede o proximo jogador de realizar sua jogada. Por
fim, ha as cartas “Bonus vacina” que s6 pode ser utilizada ap6s as viroses imunopreveniveis,
as cartas de “Fake news”, que obrigam o jogador a obter mais quatro cartas do monte ¢ as

cartas de cientistas que permitem o jogador alterar a cor vigente do jogo (Figura 5).
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Figura 5 — Exemplo de cartas efeitos do jogo "Imune - Série Virus", sendo elas “Risco”,

“Recomendac¢do médica”, “Preven¢do”, “Bonus Vacina”, “Fake news” e “Cientista”.

5.1.1.2.2. Como jogar

O objetivo do jogo ¢ descartar todas as cartas da mao seguindo as regras do “Uno”. Segundo
as regras, os jogadores devem se distribuir em circulo. As cartas sdo embaralhadas e cada
jogador recebe sete cartas do baralho. O restante do baralho ¢ colocado no meio do circulo
para ser o monte. Os jogadores devem descartar suas cartas de acordo com o tipo de carta

(virus, forma de transmissdo, controle e preven¢do) da primeira carta no monte de descarte.
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Caso o jogador ndo possua uma carta que possa descartar, ele ¢ obrigado a comprar uma nova
carta do monte. Se a carta servir para ser descartada, o jogador o podera usa-la, caso contrario,
o0 jogador mantém a carta na mao e passard sua vez ao proximo jogador. Quando o jogador
atingir apenas uma carta na mao, deve dizer a palavra “Imune”, caso outro jogador diga
“Imune” primeiro, o jogador que deveria ter dito, compra uma carta do monte. Vence o

jogador que descartar todas as cartas da mao antes dos outros jogadores.

5.1.1.3 Microviloes em Acao

O jogo “Microvildes em Acgdo” foi idealizado pela equipe do projeto Microbiologia para
Todos, também conhecido como MicroTodos, do Departamento de Microbiologia da

Universidade de Sao Paulo (USP).

O jogo ¢ destinado a criangas alfabetizadas acima de 7 anos e suporta o minimo de 3 e o

maximo de 21 jogadores.
5.1.1.3.1. Descri¢ao das cartas

O material educativo “Microvildes em Acdo” possui 84 cartas divididas entre agentes

transmissores, doencas, formas de prevencao e formas de transmissao (Figura 6), formando 21

quartetos equivalentes.
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Figura 6 - Exemplo de cartas do jogo "Microvildes em Agao".
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Todas as cartas apresentam indices com a inicial correspondente ao tipo de carta. Sendo
assim, a letra “A” define os agentes transmissores; a letra “D” define as doengas causadas por
este agente transmissor; a letra “P” refere-se a forma de preven¢ao da doenga; e a letra “T” ¢
referente a forma de transmissdo do microrganismo. O material educativo apresenta cartas

com alta diversidade de contetido, estratégia educativa e forma estética.
5.1.1.3.2. Como jogar

O objetivo de cada jogador ¢ formar um quarteto completo e correto. Assim, para cada carta
de doenga hé a carta de agentes transmissores, formas de transmissao e formas de prevengao

equivalente.

Ap6s definir o nimero de quartetos de acordo com o nimero de jogadores participantes, as
cartas deverao ser embaralhadas. Providenciar uma folha de papel para anotar os nomes dos
jogadores e a pontuacdo, em forma de letras. Os jogadores devem se distribuir em circulo ou
proximos o suficiente para facilitar a passagem de cartas de um jogador para o outro. Cada
jogador recebe quatro cartas com as imagens viradas para baixo. Individualmente, os
jogadores olham suas cartas e leem as respectivas dicas, localizadas na parte inferior da carta,

em siléncio para verificar a que carta deve buscar para formar um quarteto correto.

O jogo se inicia com cada jogador passando, a0 mesmo tempo, uma carta sempre virada para
baixo ao jogador a sua direita. Os jogadores vao passando as cartas, tentando se livrar
daquelas que estdo atrapalhando a formacao de seu quarteto. O jogador que fizer um quarteto
correto deve baixar as suas cartas de forma silenciosa, sem que os demais jogadores
percebam. Sempre que um jogador perceber que alguém baixou as cartas deverd fazé-lo
também silenciosamente, mesmo que nao tenha formado o quarteto. O Ultimo jogador a baixar

as cartas recebe a letra V (de vildo).

Assim, sempre que um jogador for o ultimo a baixar as cartas, o moderador deve acrescentar
as letras da palavra “vildo”, ou seja, se ja recebeu uma vez a letra “V”, na préxima rodada que
for o ultimo a baixar devera receber a letra “I” e assim por diante. Apds o término de cada
rodada, isto €, depois que todos os jogadores tiverem baixado suas cartas, os demais jogadores

devem observar a correcao do quarteto formado pelo primeiro jogador que baixou as cartas.
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Caso o quarteto esteja correto, o ultimo jogador a baixar recebe uma letra da palavra “vilao”,
como explicado acima. As cartas sdo recolhidas, novamente embaralhadas e o jogo prossegue,
repetindo-se as etapas iniciais da primeira rodada. Caso o quarteto esteja incorreto, o jogador
que baixou as cartas de forma incorreta recebe duas letras da palavra “vilao”. As cartas sdo
recolhidas, novamente embaralhadas e o jogo prossegue, repetindo-se as etapas iniciais de
uma nova rodada. O jogo termina quando algum jogador completar a palavra “vilao” e o

vencedor sera o jogador que tiver recebido o menor niimero de letras da palavra.

Com a apresentacdo dos materiais educativos analisados nesta dissertacdo devidamente
concluido, abordaremos o contexto dos materiais educativos voltados para a area da

Microbiologia utilizados em espagos de educagdo nao formal no capitulo seguinte.

5.1.2 Idealizadores dos materiais educativos

Devido a baixa amplitude do universo da pesquisa, o estudo em questio estabeleceu um total
de oito participantes voluntarios. Sendo estes, trés idealizadores do material educativo
“Batalha de Microbios”, trés idealizadores do material educativo “Imune — Série virus” e dois
idealizadores do material educativo “Microvildes em Acdo”. Os participantes foram
selecionados através de sua atuacao efetiva na criacdo e produgdo de cada jogo, indicado pelo
coordenador de cada projeto e convidados a participar de forma voluntdria. O material
educativo “Microvildes em Agdo” apresenta somente dois idealizadores entrevistados,
diferente dos outros materiais educativos, porque apenas duas pessoas participaram do

desenvolvimento do jogo, segundo a coordenadora.

5.2 Coleta de dados

5.2.2 Entrevistas

A entrevista como técnica de coleta de dados € uma das estratégias mais utilizada na pesquisa
das Ciéncias Sociais (GIL, 2010; MINAYO, 2010), destinada a obter informagdes e construir
uma base sobre um determinado tema. Antonio Carlos Gil (2010) conceitua a entrevista

como:
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[...] a técnica em que o investigador se apresenta frente ao investigado
e lhe formula perguntas, com o objetivo de obten¢do dos dados que
interessam a investigagdo. A entrevista ¢, portanto, uma forma de
interacdo social. Mais especificamente, ¢ uma forma de dialogo
assimétrico, em que uma das partes busca coletar dados e a outra se

apresenta como fonte de informagao. (GIL, 2010, p. 109)

Com as entrevistas, objetivamos analisar os processos de produgdo e entender as expectativas
que levaram os idealizadores a conceber os materiais educativos em questdo. Assim, 0S
responsaveis pela concep¢do de cada jogo participaram de uma entrevista com pauta
semiestruturada (GIL, 2010; DUARTE, 2012), ou seja, uma entrevista norteada por questdes
previamente estabelecidas, porém de carater flexivel. O roteiro da entrevista semiestruturada

foi adaptado da tese de Marcia Lourengo (2017) e pode ser encontrado no apéndice B.

Os entrevistados foram selecionados de forma a contemplar a maior parte da cadeia produtiva
de cada material educativo. As entrevistas com os responsaveis pela produgcdo do material
educativo “Batalha de Microbios” e “Imune — Série Virus” foram realizadas pessoalmente,
enquanto as duas entrevistas com as idealizadoras do “Microvildes em Acgdo” foram
realizadas por ligagdo telefonica seguindo o roteiro pré-estabelecido e com o consentimento
dos participantes, mediante assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(Apéndice C). Dessa forma, as entrevistas foram gravadas em audio, transcritas (Apéndice D),

pré-analisadas e, posteriormente, analisadas.

5.3 Analise de dados

A andlise tem como finalidade organizar os dados coletados de forma que possibilitem
suscitar uma discussdo sobre o assunto (GIL, 2010). Para a analise dos materiais educativos
foi aplicada a ferramenta tedrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica”
(MARANDINO et al., 2018). Para a anélise das entrevistas semiestruturadas foram aplicadas
a andlise de conteudo (BARDIN, 2016) e a ferramenta tedrico-metodologica “Indicadores de

Alfabetizagao Cientifica” (MARANDINO et al., 2018).
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Todos os dados coletados foram codificados e analisados com o auxilio do software de analise
quali-quantitativa online Dedoose® (DEDOOSE, 2020). O software ¢ um sistema web
desenvolvido para apoiar as andlises quali-quantitativas, criado pela Universidade da

Califérnia, em Los Angeles.

Utilizando cddigos elaborados especificamente para esta dissertagdo, o software Dedoose®
auxiliou a codificacdo e andlise dos resultados da pesquisa, pois possibilita a inser¢do e
analise dos principais formatos de textos, imagens e arquivos multimidia (JUNIOR, 2017),
permitindo que os dados coletados nesta investigagao fossem estudados de forma detalhada e

aprofundada.

5.3.1 Anadlise das cartas utilizando a ferramenta teérico-metodologica

“Indicadores de Alfabetizacao Cientifica”

Para a exploracdo dos materiais educativos “Batalha de Micrébios”, “Imune — Série Virus” e
“Microvildes em Ag¢do” quanto a presenga de interagdo, produgdo de conhecimento cientifico,
de interface social e de questdes institucionais foi observada a ocorréncia dos indicadores e
atributos que compdem a ferramenta tedrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizagao

Cientifica” (Figura 1) nas cartas dos materiais educativos.

E importante destacar que somente as cartas dos jogos foram analisadas e as caixas € manuais,

quando presentes, nao foram incluidos neste trabalho.

Os coordenadores dos materiais educativos disponibilizaram a versdo digital das cartas e,
assim, todas as cartas foram carregadas na plataforma Dedoose®. Os cddigos para analise na
plataforma Dedoose® foram criados utilizando os atributos de cada indicador da ferramenta
teorico-metodologica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica”. Apos, foram atribuidos pesos

de 0 a 5 a cada codigo.

Durante a investigacdo, as cartas foram analisadas em sua totalidade, sendo os codigos e os
pesos adicionados a cada carta de acordo com a sua presenga e intensidade. Quando o codigo,
ou seja, o indicador e atributo, estava presente de forma superficial na carta, foram atribuidos

pesos que variavam entre 1 e 2. Quando o atributo estava presente de forma aprofundada,
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foram atribuidos pesos entre 3 e 5. O peso 0 foi atribuido aos cédigos que ndo estavam
presentes nas cartas, com a finalidade de serem computadas pelo software de andlise. Em
conjunto com a codificacdo, foi registrado um memorando incluindo a justificativa de

aplicacdo dos atributos e pesos para cada carta dos trés materiais estudados.

Para essa andlise levamos em consideracdo o conceito de superficial e aprofundado como
proposto por Martha Marandino e colaboradoras em seu trabalho sobre a ferramenta teorico-
metodologica “Indicadores de Alfabetizacao Cientifica” (MARANDINO et al., 2018). O
conceito de superficial ¢ quando o indicador e o atributo presente ndo estao contextualizados,
sendo apenas nomeado, identificado, estando implicito, apresentando agdes mecanicas, rasas,
pontuais ou com pouca participagdo. O conceito de aprofundado ¢ quando o indicador e
atributo presente estdo bem definidos, contextualizados ou explicito, sdo apresentados com

detalhamento e complexidade, possui experimenta¢do, imersao ou engajamento coletivo.

Apos todas as cartas dos trés jogos terem sido categorizados utilizando a ferramenta tedrico-
metodologica “Indicadores de Alfabetizag@o Cientifica”, os dados foram analisados utilizando

a ferramenta Analyse do software de anélise qualiquantitativa online Dedoose® (DEDOOSE,

2020).

Com o objetivo de reforgar a confiabilidade nos dados, a anélise dos jogos utilizando os
Indicadores de Alfabetizagdao Cientifica foi discutida com as duas orientadoras, que também

estdo familiarizadas com a ferramenta tedrico-metodoldgica utilizada.

5.3.2 Analise das entrevistas semiestruturadas

Para analisar as entrevistas com os idealizadores do material educativo utilizamos a
ferramenta teodrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica” e a técnica de

analise de conteudo.

A ferramenta tedrico-metodoldgica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” foi utilizada
para analisar as entrevistas dos idealizadores dos materiais educativos como discutido na

se¢do anterior, com exce¢ao do uso de pesos nos atributos.

99



Para a andlise de conteudo, seguiremos o apresentado por Laurence Bardin (2016), que define

a analise de contetildo como um:

Conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢cdes de produgdo/recepgdo (variaveis

inferidas) destas mensagens. (BARDIN, 2016, p. 48)

Nesta dissertacdo, optamos por utilizar o método de analise tematica, pois permite detectar
unidades de significacdes das entrevistas por meio de uma grade de categorias projetadas
sobre o conteudo. Dessa forma, privilegiam-se as frequéncias dos temas extraidos do conjunto

das entrevistas, considerados dados segmentaveis e comparaveis (BARDIN, 2016).

Apos as entrevistas terem sido transcritas, realizamos uma leitura flutuante dos documentos,
que consiste em estabelecer um primeiro contato com o material a ser analisado, conhecendo
melhor a estrutura da entrevista realizada. A etapa de pré-analise das entrevistas, eu veio em
seguida, permitiu a constru¢do do quadro categorial com temas principais e subtemas,
desenvolvidos de forma indutiva (MAYRING, 2000). Portanto, evitamos utilizar categorias
pré-concebidas e elaboramos categorias a partir de novos insights que surgiram das

entrevistas (HSIEH; SHANNON, 2005).

Segundo Bardin (2016), a elaboracdo dos indicadores do quadro categorial estd relacionada
com as hipoteses e objetivos do estudo. Sendo assim, construimos o quadro categorial
(Quadro 1) de acordo com os objetivos definidos previamente, ou seja, investigar os

potenciais dos jogos na contribui¢ao para o processo de AC na educacao nao formal.

O procedimento de elaboracdo dos temas e subtemas deram-se de forma indutiva, derivado do
questionamento da pesquisa. Assim, os temas principais e subtemas emergiram a partir da pré-
analise das oito entrevistas e, com a finalidade de ampliar os diferentes contextos de
investigacdo que a analise tematica se propde, incorporamos categorias associadas a
ferramenta teodrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” no quadro

categorial.
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As categorias foram elaboradas, porém de forma provisoria. Dentro de um processo interativo

de feedback entre todas as entrevistas, essas categorias foram revisadas, eventualmente

reduzidas e verificadas quanto a sua confiabilidade. Por fim, consolidamos o quadro

categorial com temas e subtemas definitivos com a finalidade de analisar as entrevistas dos

idealizadores dos jogos em questdo realcando as contribui¢des para o processo de AC.

Quadro 1 - Categorias utilizados na andlise temética das entrevistas com os idealizadores dos jogos

com ténica cientifica

Temas principais

Subtemas

Participacdo no desenvol vimento do jogo

Estimulo a producdo do jogo

Referencia tedrico

Objetivo do jogo

Locais aplicados

Pablico-avo plangado

Formas de avaliacdo do jogo

Coordenagéo
Design
Contetido
Divulgacéo cientifica
Ensino
Design
Cientifico
Pedagogico
N&o plangado
Contelido e conceitos cientificos
Historiada Ciéncia
Identificacdo do pesqguisador
Identificacdo da Instituicdo
Adaptacdo de linguagem
Relacéo com o cotidiano
Processo de producdo do conhecimento
cientifico
Envolvimento do publico com a Instituicdo
Espaco de educagédo formal
Espaco de educagéo ndo formal
Eventos de divulgacéo cientifica
Eventos cientificos
Circulo pessoal
Criangas
Adolescentes
Adultos
Escolar
Inespecifico
Jogabilidade
Contetido
Experiéncia
Prévia
Ausente
Indefinido
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Pablico-alvo ndo plangjado
Geénero de jogo
Percepcéo do jogo Interacdo fisica
Interac&o estético-afetiva
Interacdo cognitiva
Com mediacdo
Dinamicado jogo Sem mediagéo
Adaptacdo no uso

Fonte: Os autores, 2020.

Apbés a construcdo do quadro categoria, as entrevistas foram analisadas novamente.
Selecionamos unidades de registros das entrevistas que tratam de relagdes entre os jogos
educativos, as categorias elaboradas na etapa anterior e os Indicadores de Alfabetizagdo
Cientifica e que nos permitiram inferir sobre o processo de criacdo de jogos com tematica

cientifica, assim como o potencial desses materiais educativos para a AC do publico.

As unidades de registro, entendidas aqui como frases das entrevistas, foram categorizadas em
apenas um unico tema e em um unico subtema, evitando duplicidade. Por fim, as unidades

textuais foram mensuradas quantitativamente (SANTOS, 2012; BARDIN, 2016).
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Capitulo 6: Resultados e Discussoes
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Pela particularidade qualitativa desta dissertacdo e o carater subjetivo destas andlises, ndo
temos a pretensdo de generalizar e extrapolar os resultados para todos os jogos com tematica
em Microbiologia utilizados ou ndo como materiais educativos nos ambientes de educagao
formal ¢ ndo formal. Os resultados e as discussdoes fomentadas nesta dissertacao referem-se
aos trés jogos analisados, todavia acreditamos que as discussdes possam ampliar o
entendimento sobre o desenvolvimento de jogos no contexto da DC, elucidando as estratégias
adotadas durante a concepgao dos jogos que valorizem as diferentes perspectivas da AC, o
que impacta diretamente o desenvolvimento da AC nos jogadores durante a aplicacao dos

jogos.

Os resultados serdo exibidos em duas etapas. A primeira consiste na analise e discussdo das
entrevistas semiestruturadas com os responsaveis pela concepcdo dos materiais educativos
utilizando a técnica de analise de contetdo apresentado por Laurence Bardin (2016) ¢ a

aplicagdo da ferramenta tedrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica”.

A segunda etapa consiste na apresenta¢ao dos resultados e discussdo provenientes da analise
das cartas dos trés materiais educativos utilizando a ferramenta teodrico-metodologica
“Indicadores de Alfabetizagdao Cientifica”. Nesta etapa, os resultados das entrevistas serdo

expostos recorrentemente para corroborar os dados e permitir uma discussao aprofundada.

6.1 Analise de contetido das entrevistas com os idealizadores dos jogos com

tematica cientifica

Realizamos a andlise de conteudo, segundo proposto por Laurence Bardin (2016), nas
entrevistas com os responsaveis pela concepcao dos materiais educativos que foram indicados

pela coordenacao a partir da sua participagdo efetiva na elaboragao dos jogos.

As entrevistas foram realizadas entre o periodo de novembro de 2019 e abril de 2020. A
analise de conteudo foi realizada utilizando o método de andlise por categorias tematica no
qual a decifracdo estrutural permite detectar classes de significagdes através de categorias
(Tabela 1). Neste contexto, ha temas principais e subtemas criados a partir de uma pré-analise
de cada entrevista transcrita (Apéndice D). A construcdo das categorias foi feita conforme os
temas emergiam de cada pré-analise tendo em mente os indicadores e atributos presentes na
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ferramenta teorico-metodologica “Indicadores de Alfabetizagcdo Cientifica”. Optamos por nao
utilizar os indicadores e atributos de forma direta e exclusiva na andlise de contetido para nao

limitar a inferéncia das entrevistas e, assim, diminuir a diversidade de dados.

Ainda de acordo com Bardin (2016), a realizagdo do quadro categorial para a analise tematica

privilegia a frequéncias dos temas, com todas as entrevistas de cada material reunidas.

Apods um processo interativo entre as entrevistas consolidamos uma tabela com detalhamento
de pesos dos resultados quantitativos para o “Batalha de Microbios™ (tabelas 2), uma para o
“Imune — Série Virus” (tabelas 3) e outra para o “Microvildes em A¢ao” (tabelas 4) e, por fim,

um quadro sintético com todos os resultados reunidos (Quadro 2), apresentados na sequéncia.

De forma geral, cada quadro contém os temas principais e subtema nas linhas e, nas colunas,
os individuos entrevistados com a quantificagdo de ocorréncias dos temas e subtemas
individualizados. O objetivo foi relacionar indiretamente os indicadores e atributos de AC

com o que os idealizadores exteriorizam durante as entrevistas.

Para proporcionar melhor entendimento dos resultados, descreveremos os dados obtidos das

analises de contetdo de cada material educativo individualmente.
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6.1.1 Batalha de Microbios

A andlise de conteudo das trés entrevistas com os idealizadores do material educativo
“Batalha de Microbios” utilizando categorias que estabelecem semelhancas com os
indicadores e atributos de AC evidencia questdes pertinentes a expectativa quanto a objetivos,
publico-alvo, percepcao do jogo, indica as formas de avaliacao, de dinamica e de participacao
no desenvolvimento do material educativo, além de dar visibilidade aos referenciais tedricos
utilizados e aos estimulos que os produtores tiveram para confeccionar os materiais

educativos (Tabela 2).

A categoria “Participacdo no desenvolvimento do jogo” foi utilizada quando a entrevistada ou
o entrevistado citava a forma em que colaborou com a produgdo do jogo, seja no conteuido das
cartas quanto na sua estética. Dessa forma, identificamos a contribui¢cdo de cada entrevistado
para a producdo dos materiais, podendo ser responsavel pela coordenacdo, design das cartas

e/ou na pesquisa e producao de conteudo cientifico do jogo.

A partir da anélise, observamos que o material educativo “Batalha de Microbios” possuia uma
equipe com foco na produgdo de conteudo com um membro da equipe que compartilhava
fungdes na parte de design do jogo e na criacdo de contetido. O fato dos membros da equipe
entrevistada possuirem ou estarem em formacdo na area de Microbiologia no momento da
criacdo do material pode ser um indicio do foco da equipe na pesquisa e producdo de

conteudo.

O tema “Estimulo a produgdo do jogo” refere-se ao tipo de motivagdo e justificativa que os
idealizadores expressaram durante a entrevista para produzir o material, podendo ser com a
finalidade para o ensino ou para a divulgagado cientifica. Este tema ndo possui ligagdo com os

indicadores e seus atributos da ferramenta tedrico-metodolégica.

Dessa forma, nossa analise demonstrou que a justificativa de produgdo do material educativo
“Batalha de Micrdbios”, por apresentar frequéncias similares, pode ser considerada tanto com
intencdo de divulgacdo cientifica quanto para o ensino, como exemplificado pelos

entrevistados 1 e 2, respectivamente:

Minha principal intengdo com esse jogo foi essa, poder levar um pouco mais

da realidade de Microbiologia pras pessoas de uma maneira mais leve, de
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uma maneira mais legal (Entrevistado 1 — Batalha de Micrdbios. Apéndice

D, linha 38).

A gente teve essa ideia para ja poder introduzir ja nos primeiros momentos
da formagao dessas criangas, que estdo no pré, no ensino fundamental terem
ja o acesso aos microrganismos porque ndo € algo que vocé ta acostumado
de ver na escola normalmente (Entrevistado 2 — Batalha de Microbios.

Apéndice D, linha 18).

A categoria “Referencial tedrico” especifica a fundamentagao cientifica, pedagodgica e de
design que pode ter ocorrido durante a produgcdo do material e ndo possui relacdo com os

indicadores e seus atributos da ferramenta tedrico-metodologica.

Assim, durante a analise, notamos que os produtores do material “Batalha de Microbios”
utilizaram principalmente referenciais que davam suporte aos conceitos cientificos e a

concepgao artistica do material, como exemplificado nas entrevistas:

A1 os alunos que buscaram informagdes e ai... Como a gente tinha pessoas,
por exemplo, a [l ¢ bacteriologista, eu sou virologista, eu enviei para
um amigo que trabalha com fungo, |GGG o ¢
professor na UFF e ele deu uma olhada e a gente deu uma olhada nos dados
que foram compilados para o Batalha de Micrdbios e se certificou de que
aquilo estava correto (Entrevistado 3 — Batalha de Microbios. Apéndice D,

linha 66).

[...] a gente ficou muito tempo discutindo quais seriam 0s microrganismos
tentando colocar quais seriam os mais importantes, colocar virus, fungos,
protozoarios ndo fugindo dos principais microrganismos sé que o dificil... a
gente passou um bom tempo pontuando (Entrevistado 2 — Batalha de

Micrébios. Apéndice D, linha 90).

Entdo, a gente passou por um longo processo de design assim... A gente
passou muito tempo desenhando as cartas, desenhando os microrganismos

(Entrevistado 2 — Batalha de Micrdbios. Apéndice D, linha 37).

Entdo a gente escolheu as imagens, ndo foram coisas muito de desenho... a

gente optou por uma microscopia, entdo como que VOc€ pegar esse
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microrganismo normalmente e desenhar o mais proximo da realidade?

(Entrevistado 2 — Batalha de Micrdbios. Apéndice D, linha 55).

Dois entrevistados relataram nao ter contato com referenciais teoricos da area de Pedagogia
para a producdo do material educativo, o que se reflete em nossa andlise como nao

planejamento e auséncia de alguma referéncia pedagogica.

Nao, apesar de eu gostar dessa area eu ndo leio muito sobre, eu ndo tenho
muito contato com materiais, com algum idealizador, com algum cabega

dessa area (Entrevistado 1 — Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 89).

Que eu saiba, ndo. Mas porque a gente se baseou em um jogo que ja existia e
provavelmente esse estudo ja tinha sido feito (Entrevistado 3 — Batalha de

Microbios. Apéndice D, linha 62).

O tema “Objetivo do jogo” busca relatar o proposito que os produtores desejavam atingir com
o desenvolvimento do material educativo, expressos de forma explicita ou implicita nas
entrevistas. Esta categoria se relaciona diretamente com o “Indicador Cientifico”, “Indicador

Interface Social” e “Indicador Institucional” e seus respectivos atributos.

Segundo nossa andlise das entrevistas com os idealizadores, o material “Batalha de
Microbios” possui como foco principal a abordagem de contetdos e conceitos cientificos

voltados para a Microbiologia, como podemos observar nestes trechos:

O objetivo principal ¢ esse né, vocé mostrar que a Microbiologia ndo ¢ chata
e levar eles um pouco mais dessa realidade de vocé mostrar um pouco do
que ¢é cada coisa e que as vezes o que esta envolvido em cada doenga, pras
pessoas se conscientizarem e conhecerem melhor sobre as coisas

(Entrevistado 1 — Batalha de Micrdbios. Apéndice D, linha 44).

[...] que a pessoa entendesse que aquilo causa doenga, o quanto patogénico
ele é, quao fatal ele é, como é que faz para vocé entender o risco real que a
gente corre em relacdo a algum patogeno e efetivamente conhecer que eles
existem n¢é¢? E os nomes dos virus bactérias e fungos (Entrevistado 3 —

Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 33).
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Em seguida, a influéncia da ciéncia nos aspectos econdmicos, culturais, politicos, historicos,
além de possiveis resolugdes de questdes sociais se apresentam como segundo objetivo
através do subtema “Relacdo com o cotidiano”, que esta vinculado com o atributo ‘“2a —
Impacto da ciéncia na sociedade” do “Indicador Interface Social” (Grafico 1). Os
responsaveis pela concepg¢do do material educativo relataram a importancia da presenca de

microrganismos presentes em diferentes esferas do cotidiano:

E porque ai eu acho que a pessoa comega a ligar os pontos né?! “Ah, isso é
tal coisa” “Ah, isso eu ja vi ndo sei aonde” ai comeca a fazer as conexdes

(Entrevistado 3 — Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 155).

Entdo, escolher aquelas mais proximas, que voc€ encontraria mais
normalmente no dia a dia e apresentar isso pras criangas (Entrevistado 2 —

Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 43).

299 ¢

[..] “caramba meu primo td com isso, meu pai fd com isso aqui” “pé tio, sera
que tal coisa trata isso” (Entrevistado 1 — Batalha de Microbios. Apéndice D,

linha 205).

Com menos recorréncia em nossa analise, aparecem os subtemas “Identificacdo da
Instituicdo”, “Processo de produgdo do conhecimento cientifico” e ‘“Adaptacdo de
linguagem”. Esses subtemas do quadro categorial estdo relacionados diretamente com o
“Indicador Institucional”, com o atributo “lb - Processo de producdo do conhecimento

cientifico” do “Indicador Cientifico” e com o “Indicador Interagao”, respectivamente (Grafico

1).
Os subtemas podem ser representados pelos seguintes trechos, nesta ordem:

O objetivo também era marcar sempre a institui¢do, marcar sempre o
instituto porque isso foi feito aqui dentro, com alunos daqui de dentro, com
professores daqui de dentro e mostrar como que o instituto e como que a
propria universidade tem por objetivo contribuir com a formacdo dessas
criancas, justamente fazendo essas atividades de extensdo e tentando
expandir o maximo possivel da Microbiologia pras pessoas leigas

(Entrevistado 2 — Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 182).
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Mais ou menos, porque como tem o simbolo que ¢ daqui a pessoa pode se
sentir um pouco instigada a vir pra ca, né. “Ah, tdo desenvolvendo jogos
legais 1a, né? Posso procurar e saber um pouco mais disso, posso trabalhar

nisso” (Entrevistado 2 — Batalha de Micrdbios. Apéndice D, linha 196).

O que pode gerar na cabeca de adolescentes, jovens sdo hipoteses de, por
exemplo, de ditos populares que sdo do senso comum como “mas sera que
isso realmente funciona pra isso aqui?”, “Isso aqui tem tal coisa, sera que
realmente seria curado com isso?”. Acho que pra isso vai servir bastante,
pessoal pegar ir na internet escrever um pouquinho pra ver, acho que pra isso
serve bastante mas pro meio cientifico académico, ndo (Entrevistado 1 —

Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 152).

Entdo, introduzindo esse jogo a gente pensou nisso que eu falei pra voce:
mostrar pras criangas isso de uma forma mais didatica, de uma forma que
ela vai compreender ndo de uma forma tdo cientifica quando a gente estd
acostumado, mas ndo fugindo do Ambito cientifico e apresentando isso de
uma forma que elas se sentissem confortavel com os jogos, criangas entdo
muito acostumadas a jogar (Entrevistado 2 — Batalha de Microbios.

Apéndice D, linha 27).

Os subtemas “Historia da Ciéncia”, “Identificacio do pesquisador” e “Envolvimento do
publico com a Institui¢do” ndo sdo expressos na analise de conteido das trés entrevistas
analisadas. Estes subtemas fazem alusdo ao atributo “3c — Elementos politicos, historicos,
culturais e sociais ligados a instituicdo” do “Indicador Institucional”, ao atributo “lc — Papel
do pesquisador no processo de produg¢do do conhecimento” do “Indicador Cientifico” e ao
atributo “2c — Influéncia e participacdo da sociedade na ciéncia” do “Indicador Interface

Social” da ferramenta tedérico-metodologica (Grafico 1).

As categorias “Locais aplicados” traz a perspectiva de utilizagdo dos materiais analisados,
podendo ser em ambientes de educacao formal, ambientes de educagdo nao formal, eventos
cientificos, eventos de divulgacdo cientifica ou no uso pessoal. Esta categoria se relaciona

com o “Indicador Institucional” da ferramenta teorico-metodologica, uma vez que podem
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apresentar e indicar as instituicdes envolvidas no fomento, producdo e divulgacdo da ciéncia,

seus aspectos historicos e missao institucional (Grafico 1).

De acordo com a analise, o material educativo “Batalha de Microbios” foi aplicado
principalmente em ambientes de educacao formal, como escolas e universidades, enquanto

eventos de divulgacdo cientifica e circulo pessoal ficaram em segundo lugar:

Quando fomos no colégio jogar com as criangas (Entrevistado 1 — Batalha de

Microbios. Apéndice D, linha 204).

[...] mas a ideia principal € mostrar a parte da micro, introduzir
principalmente em escolas (Entrevistado 2 — Batalha de Microbios. Apéndice

D, linha 129).

[...] ele ja foi divulgado até hoje vocé tem eventos que acontecem aqui
dentro da universidade, do instituto mesmo dentro de extensdes que as
criangas vém conhecer a UFRJ (Entrevistado 2 — Batalha de Microbios.

Apéndice D, linha 106).

Aqui quando tem o evento de extensdo, que se chama “hoje a universidade ¢
nossa escola”, em alguns a gente coloca. Teve um evento da SBPC

(Entrevistado 3 — Batalha de Micrdbios. Apéndice D, linha 74).

[...] o jogo poder ser usado como simples jogo mesmo, ndo precisa ser
necessariamente numa escola voc€ pode jogar em casa, vocé pode jogar com
os seus amigos (Entrevistado 2 — Batalha de Microbios. Apéndice D, linha

128).

Este dado contrapde-se com o principal estimulo a producdo do material exteriorizado pelos
responsaveis nas entrevistas, pois uma vez que argumentam que a vontade de divulgar a
Microbiologia foi o proposito principal que os levaram a produzir o material, os locais de
aplicacdo dos jogos refletem outra realidade. Ademais, o subtema “Ambientes de educacio
nao formal”, locais propicios para atividades de divulgagdo cientifica, ndo sdo expressos

durante a andlise das entrevistas, igualmente ocorre com o subtema “Eventos cientificos”.

O tema “Publico-alvo planejado” estipula os publicos que foram considerados no momento de

producdo de cada material educativo. Nossa andlise indica que o material “Batalha de
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Micrébios” foi produzido para ser utilizado prioritariamente por criangas, por mais que o
subtema “Inespecifico” também apareca com uma frequéncia similar. O publico escolar

aparece com pouca frequéncia, assim como adultos e adolescentes.

Olha, nosso alvo ¢ para criangas até 12 anos, né? (Entrevistado 3 — Batalha

de Microbios. Apéndice D, linha 53).

[..] a partir dos 4-5 anos, que eles indicam a pessoa pode jogar (Entrevistado

1 — Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 80).

A categoria “Formas de avaliagdo do jogo” esté relacionada com a presen¢a de algum método
de avaliacao dos materiais educativos antes, durante ou apos a produgdo. Esta categoria nao
possui vinculo com indicador ou atributo da ferramenta tedrico-metodoldgica “Indicadores de

Alfabetizagao Cientifica”.

De acordo com nossa andlise, o material educativo “Batalha de Micrdbios” passou por

avaliagOes prévias, de experiéncia do jogador e avaliacdo de conteudo.

Entdo teve um teste prévio com os integrantes da extensdo (Entrevistado 3 —

Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 78).

Quando a gente tava desenvolvendo o jogo essas cartas foram passadas para
diferentes especialistas, entdo... Pra gente escolher um protozoario ou pra
gente escolher um fungo, pra escolher um virus a gente mandou para
diferentes pesquisadores que trabalhavam com aquela classe de
microrganismo, até mesmo pra gente ndo pecar na parte da pontuagdo, qual
que leva mais ou qual leva menos. Entdo o jogo foi avaliado por diferentes
profissionais e a gente so finalizou quando a gente recebeu o aval deles

(Entrevistado 2 — Batalha de Micrdbios. Apéndice D, linha 135).

A gente foi em um colégio e escrevemos um relatdrio de como as criangas se
portaram com o jogo, se elas gostaram como foi a experiéncia, mas nada

além disso (Entrevistado 1 — Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 134).

Na categoria “Percep¢ao do jogo” a intencao ¢ compreender como os produtores dos materiais

educativos percebem questdes como formas de intera¢do, género do jogo e inadequagdo do
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publico-alvo previamente estipulado apds os materiais produzidos. Os subtemas “Interagao
fisica”, “Interacdo estético-afetiva” e “Interacdo cognitiva” da categoria fazem alusdo aos

atributos do “Indicador Interagdo” da ferramenta teodrico-metodoldgica (grafico 1).

Segundo nossa andlise, os idealizadores do material educativo “Batalha de Micrdobios”
compreendem que o material possui um grande potencial para proporcionar estimulos a
questionamentos e a promog¢ao de habilidades cognitivas e de aprendizagem, uma vez que o

subtema “Interacao cognitiva” ¢ o que aparece com mais frequéncia durante as entrevistas.

Se a crianca desde pequena ja recebe esse incentivo ji4 recebe esse
conhecimento mesmo que seja de uma maneira simples em forma de jogo
ela vai crescer com uma outra mentalidade (Entrevistado 2 — Batalha de

Micrébios. Apéndice D, linha 122).

Logo em seguida, sdo os subtemas “Interacdo estético-afetiva” e “Interagdo fisica” que
aparecem. A baixa frequéncia desses dois subtemas em comparacdo com o subtema “Interacao
cognitiva” pode estar relacionada com o fato de a equipe estar centralizada na producio de
conteudo cientifico, desconsiderando o valor educacional da manipulagdo, das emogdes e

sentimentos.

A categoria “Dinamica do jogo™ trata-se da possibilidade de execu¢do do jogo, de modo que
os materiais possam ser conduzidos com a presenca de moderadores ou ndo, além de poder
haver uma adaptagdo do uso de acordo com a vontade dos jogadores. Nesse contexto, nossa
analise demonstrou que o material educativo “Batalha de Micrdbios” poderia ser utilizado

sem a aten¢ao de um moderador ou mediador.

Tabela 1 - Quadro categorial de analise de contetido do jogo “Batalha de Microbios”.

o Entrevistado

Temaprincipal Subtema
1 2 3
g I Coordenacdo 0 0 2

Participac&o no desenvol vimento :

dojogo Design 1 0 0
Contetido 2 3 0

Divulgagédo
; . . _ A 2 1 2

Estimulo a producéo do jogo cientifica
Ensino 0 3 1
. .. Design 1 4 0

Referencia tedrico o

Cientifico 0 5 1
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Objetivo do jogo

Formas de avaliacéo do jogo

Pedagdgico
N&o plangjado
Contetdo e
conceitos cientificos
Histériada Ciéncia
Identificagcdo do
pesquisador
Identificacdo da
Instituicéo
Adaptacéo de
linguagem
Relagdo com o
cotidiano
Processo de
producéo do
conhecimento
cientifico
Envolvimento do
publico com a
Instituicéo

Jogabilidade
Contetido
Experiéncia
Prévia
Ausente
Indefinido

o o o1 B O

o Ok kB O O

o O o O o

o o N O - O

o O N B+ O

O O NN BB O O
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Com mediagéo 0 0 0
Dinamicado jogo Sem mediagédo 1 0 0
Adaptacao no uso 0 0 0

Fonte: Os autores, 2020.
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6.1.2 Imune — Série Virus

Analisando as trés entrevistas do material educativo “Imune — Série Virus” reparamos que
havia um evidente equilibrio e distribuicdo de tarefas entre os membros da equipe e,

diferentemente das outras equipes, nesta estava incluido um profissional de design (Tabela 2).

A divulgacdo cientifica € o principal estimulo expresso pelos idealizadores para a produgao do

material educativo, de acordo com nossa anélise e exemplificado no seguinte trecho:

Quer dizer, mais recentemente, nds estamos investindo, hipertrofiando como
eu sempre comento com a parte de Divulgacdo Cientifica, partindo do
principio que a gente tem que se “desencastelar”, eu até o uso essa expressao
por conta do nosso Castelo maravilhoso aqui. Porque na verdade ndo adianta
a gente ter o conhecimento mantido s6 entre os pares, né?! Entdo o proprio
jogo em si € fruto desta visdo de sair de dentro das quatros paredes de uma

Institui¢do (Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 22).

Os referenciais tedricos de design e conteido cientifico estdo presentes de forma
proporcional, enquanto os subtemas ‘“Pedagdgico” e “Nao planejado” ndo estdo contemplados

na analise das entrevistas.

Analisando as entrevistas, constatamos a transmissdao de contetido e conceitos cientificos
como o objetivo principal do material educativo “Imune — Série Virus”, similar ao encontrado
na analise das entrevistas com a equipe responsavel pela concepcao do material “Batalha de

Microbios™.

[...] sdo conceitos basicos, necessarios, para a propria compreensdo da
populagdo leiga, né? Entdo desde a forma de transmissao, prevencdo, que
manifestacdo clinica que da, sdo coisas muito basicas mesmo porque
inclusive ndo déa para vocé verticalizar e nem deve, né? (Entrevistado 4 —

Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 277).

Em segundo plano, a referéncia aos pesquisadores envolvidos nas pesquisas e estudos
cientificos aparece evidenciada como um dos objetivos do jogo pretendidos pelos
idealizadores, destacado pelo subtema “Identificagdo do pesquisador”. Este subtema esta

vinculado diretamente com o atributo “1c — Papel do pesquisador no processo de produgdo do
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conhecimento” do “Indicador Cientifico” (grafico 1). Trechos das entrevistas 4 e 5

evidenciam a questao:

[...] reforcando a necessidade de divulgarmos os pesquisadores que nods
temos no pais (Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha

121).

[...] ai a gente acabou pensando “porque ndo falar também dos
pesquisadores?” (Entrevistado 5 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha

35).

Este aspecto se distingue do material educativo “Batalha de Microbios” que apresentou a
conexao com o dia-a-dia como um segundo objetivo de jogo, enquanto o subtema “Relagao
com o cotidiano”, “Envolvimento do publico com a Institui¢do” e “Identificacdo da
Institui¢do™ aparecem em um terceiro conjunto de objetivos no material educativo “Imune —

Série Virus™.

O subtema “Relagdo com o cotidiano” estd vinculado ao atributo “2a — Impactos da ciéncia na
sociedade” do “Indicador Interface Social”, o subtema “Envolvimento do publico com a
Instituicdo” e “Identificacao da Institui¢ao” estdo vinculados com os atributos do “Indicador

Institucional” (Grafico 1).

Por ultimo, os subtemas “Historia da Ciéncia”, relacionado com ao atributo “3c — Elementos
politicos, historicos, culturais e sociais ligados a instituicao” do “Indicador Institucional”, e
“Adaptagdo de linguagem”, relacionado ao “Indicador Interagdo”, apresentam baixa
frequéncia nas andlises (Grafico 1). O subtema “Processo de producdo do conhecimento

cientifico” ndo € expresso como um dos possiveis objetivos do material.

De acordo com nossa analise, o material educativo “Imune — Série Virus” foi utilizado em sua
maioria em eventos de divulgacdo cientifica, como a Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia e a Fiocruz para vocé, corroborando os resultados do estimulo a produ¢do do
material educativo. O subtema “Eventos de divulgacao cientifica” estd vinculado ao

“Indicador Institucional” (Grafico 1):

Vai ser apresentado agora no evento na Cinelandia da Secretaria de Saude do

Estado (Entrevistado 6 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 107).
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[...] a gente tem basicamente utilizados nos eventos que sdo convidados, por
exemplo, no Fiocruz para vocé (Entrevistado 5 — Imune — Série Virus.

Apéndice D, linha 102).

As subcategorias “Espacos de educagdo formal”, “Espacos de educagdo nao formal” e
“Eventos cientificos”, ligados ao “Indicador Institucional” (grafico 1), sdo locais que tiveram
a mesma frequéncia de utilizagdo do material, segundo a analise das entrevistas. Por fim, o

uso no convivio pessoal aparece com baixa frequéncia em nossa analise.

Em relacdo ao publico-alvo cogitado, nossa analise destacou os adolescentes, a partir de 12
anos, como um publico desejado. O publico escolar e adulto também foram cogitados, porém
com baixa frequéncia em nossa andlise de conteudo. Criangas abaixo de 12 anos ndo foram

consideradas como possiveis publicos.

De acordo com a analise de contetido das entrevistas com os responsaveis pela produgido do
material educativo “Imune — Série Virus”, houve poucas formas de avaliacdes do jogo,
provavelmente por ser um material educativo mais recente, langado poucos meses antes da
realizacdo das entrevistas. Entre as formas de avaliacdo, destaca-se o teste de jogabilidade,

avaliagdo prévia e avaliagdes indefinidas.

[...] ai tem aquela cartinha da vacina e etc, que foi acrescentada depois
porque a gente viu a necessidade para adaptar melhor ao jogo também

(Entrevistado 5 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 67).

Esta havendo avaliacdo, a primeira avaliagdo foi nossa com muita diversao e
critica (risos) sabendo que um produto que ndo ¢d pronto, sabendo que um
produto que eu mesmo ja identifiquei algumas coisinhas que nao assim...
Que ndo inviabilizam o uso dele, mas partindo do principio que é um
prototipo e quanto mais avaliacdo tiver, melhor (Entrevistado 4 — Imune —

Série Virus. Apéndice D, linha 325).
Em apenas um momento os entrevistados relataram a auséncia de avaliagao.

O subtema “Interacao estético-afetiva” € a categoria que se sobressai na categoria “Percepcao
do jogo” durante a andlise das entrevistas com os idealizadores. Este subtema esta vinculado

ao atributo de mesmo nome “4b — Interagcdo estético-afetivo”, do “Indicador Interagdo”
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(Grafico 1). Nossa hipotese ¢ que a presenga de um profissional de designer dedicado
exclusivamente para os aspectos graficos e estéticos do material educativo aumente

consideravelmente a compreensao da importancia destes elementos.

[...] por ser colorido também, por chamar aten¢do, por ser uma, €, as imagens
serem unicas, assim, que foram refeitas etc (Entrevistado 5 — Imune — Série

Virus. Apéndice D, linha 235).

[...] a preocupagdo maior € passar informagdo de maneira ludica, de forma
agradavel, sedutora (Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D,

linha 280).

Entdo assim, é um jogo atrativo, colorido, sedutor e passa conhecimento

(Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 429).

Diferente da equipe do material “Batalha de Microbios” que apresentaram centralidade na
interagdo cognitiva, a percep¢do do material educativo “Imune — Série Virus” como uma
ferramenta que possibilita o estimulo cognitivo dos jogadores através de raciocinio critico e
logico para atingir a constru¢ao do conhecimento aparece logo em seguida, com o destaque do

subtema “Interacao cognitiva”.

Pelo menos eu vi, no meu caso porque eu joguei os jogos com uma das
criangas, eu vi que gera um questionamento, €... Nas criancgas, gera esse
querer questionar sabe?! Que muitas vezes eles ndo tém (Entrevistado 5 —

Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 196).

A terceira percepcdo expressa nas entrevistas € de que o material produzido atinge um publico
alvo ndo planejado inicialmente. Possivelmente por conta da aplicagdo em eventos de

divulgacao cientifica em que nao ha um controle estrito sobre a faixa etaria.

[...] o pessoal #d gostando muito até para a faixa etaria abaixo do que a gente
previa, as criangas menores as vezes se interessam mais do que o povo
adolescente. O adolescente joga assim e ja perdeu o interesse na terceira

rodada (Entrevistado 6 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 150).

A percepcgdo de interagdo fisica aparece junto com a percep¢ao do género do jogo, com baixa

frequéncia.
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Por atingir um publico alvo ndo planejado, em alguns momentos os idealizadores tiveram que

realizar alteracdo na dinamica do jogo, o que fica evidente no subtema “Adaptagdo no uso”.

Os idealizadores também citam a possibilidade de jogar com moderador ou sem.

No evento na “Fiocruz pra Voce€”, foi a questdo de algumas IST’s, que eles

nao sabem muito o que é, entdo a gente tentou adaptar para faixa etaria. Mas

eu acho que essa foi a maior questdo, o que é, o que ¢ uma doenca

transmitida por sexo, etc... Mas isso € por conta da faixa etaria, porque o

Imune seria para uma faixa etaria maior (Entrevistado 5 — Imune — Série

Virus. Apéndice D, linha 212).

Tabela 2 - Quadro categorial de analise de contetido do jogo “Imune - Série Virus”.

Temaprincipal Subtema

Coordenagéo
Design
Contetido
Divulgagdo cientifica
Ensino
Design
Cientifico

Participacdo no desenvolvimento
dojogo

Estimulo a producédo do jogo

Referencia tedrico , .
Pedagdgico
N&o plangjado
Contetido e conceitos
cientificos
Histéria da Ciéncia
Identificacéo do
pesquisador
Identificagdo da
Instituicéo
Adaptacdo de
Objetivo do jogo linguagem
Relacdo com o
cotidiano
Processo de producéo
do conhecimento
cientifico
Envolvimento do
publico com a
Instituicéo

Locais aplicados Espaco de educacéo

O O W W N W o O - b»

Entrevistado

(6]

O O r Ok O P O O

O O N WO NOPEFP OO
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Com mediagéo 0 0 2
Dinadmicado jogo Sem mediagéo 0 0 1
Adaptacdo no uso 2 3

Fonte: Os autores, 2020.
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6.1.3 Microviloes em Acao

Assim como a equipe do “Batalha de Microbios”, os membros da equipe do “Microvildes em
A¢d0” compartilhavam fung¢des na parte de design do jogo e na criacdo de contetido, ndo
havendo um membro dedicado para cada tarefa, como ocorreu na produgao do “Imune — Série

Virus” (Tabela 3).

De acordo com nossa andlise das entrevistas com as produtoras do material educativo “Imune
— Série Virus”, o maior estimulo para o desenvolvimento do jogo estava no ensino e educagao
formal. O estimulo a produgdo causada pela divulgagdo cientifica surge com pouca

frequéncia, diferente dos outros dois materiais analisados.

Olha, a i} sempre foi muito envolvida com educagio em todas as esferas,
mas acredito que nesse caso a gente tinha uma intengdo de alcangar o ensino

basico, né? (Entrevistado 8 — Microvildes em A¢ao. Apéndice D, linha 111).

O referencial teodrico cientifico teve um leve destaque em comparagdo com os referenciais
pedagogicos e de design. Quando comparados com os outros materiais, o “Microvildes em
Ac¢30” ¢ o unico que apresenta o referencial tedrico pedagodgico durante a analise das

entrevistas.

[...] todos os textos sdo falas dos proprios agentes, € teve um rapaz que
criticou que causava uma ideia errada de microrganismos e eu fui estudar
isso mais a fundo falar com o pessoal da pedagogia e da psicologia e cheguei
a conclusdo que ndo, que até uma determinada idade ¢ uma forma que
identifica e que ndo traz nenhum prejuizo ao entendimento (Entrevistado 7 —

Microvildes em Ac¢do. Apéndice D, linha 139).

[...] para embasamento deste projeto eu fiz essa leitura, acho que um pouco
mais aprofundada no processo ensino-aprendizagem e de qual era o papel
ali, que aquilo ¢ uma troca, que enfim nao €... E ai isso ficou mais na teoria
do embasamento do projeto (Entrevistado 8 — Microvildes em Acgao.

Apéndice D, linha 203).
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Em relagdo ao objetivo geral do material educativo, a andlise das entrevistas destacou os
subtemas “Adaptacdo de linguagem” e “Relagdo com o cotidiano”, que se sobressaem sobre

os outros objetivos. Como exemplo, temo os trechos:

Entdo eu achei que precisava trazer essa mesma informagdo que estava no
livro didatico de uma maneira que fizesse mais sentido que eles pudessem
comparar as cores, as coisas (Entrevistado 7 — Microvildes em Acao.

Apéndice D, linha 64).

A ideia era trazer de maneira mais significativa pro estudante essa
informagdes que sdo dadas na forma de tabelas ja prontas (Entrevistado 7 —

Microvildes em Agdo. Apéndice D, linha 69).

[...] sim, bastante mesmo porque as situagdes em que estdo caracterizadas 1a
de prevengdo, de transmissdo, sdo situagcdes que tem muito a ver com o
cotidiano. Tem 14 lavar verduras, cachorro e gato defecando no pote de areia
da escola, tudo isso as imagens eu acho que tem tudo a ver com situagdes do

cotidiano (Entrevistado 7 — Microvildes em Ac¢do. Apéndice D, linha 240).

[...] a gente focava muito nessa parte porque era a ideia de uma aplicacdao na

vida pratica (Entrevistado 8 — Microvildes em A¢ao. Apéndice D, linha 236).

Diferente dos outros dois materiais educativos analisados, que tiveram como destaque o
subtema “Conteudo e conceitos cientificos”, no material educativo “Microvildoes em Acao”
este subtema se apresenta em segundo plano como objetivo do jogo. Por ultimo, aparece o

subtema “Envolvimento do publico com a Institui¢do” com uma frequéncia na analise.

O subtema “Contetido e conceitos cientificos” estd relacionado diretamente com o atributo de
mesmo nome “la — Conhecimentos e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus
resultados” do “Indicador Cientifico”. E o subtema “Envolvimento do publico com a
Instituicdo™ possui ligacdo com o atributo “2¢c — Influéncia e participagao da sociedade na

ciéncia” do “Indicador Interface Social” da ferramenta tedrico-metodologica (Grafico 1).

Corroborando os dados do incentivo de producao das idealizadoras focado no ensino formal,
o local de aplicagcdo do material educativo “Microvildes em A¢ao” com maior destaque apds a

analise de conteudo foi os espagos de educagdo formal:
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Esse jogo ele esta hoje, em varias escolas publicas, aqui de SP (Entrevistado

7 — Microvildoes em Acdo. Apéndice D, linha 75).

[...] no curriculo mais atual colocou 14, o Microvildes, pra ser usado a partir,
se eu nao me engano da sétima série (Entrevistado 7 — Microvildes em Agao.

Apéndice D, linha 205).

[...] eu fui convidada pra dar aula na universidade da terceira idade da USP ¢
eu levei o Microvildes como uma das atividades, pros senhores ¢ senhoras
que estavam fazendo parte, e foi muito legal (Entrevistado 8 — Microvildes

em A¢do. Apéndice D, linha 125).

[...] mas pelo o que eu me lembre que aconteceu mais foram as idas a escola

(Entrevistado 8 — Microvildes em Ac¢do. Apéndice D, linha 316).

Os espacos de ambiente ndo formal, eventos de divulgacdo cientifica e eventos cientificos

aparecem com baixa frequéncia na categoria, contrapondo os resultados dos outros dois

materiais educativos analisados.

Corroborando os dados que indicam que o material educativo foi desenvolvido para aplicagdo

no ensino formal, o publico escolar se destaca na andlise de publico-alvo planejado. O

planejamento inespecifico e focado em adultos também surge na analise, porém com menos

frequéncia.

Basicamente, alunos de ensino fundamental a partir de... agora eu ndo sei
como estd, mas antes comegava a falar de microrganismo, o do meu filho
pelo menos, na terceira série, comega a falar de célula procaridtica e

eucariotica (Entrevistado 7 — Microvildes em Ac¢ao. Apéndice D, linha 134).

E apesar de serem meios infantis podem ser usados no EJA, eu ndo sei se
vocés tém ai o EJA, que é educagdo de jovens e adultos (Entrevistado 7 —

Microvildes em Ac¢do. Apéndice D, linha 144).

De acordo com a andlise de contetido, a auséncia de forma de avaliagdo se destaca seguido de

perto pela avaliacdo de conteudo:

[...] mas é uma coisa que poderia ter sido feita, concordo, acho que a gente

podia ter feito uma avaliagdo mais sistematica do jogo e ter feito isso de uma
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forma mais formalizada. Nao, que eu me lembre a gente ndo fez, ndo sei se a
Ligia chegou a fazer por conta e ndo comentou (Entrevistado 8 —

Microvildes em Acdo. Apéndice D, linha 248).

[...] com os alunos eu ndo tenho nenhuma avaliagdo formal (Entrevistado 7 —

Microvildes em Acdo. Apéndice D, linha 193).

[...] o jogo sempre foi muito bem aceito e os professores, sempre
consideraram usar em sala de aula. "Ele traz beneficios", "o material ¢ bom",
enfim... bem avaliado (Entrevistado 7 — Microvildes em Ag¢ao. Apéndice D,

linha 195).

Na verdade, tem uma pauta de algumas doencas que ja estdo ai zika,
chikungunya, na época so6 tinha dengue, isso tudo ja seria uma forma de
atualizar o jogo (Entrevistado 7 — Microvildes em Ag¢do. Apéndice D, linha

118).

A percepg¢do das idealizadoras que surge com mais frequéncia a partir da andlise de conteudo
¢ a “Interacdo cognitiva”, o que reafirma os resultados encontrados no referencial tedrico e no
estimulo a producdo. Este subtema esta relacionado com o atributo “4¢ — Interagdo cognitiva”

do “Indicador Interacao”.

Dado que o material educativo foi produzido com a intenc¢do de ser utilizado para a educagao
formal, a presenca de processos que se relaciona com a aprendizagem, reflexdo sobre

conceitos, teorias e ideias cientificas faz-se necessario e importante:

Entdo a curto prazo eu diria que tem todo esse contexto ludico que envolve
esse conhecimento e que, em principio, a gente pode pressupor que torna
aquele aprendizado significativo para aquela crianga ou até mesmo para
aquele professor (Entrevistado 8 — Microvildes em Ag¢do. Apéndice D, linha

333).

[...] o aluno ou qualquer um que esteja jogando tenha que associar alguma
coisa, fazer alguma operacdo além da memorizagdo, eu acredito que traz
uma contribui¢do (Entrevistado 7 — Microvildes em Ag¢do. Apéndice D, linha
210).
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Isso tudo eu acho que contribui muito para autonomia, autonomia, eu digo,
porque eles percebem que eles sdo capazes de comparar coisas que nao ¢é
uma operagdo intelectual tdo simples, eles conseguem comparar, eles
conseguem obter informagdes que por si s6 onde eles vao colocar ao lado
das informagdes que eles conseguem no material, né? (Entrevistado 7 —

Microvildes em Ac¢do. Apéndice D, linha 260).

Em segundo plano, surgem os subtemas “Interacdo fisica” e “Interacdo estético-afetiva” com
o mesmo numero de frequéncia. Esses resultados se assemelham com a analise das entrevistas
da equipe do material “Batalha de Micrdbios”, que por centralizar seu objetivo principal na
transmissdo de conhecimento cientifico e também ser composto por profissionais das Ciéncias
Biologicas apresentam uma percepc¢ao maior do aspecto cognitivo em detrimento da interacao
fisica e estético-afetiva. Observamos o oposto no material educativo “Imune — Série Virus”
que apresenta uma equipe interdisciplinar e um equilibrio no referencial tedrico de design e
cientifico, resultando em uma percepcdo maior dos aspectos estético-afetivos no material

produzido.

No contexto da dindmica do jogo, a analise das entrevistas demonstrou que o material
educativo “Microvildes em A¢ao” foi utilizado com adaptagdo de uso e com a presenca de um

moderador ou mediador.

[...] muitas vezes, € como eu te disse, as vezes tem professores que usam
para fazer separacdo de grupos, organizar outras dindmicas em sala de aula

(Entrevistado 7 — Microviloes em Agdo. Apéndice D, linha 157).

Tabela 3 - Quadro categorial de analise de contetido do jogo “Microvildes em Ag¢do”.

Entrevista
Tema principal Subtema do
7 8
- : Coordenacéo 1 0
Participagcdo no _desenvol vimento Design 0 3
dojogo
Contetdo 0 2
E<timulo & producio do Divulgacéo cientifica 3 0
imulo a produ 0jogo
E sl Ensino 5 7
. . Design 1 2
Referencia tedrico o
Cientifico 2 4

126



Objetivo do jogo

Formas de avaliagéo do jogo

Dinamicado jogo

Fonte: Os autores, 2020.

Pedagdgico
N&o plangjado
Contetdo e conceitos
cientificos
Historiada Ciéncia
Identificagcdo do
pesqui sador
Identificagcdo da
Instituicéo
Adaptagéo de linguagem

Relagdo com o cotidiano

Processo de producdo do
conhecimento cientifico
Envolvimento do publico

com a Instituica

Jogabilidade
Contetdo
Experiéncia
Prévia
Ausente
Indefinido

Com mediagéo
Sem mediagdo
Adaptacdo no uso

O O W O N

o w N O

=~ N O O ~ O

O O W K~ N

o o1, O

o W N P O B

127



No Quadro 2 sintetizamos os temas principais € subtemas que emergiram da andlise de

conteudo das entrevistas com os responsaveis pela concepg¢do dos materiais educativos. Os

quadrados com tonalidade cinza indicam auséncia de ocorréncia na categoria, tonalidades

claras indicam ocorréncia baixa e tonalidades mais escuras indicam ocorréncia alta.

Quadro 2 — Quadro categorial com resumo da analise de contetido das entrevistas com os idealizadores
dos trés materiais educativos. Cada categoria esta representada por cores diferentes, no qual as cores
com tonalidade mais clara representam baixa frequéncia e os tons mais escuros indicam alta

frequéncia e maior porcentagem de ocorréncia. A cor cinza significa auséncia.

Temaprincipal

Participacdo no
desenvolvimento
dojogo

Estimulo a producéo
dojogo

Referencia tedrico

Objetivo do jogo

L ocais aplicados

Subtema

Coordenagéo

Design

Contetido

Divulgacéo cientifica
Ensino

Design

Cientifico

Pedagdgico

N&o plangjado

Contetdo e conceitos
cientificos

Histériada Ciéncia
Identificagdo do

pesqui sador
Identificagdo da Instituicéo
Adaptagdo de linguagem
Relac&o com o cotidiano
Processo de producéo do
conhecimento cientifico
Envolvimento do publico
com a Instituicdo
Espaco de educagéo
formal

Espaco de educacéo ndo
formal

Batalha de
Micrébios
1 2
H N

]

_
H BN

_
H =
H N

3
|

Entrevista
Imune- Série
Virus
4 5 6
. BN
4
| n
4
4
| |

_J

Microvildes
em Acdo

7 8

8

|

» )

a 8

|

8 8

8 _
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Jogabilidade
Contetido

Formas de avaliaggo ~ EXperiéncia

sejege Prévia
Ausente
Indefinido

IEEEE N NN
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l

-
Com mediaczo H EE e en 8 o
Dinamica do jogo Sem mediaczo H E N B BN e B®
Adaptaco no uso H B N B BN g o

Fonte: os autores, 2020

6.2 Analise das entrevistas utilizando a ferramenta teérico-metodologica

“Indicadores de Alfabetizacao Cientifica”

Ao longo da secdo anterior, em variadas oportunidades, trouxemos os resultados que
emergiram da andlise de conteudo para dialogar diretamente com os “Indicadores de
Alfabetizagdo Cientifica”. No grafico abaixo apresentamos a ocorréncia dos atributos dos
“Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” nas entrevistas dos idealizadores separados por

material educativo.
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Ocorréncia dos atributos do "Indicador de Alfabetizacdo
Cientifica” nas entrevistas dos idealizadores de cada material

educativo
20
35
}3 —
3
= 25
1
- Bataina o Micrdbios
e B - Serie Virus
g B Microviides em Acko
= ]
Z 15
10 - -
5
o A [ ™ - | |
i b i 8 0 i 3a 3b 3 aa &b &
ndicador Clentifico  Indxador Intecface Incicador Institucional Indkagor Mteragio

Social

Grafico 1 — Grafico com a ocorréncia dos indicadores € seus atributos nas entrevistas de cada material

educativo.

De acordo com essa andlise, podemos observar que o material educativo “Batalha de
Micrébios™ possui ocorréncias expressivas no atributo la — Conhecimento e conceitos
cientificos, pesquisas cientificas e seus resultados e 2a — Impactos da ciéncia na sociedade,
sendo coerente com os resultados da analise de contetido das entrevistas (quadro 3). Também
observamos que no Indicador Interagdo, o atributo 4b — Interacdo estético-afetiva ¢ o que
possui mais destaque, diferente dos resultados da analise de contetido, que destaca a interacao

cognitiva (quadro 3).

Observando os resultados do material educativo “Imune — Série Virus” percebemos que
possui ocorréncias expressivas no atributo la — Conhecimento e conceitos cientificos,
pesquisas cientificas e seus resultados e 1c — Papel do pesquisador no processo de producao
do conhecimento, corroborando os resultados da andlise de contetido das entrevistas (quadro

3). O atributo 3a — Institui¢des envolvidas na produgdo e divulgagdo da ciéncia, seus papeis e
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missdes emerge de forma bem expressiva durante a andlise das entrevistas utilizando a
ferramenta “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica”, porém ndo se reflete na analise de
conteudo (quadro 3) e na andlise das cartas, como veremos no proximo topico. No Indicador
Interagdo, o atributo 4b — Interacdo estético-afetiva ¢ o se expressa com destaque,

corroborando os dados da analise de conteudo (quadro 3).

Por fim, vemos na andlise do “Microvildes em A¢ao” que o atributos 2a — Impacto da ciéncia
na sociedade esta expresso com mais destaque, corroborando com os resultados da andlise de
conteudo (quadro 3). O atributo 4b — Interagao estético-afetiva possui forte expressao quando
analisado utilizando a ferramenta “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica”, entretanto
observamos que a interacdo cognitiva ¢ o destaque da analise de conteudo das entrevistas

(quadro 3).

Quadro 3 - Quadro sintese com os temas do quadro categorial e os Indicadores de Alfabetizagdo
Cientifica da analise de conteudo das entrevistas dos idealizadores de cada material educativo. Cada
categoria estd representada por cores diferentes, no qual as cores com tonalidade mais clara
representam baixa frequéncia e os tons mais escuros indicam alta frequéncia e maior porcentagem de

ocorréncia. A cor cinza significa auséncia.

o Entrevista
Tema principal ou
Indicador de . Batalha de Imune — Série  Microvildes
Alfabetizac&o Subtema ou atributo Micrébios Virus em Agéo
Cientifica
- Coordenagéo ]
Participacdo no P
desenvolvimentodo  Design
jogo ’
Contetdo -
Estimulo aproducdo  Divulgacéo cientifica
do jogo Ensino
Design
. Cientifico
Referencia tedrico L
Pedagogico
N&o plangjado
1la— Conhecimento e
Indicador Cientifico  conceitos cientificos, || [ |

pesqui sas cientificas e seus
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Objetivo do jogo

Indicador Interface
Socid

Indicador Instituciona

Locais aplicados

Publico-avo
plangjado

Formas de avaliacéo
dojogo

Percepcdo do jogo

resultados

Contetdo e conceitos
cientificos

Histéria da Ciéncia
Identificacdo do
pesquisador

Identificacdo da Instituicdo

Adaptacdo de linguagem

Relacdo com o cotidiano

Processo de producéo do
conhecimento cientifico
Envolvimento do publico
com a Instituicéo

2a— Impactos da ciéncia
na sociedade

3a- Instituicoes
envolvidas na producéo e
divulgacéo de ciéncia

Espaco de educacéo
formal

Espaco de educacéo néo
formal

Eventos de divulgagéo
cientifica

Eventos cientificos
Circulo pessod

Crianca

Adolescentes

Adulto

Escolar

Inespecifico
Jogabilidade

Contetido

Experiéncia

Prévia

Ausente

Indefinido

Publico-alvo n&o planegado

Género dejogo
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Com mediagdo
Dinémicado jogo Sem mediagdo

|
L
|
L

Adaptacdo no uso
Fonte: os autores, 2020

6.3 Analise das cartas utilizando a ferramenta “Indicadores de Alfabetizaciao

Cientifica”

Apontamos a ocorréncia dos indicadores e atributos de AC que emergiram da andlise dos trés
materiais educativos com o objetivo de estruturar as informagdes obtidas pela ferramenta

teorico-metodologica “Indicadores de Alfabetizagdo Cientifica”.
6.3.1 Batalha de Microbios

Foi possivel identificar trés indicadores no material educativo “Batalha de Micrdbios”, sendo
eles: Indicador Cientifico, Indicador Interface Social e Indicador Interagdo. Eles serdo
apresentados com mais detalhes, buscando exemplificar como se expressam nas cartas

analisadas.
6.3.1.1 Indicador Cientifico

O “Indicador Cientifico” ¢ aquele no qual se encontram as questdes intrinsecas a ciéncia,
como a defini¢do de termos, conhecimentos, teorias cientificas, a discussdo sobre método
cientifico, a contextualizagcdo do processo de produgdo do conhecimento cientifico e o papel

do pesquisador neste processo.

Apenas um atributo do Indicador Cientifico foi identificado no material educativo “Batalha de
Microbios”, sendo este o atributo “la — Conhecimentos e conceitos cientificos, pesquisas
cientificas e seus resultados”. Assim, as sessenta e quatro (64) cartas do material educativo

foram classificadas como aprofundadas, no qual todas as cartas possuem peso 3 (Figura 7).
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O atributo “la — Conhecimentos e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus
resultados” refere-se aos conceitos, leis, teorias, ideias e conhecimentos cientificos gerais
sobre o tema abordado, seja essa informagdo historicamente consolidada, um resultado

inovador ou uma pesquisa cientifica ainda em desenvolvimento.

& INDICADOR CIENTIFICO

1a - Conhecimentos e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e
seus resultados

—  Anrodundaclo = & cartas
s 3 =04 cartas

Figura 7 — Atributo “la - Conhecimentos e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus
resultados” do “Indicador Cientifico” no material educativo "Batalha de Micrébios". Uma das
principais caracteristicas deste atributo € a presenca de conhecimentos cientificos gerais.

A 1dentificacdo deste atributo em todas as cartas ocorre, pois, segundo a entrevista com 0s
idealizadores, o objetivo deste material educativo ¢ majoritariamente focado no
desenvolvimento de contetdos e conceitos cientificos (Tabela 5). O trecho do entrevistado 2
destacado abaixo, exemplifica esse propdsito presente na fala do entrevistado, quando este diz

quais sdo os objetivos gerais do material educativo “Batalha de Microbios™:

Entdo trazer bactérias, fungos, protozoarios, quais os principais ambientes
que vocé pode encontrar e o que eles fazem, tanto no sentido de doencas,
patologia tanto no sentido de alimentacdo, no corpo (Entrevistado 2 —

Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 31).

134



Sendo assim, todas as cartas apresentam conceitos, ideias e conhecimentos cientificos gerais
de forma aprofundada, no qual explicam, contextualizam e definem resultados cientificos

consolidados no aspecto geral da Microbiologia e dos microrganismos abordados.

Todas as cartas apresentam os nomes cientificos dos microrganismos ou 0s grupos
filogenéticos aos quais pertencem (Figura 2). A taxonomia microbiana ¢ a ciéncia que estuda
a classificagdo das algas, arquéias, bactérias, fungos, protozoarios e virus (THOMPSON et al.,
2015). As cartas trazem o conceito historicamente consolidados da nomenclatura cientifica
desses microrganismos. A nomenclatura das algas, arquéias, bactérias, fungos e protozoarios €
indicado pela nomenclatura binomial, escritos em italico, que consiste na composi¢do do
nome do género, escrito com letra inicial maiuscula, seguido do epiteto especifico, escrito
com inicial mintscula (EMBRAPA, 2019; MICROBIOLOGY SOCIETY, 2019). A
classificagdo dos virus ndo segue necessariamente a nomenclatura binomial e, em muitos
casos, as espécies virais se apresentam vinculados a doenca que causam, sendo apresentadas
desta forma nas cartas do material educativo (INTERNATIONAL COMMITTEE ON
TAXONOMY OF VIRUSES, 2018).

Todas as cartas de microrganismos apresentam caracteristicas com pontuagdes diferentes que
durante o jogo sdo comparadas entrem si (Figura 2). Essas caracteristicas apresentam
conceitos de formas de contaminacdo, indicam as chances de um ser vivo, seja animal ou
planta, ser infectado pelo microrganismo de acordo com a quantidade de formas de
contaminag¢do; indica a dispersdo do microrganismo no planeta Terra; especifica a taxa de
mortalidade causada pelo microrganismo; aponta a possibilidade de tratamento de doengas
causadas por microrganismos patogénicos; € mostra a taxa de resisténcia de um
microrganismo em permanecer estavel fora de um hospedeiro, ou seja, de sobreviver no

ambiente.

Todas as cartas de microrganismos e as cartas de perguntas apresentam ainda conceitos e
conhecimentos cientificos gerais atualmente consolidados sobre cada microrganismo de forma
mais contextualizada ao final da carta de microrganismo e ao longo da carta de perguntas

(Figura 8).
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Sendo assim, o material educativo “Batalha de Microbios” apresenta forte potencial para
promover o conhecimento cientifico, mas restringem-se em apresentar apenas 0s conceitos,

leis, ideias, teorias e conhecimentos cientificos consolidados historicamente.

Amanita Amanita
1 E A | B | [

Qual a principal fonte de
contaminacao?
Por ingestao,

Qual género essa espécle
pertence?
Ao género Arnanita,

Onde vaca pode encontrar
esse cogumelo?
Em llorestas,

Fungo

¢ Cagarmb naveswm
& Sepomnarro podes o ity
* HatPe Mo bak

Figura 8 - Exemplo de cartas de microrganismos e cartas de perguntas do material educativo "Batalha

de Microbios".

O material ndo promove a discussdo de pesquisas cientificas em andamento, além de ndo
proporcionar a discussdao sobre o método cientifico, demonstrado pela auséncia do atributo
“1b — Processo de produc¢do do conhecimento cientifico”. O material também nao estimula o
debate sobre a produgdo do conhecimento cientifico como sendo uma constru¢do humana,
quando opta por nao citar a fungdo do cientista neste sistema, o que acarreta na auséncia do

atributo “lc — Papel do pesquisador no processo de producdao do conhecimento cientifico”.

A auséncia do atributo “1b — Processo de producao do conhecimento cientifico” fica explicita
quando observamos as analises das entrevistas do material educativo “Batalha de Microbios”
na qual apresentam poucas citacdes ao processo de producdo do conhecimento cientifico
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(Tabela 1). Entretanto, a entrevista trés menciona que por mais que o método cientifico ndo

esteja presente, eventualmente o material educativo pode suscitar outros questionamentos:

Metodologia cientifica eu acho que ndo, mas pelo menos algum
questionamento do tipo “Nossa ndo sabia que isso existia”, “onde que isso
estd” ou “o que acontece, se eu comer um negdcio que tem isso ai dentro”.
As vezes isso gera uma indagagio que a partir daquele ponto a pessoa passe
a pensar um pouco mais sobre o que ela #¢ fazendo (Entrevistado 3 — Batalha

de Microbios. Apéndice D, linha 131).

A auséncia do atributo “lc — Papel do pesquisador no processo de producao do conhecimento
cientifico” no material educativo corrobora as analises das entrevistas do “Batalha de
Microbios”, no qual a identificacdo de pesquisadores e pesquisadoras nao ¢ citado como um

dos objetivos do jogo (Tabela 1).

6.3.1.2 Indicador Interface Social

O “Indicador Interface Social” estd relacionado com os impactos da ciéncia na sociedade,
trazendo questdes éticas, riscos e beneficios do desenvolvimento da ciéncia e tecnologia e a
conexao com o cotidiano oferecendo resolugdes de problemas sociais; esta relacionado ainda
com a influéncia da economia e politica na ciéncia, assim como a influéncia e participagao da

sociedade na ciéncia.

O atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” foi o Unico atributo identificado no
material educativo “Batalha de Micrébios”. Dentro deste atributo, quarenta e duas cartas
foram classificadas de forma superficial, sendo trinta e seis cartas com peso 1 e seis cartas
com peso 2; E duas cartas foram classificadas de forma aprofundada, obtendo o peso 4. O

atributo esta ausente em vinte cartas (Figura 9).

O atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” ¢ vinculado com todos os aspectos sociais
da ciéncia, estando relacionado com as controvérsias externas a ciéncia, com questdes éticas,
sociais, historicas, politicas, econdmicas, ambientais e culturais, com os aspectos positivos ou

negativos e com riscos e beneficios do desenvolvimento da ciéncia e tecnologia.
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4t INDICADOR INTERFACE SOCIAL

2a - Impactos da ciéncia nasociedade

. Spetficlal = 42 cartas
pEsn 1 =30 carlas
pesn 2 = b reetas

—=  Aysanie
Mlcartas

Figura 9 — Atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” do “Indicador Interface Social” no
material educativo "Batalha de Micrdbios". Uma das principais caracteristicas deste atributo ¢ a

conexdo com o cotidiano.

A partir das analises das entrevistas, a categoria “Relacdo com o cotidiano” ¢ a segunda mais
citada dentro dos objetivos do material educativo “Batalha de Micrébios”, sendo a categoria
“Contetidos e conceitos cientificos” a primeira que emerge (Tabela 1). Como exemplo,
destacamos um trecho do entrevistado 1 que diz sobre a conexdo do material educativo com o

cotidiano:

[...] a gente colocou muitos microrganismos do dia a dia, né, que vocé vé
corriqueiramente. O fungo que produz o pao, a cerveja. O virus da gripe, o
virus da dengue... a raiva. Sdo doengas muito disseminadas e as pessoas
sempre escutam falar, sempre tem um senso comum sobre, sempre tem
alguém falando sobre “ah toma cuidado com isso que vocé vai pegar tal
coisa”. Entdo acho que #d na rotina das pessoas sim, ¢ inclusive foi uma das
intengdes colocar microrganismos que estejam na rotina das pessoas, que
eles nao sabem nome cientifico, mas sabe o que causa, ¢ ndo sabem também
qual a espécies dele e vao passar a saber. Pra eles verem que isso ndo ¢ uma

138



coisa de longe, td no cotidiano deles, td¢ na maganeta da porta, td na comida
que eles comem (Entrevistado 1 — Batalha de Micrdbios. Apéndice D, linha

174).

Sendo assim, percebemos a importancia dada na sele¢cdo dos microrganismos para que estes
se relacionem com o cotidiano dos jogadores. Esse objetivo adicional se reflete na presenca

dos diferentes pesos do atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” nas cartas.

Foates de contaminagio
Distbuicdn globst Distdbuigdo global Distribuigdo gobal
Fatalidade Fatalidade Fatalidade
Temtamento Tratamento Tratamento
Resistncia Ambientsl . Resisténcia Ambiental Ressténcia Ambental

Virus Fungo Bacteria

* alo

Figura 10 — Exemplo de cartas de microrganismos do material educativo “Batalha de Microbios”
representando o atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” do “Indicador Interacdo Social”. A
carta identificada como 3V representa uma carta com o atributo presente de forma superficial. A carta
identificada como 8F representa uma carta com o atributo presente de forma aprofundada. E a carta
identificada como 2B representa uma carta com o atributo em questdo ausente.

As cartas que revelam o atributo de forma superficial sdo, em sua maioria, cartas que
pontualmente indicam e apresentam a conexao com o cotidiano e a resolucao de problemas
sociais. A titulo de exemplo, na figura 10, temos a carta “3V — Virus Herpes” que apresenta de
forma pontual quais as doengas que o virus pode causar. Por outro lado, as cartas que
apresentam o atributo de forma aprofundada trazem maior relagdo com o cotidiano dos
jogadores, uma vez que explica e contextualiza essas relagdes, como visto na carta “8F —
Sccharomyces cerevisiae” (Figura 10), que apresenta a nomenclatura popular, mas também

detalha como estd levedura pode ser aplicada. As cartas do material educativo que nao
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apresentaram o atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” sdo aquelas que ndo citam,
em nenhum aspecto, a relacdo ciéncia-sociedade, as influéncias da ciéncia na economia,
politica, historia, questdes sociais € 0s aspectos €ticos envolvidos nessas interacdes. Como
exemplo, indicamos a carta “2B — Bdellovibrio bacteriovorus”, na qual estas relagdes estdo

ausentes.
6.3.1.3 Indicador Institucional

O material educativo “Batalha de Micrébios” nao apresentou nenhum atributo do “Indicador
Institucional”. Portanto, os atributos “3a — Instituicdes envolvidas na produgdo e divulgacdo
da ciéncia, seus papéis e missoes”, “3b — Instituicdes financiadoras, seus papéis e missdes” e

“3¢ — Elementos politicos, historicos, culturais e sociais ligados a instituicdo” ndo foram

identificados nas cartas do material.

O “Indicador Institucional”, quando presente, retrata as instituicdes envolvidas na produgdo,
financiamento e divulgag¢do do conhecimento cientifico. Indo além, apresenta os elementos

politicos, historicos, sociais e culturais ligados as institui¢des.

Contudo, as analises das entrevistas com os idealizadores do material educativo “Batalha de
Microbios” mostraram que um dos objetivos gerais seria relacionar e discutir o papel da
Universidade Federal do Rio de Janeiro como uma instituicdo envolvida diretamente na
producdo de conhecimento e divulgacdo cientifica. Entretanto, de acordo com nossa

investigacao, as cartas do material educativo ndo atingem esse objetivo.

O objetivo também era marcar sempre a institui¢do, marcar sempre o
instituto porque isso foi feito aqui dentro, com alunos daqui de dentro, com
professores daqui de dentro e mostrar como que o instituto e como que a
propria universidade tem por objetivo contribuir com a formacdo dessas
criancas, justamente fazendo essas atividades de extensdo e tentando
expandir o maximo possivel da Microbiologia pras pessoas leigas

(Entrevistado 2 — Batalha de Micrdbios. Apéndice D, linha 182).

6.3.1.4 Indicador Interacio
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O “Indicador Interacdo” estd diretamente associado aos trés tipos de interatividade
sustentados por Wagensberg (2001): interagdo hands on (interacdo fisica), a interagdo heart on
(interagdo estético-afetiva) e a interacao minds on (interagdao cognitiva), permitindo distinguir
as formas de interagdo do publico com o material educativo. Desta forma, ¢ possivel destacar
a possibilidade de manipulagdo e toque, o estimulo a emogdes, sentimentos, recriagdo de
cenas que possibilite contextualizacdo do conhecimento e o estimulo a questionamentos e

reflexdes sobre o contetido e informagao presentes no material educativo.

Acreditamos ser importante, neste momento, destacar as limitagcdes da analise do indicador

interagdo ndo somente no material Batalha de Microbios, mas também nos demais materiais.

A anélise observando apenas as cartas dos materiais educativos trata-se de uma aproximacao,
de uma possibilidade de interagao. Nao podemos afirmar que a interagao ocorre apenas com a
analise das cartas. Para isso, estes resultados, que iremos apresentar em seguida, teriam que
ser comparados com os resultados da analise dos jogadores em agdo, usando o jogo,
manuseando as cartas, interagindo entre si ¢ com os mediadores. Somente a comparag¢ao dos
resultados da observacdo dos jogos em agdo com a andlise das cartas poderia afirmar o

potencial de interacao dos materiais analisados nesta dissertacao.

Como isso nao foi possivel em virtude da pandemia, essa andlise se torna limitada e
esperamos que tenham isto em mente quando lerem os resultados do “Indicador Interacdo”.
Todavia, realizamos as analises nas melhores condi¢cdes possiveis e disponiveis para destacar

as possibilidades de interagdes de cada material educativo.

As cartas do material educativo “Batalha de Micrdbios” apresentam todos os atributos do
Indicador Interacdo de forma aprofundada (Figura 11). Na andlise de conteido de Bardin
(2016) e na analise utilizando a ferramenta tedrico-metodologica “Indicadores de
Alfabetizagao Cientifica” nas entrevistas, os idealizadores do material “Batalha de Micrébios”
possuem uma percepg¢do relevante sobre os trés tipos de intera¢do presentes no jogo (Tabela
1), o que justifica a presenga deste indicador em todas as cartas. A interacdo ¢ um componente
fundamental para a efetividade de qualquer jogo (MAYRA, 2008) e tratando-se de um
material de divulgagdo cientifica, a interacdo torna-se ainda mais essencial para estimular o
didlogo através de sentimentos, manipulacio e reflexdo (WAGENSBERG, 2005; LEPORO,
2014).
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O atributo “4a — Interagdo fisica” permite identificar a possibilidade de manipulagdo do
material educativo pelo publico, de forma simultanea ou individual. Além disso, permite
identificar se esse tipo de interagdo tem objetivos educacionais, que ocasionam a
demonstragdo e explicitacdo de conceitos ou fendmenos, além de incentivar a experimentagao
(MARANDINO et al., 2018). Para exemplificar, o entrevistado 3 estabelece uma relagdo entre

o material educativo e o ato de jogar:

Fora isso, eu vejo que eles se interessam muito pelo assunto, se interessam
muito pelos jogos, agora mesmo agora... Més passado o inicio desse més

passado teve “Hoje a universidade é nossa escola™”

e tavam falando para
gente que tinha que tirar a nossa... Brincando, claro, tirar a nossa atividade
porque todo mundo sé queria vir jogar, € ndo queria ver os outros

(Entrevistado 3 — Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 179).

Sendo, entdo, o material educativo “Batalha de Microbios” um jogo, todas as cartas foram
classificadas como aprofundadas para o atributo “4a — Interagdo fisica”, no qual sessenta e

quatro foram classificadas com peso 5 (Figura 11).

! “Hoje nossa escola é a universidade” é uma feira de ciéncia realizada pelo corpo docente, discente e técnico do
Instituto de Microbiologia Paulo de Goes, na UFRJ, que proporciona as criangas de escolas publicas experiéncia
em atividades ludicas e praticas realizadas nos laboratorios do Instituto. Para saber mais, acesse:
http://www.microbiologia.uftj.br/portal/index.php/pt/destaques/micronews/735-hoje-nossa-escola-e-a-
universidade-o-projeto-de-extensao-que-conquistou-o-instituto-de-microbiologia
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Figura 11 — Atributo “4a — Interacdo fisica” do “Indicador Interacdo” no material educativo "Batalha

de Micrébios". Uma das principais caracteristicas deste atributo ¢ o uso multiplo.

O atributo “4b — Interagdo estético-afetiva” menciona os estimulos referentes aos
conhecimentos que podem ser criados por sentimentos, emocdes, afetividades, por
reconstru¢do de cenarios que possibilitam a contextualizacdo ou imersdao do conhecimento
pela apreciagdo da estética, além do potencial em ser motivador. Os sentimentos podem ser
apreco, prazer, repulsa, medo, afetividade, indignacdo, surpresa, motivacgdo, satisfacdo, alegria

entre outros (NORBERTO ROCHA, 2018).

No exame das entrevistas com os produtores do material educativo “Batalha de Microbios”, a
percepcao estético-afetiva do jogo fica em segunda posi¢do. Todavia, essa compreensdo
revela a importancia de interacdo estético-afetiva estar presente para estimular a

aprendizagem através da contextualiza¢dao do conteudo:

[...] é muita surpresa e curiosidade que chegou das criangas, achei isso

bacana (Entrevistado 1 — Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 206).

Acho que, o que facilita muito é que, as pessoas conhecem o jogo original.

Entdo isso é uma vantagem e a outra coisa ¢ que é superdivertido, entdo as
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pessoas aprendem se divertindo e que as cartas ficaram lindas (Entrevistado

3 — Batalha de Microbios. Apéndice D, linha 206).

Posto isto, todas as cartas do material educativo foram classificadas como aprofundadas, nos
quais trinta e duas cartas foram classificadas com peso 3 e trinta e duas cartas com peso 5

(Figura 12).

® INDICADOR INTERAGAC

dh - Interagan estético-afetiva

— Apoasdaco = & camas
e 1 = 32 o bas

pEs0 5= 21 Carbas

Figura 12 — Atributo “4b — Interacdo estético-afetiva” do “Indicador Interagdo” no material educativo
"Batalha de Micrébios". Uma das principais caracteristicas deste atributo € o estimulo de emogdes.

As cartas que s3o classificadas como aprofundadas com peso 3 sdos todas as cartas de
perguntas pois ndo apresentam reconstrucdo de cenarios ou criagdo de atmosfera que
possibilite a contextualizagdo e apreciacdo do conhecimento cientifico, entretanto ainda
apresenta potencial para ser desafiador, surpreendente, motivador e em estimular outros

sentimentos (Figura 12).

As cartas que foram identificadas como aprofundadas com peso 5 sdo as cartas de
microrganismos, pois apresentam e contextualizam mais de uma caracteristica do atributo.
Entdo, com ilustragdes que representam os diferentes habitats dos microrganismos, as 32
cartas de microrganismos possuem potencial para estimular apreciagdo estética, estimular

emocodes e ser surpreendente (Figura 13), como identificado na andlise da entrevista 2:

As cartas sdo bem ilustrativas, entdo a gente optou por ndo so6 colocar uma

coisa simples com a pontuag@o, mas mostrar mais ou menos como que seria
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aquele microrganismo normalmente (Entrevistado 2 — Batalha de Micrébios.

Apéndice D, linha 54).

Giardia Rhizopus
BT P |7 A

Qual a forma de transmissao
desse protozoario?

Ingestio de dgua ou alimentos
contaminades, contato com
esgoto ¢ rios de dgua parada,

Qual o principal sintoma da
doenca giardiase?
Diarrela, fraqueza e colica
abdominals.

Fontes de copntaminacao
Distribuicao gobal 10
Fatafidade 8
| Tratamento 7

| Resisténcia Ambiental 9

Figura 13 — Exemplo de cartas de microrganismos do material educativo “Batalha de Microbios”
representando o atributo “4b — Interagdo estético-afetiva” do “Indicador Interagdo”. A carta de
pergunta identificada como 4P representa uma carta com o atributo presente de forma aprofundada
com classificagdo de peso 3. A carta identificada como “7F — Rhizopus stolonifer” representa uma
carta com o atributo presente de forma aprofundada com classificacdo de peso 5.

Por fim, o atributo “4c — Interagdo cognitiva” esté relacionado ao conceito de interagcdo minds
on, colocado por Wagensberg (2001) como a interatividade mental, imprescindivel aos
museus ¢ materiais educativos. Este atributo estd presente quando possuem a oportunidade de
fomentar processos cognitivos e o desenvolvimento de habilidades pertinentes a analise
critica, & investigacdo cientifica e a aprendizagem. Além disto, possibilita e estimula uma
relagcdo de dialogo entre os outros participantes, estimula questionamentos e reflexdo sobre os

conhecimentos expostos.

A interag¢do cognitiva € o tipo de interagdo que mais estd presente nas entrevistas analisadas

dos idealizadores do material educativo em questdo. A percep¢ao dos produtores de que o
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material educativo tem potencial para exercitar a mente (Entrevistado 1 — Batalha de
Micrébios. Apéndice D, linha 158) e estimular reflexdes e didlogos com os outros jogadores
esta explicito nas entrevistas e reverbera no conteido e forma de apresentacdo do material

educativo:

[...] eu ia distribuindo as cartas e elas iam falando “caramba, isso aqui causa
tal coisa, caramba que legal, caramba que que € isso aqui” ¢ a gente ia
explicando, bem levemente, o que era cada coisa pra eles, o que eles tinham
duvida. Mas foi legal, a gente tirou a curiosidade deles, eles viram que sdo
coisas diferentes que vao vir a causar isso, perguntavam como tratava,
perguntavam curiosidades tipo “vinagre e azeite trata tal coisa” foi uma
curiosidade legal que despertou neles e ecles gostaram bastante do jogo

(Entrevistado 1 — Batalha de Micrdbios. Apéndice D, linha 141).

[...] as criangas se divertem, elas se divertem... E ¢ uma diversdo que acaba
sendo um aprendizado (Entrevistado 2 — Batalha de Microbios. Apéndice D,

linha 145).

Olha, eu acho que o publico alvo em primeiro lugar se divertiu, né? Entao ¢é
uma forma, como eu disse, ludica de aprender o que aumenta a possibilidade
de aprendizado e retencdo do aprendizado. (Entrevistado 3 — Batalha de

Micrébios. Apéndice D, linha 116).

Deste modo, o atributo “4c — Interagdo cognitiva” estd presente em todas as cartas de forma

aprofundada, sendo sessenta e quatro cartas classificadas com peso 5 (Figura 14).
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Figura 14 — Atributo “4c — Interacdo cognitiva” do “Indicador Interacdo” no material educativo
"Batalha de Micrébios". Uma das principais caracteristicas deste atributo ¢ o estimulo de
questionamento e raciocinio logico.

As cartas do material educativo “Batalha de Microbios” que foram classificadas com o
atributo de interagdo cognitiva sdo cartas de microrganismos e cartas de perguntas. Pudemos
observar que seus contetidos proporcionavam o desenvolvimento de aprendizagem e
habilidades através da reflexdo sobre as informacdes contidas nas cartas (Figura 15).
Habilidades estas que sdo relacionadas a observagdo, comparagdo, caracterizacdo, nomeacao,

explicagdo, emissao de opinido e conclusdes a partir da interagdo com o objeto.
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Arquea Arqueia
metanogenica Metanogénica

Onde esse microrganismo
pode ser encontrado?
Pantanos, lixdes e esgotos,

Qual o tipo de gas que essa
arqueia produz?
(" Fontes de comztﬁinagio Gas metano.

Distribuigio global

P Esse microrganismo cresce

Tratamento
P ; em ambiente com oxigénio ou
' Reslsténcia Ambiental . sem oxigénio?

Arquea Sem oxigénio, em ambientes
anaerobios.

Figura 15 — Exemplo de cartas de do material educativo “Batalha de Micrdbios” representando o
atributo “4c — Interagcdo cognitiva” do “Indicador Interacdo”. As cartas de microrganismos e de
perguntas sdo representativas do atributo presente de forma aprofundada com classificagdo de peso 5.

6.3.2 Imune — Série Virus

Os resultados da andlise das cartas do material educativo “Imune — Série Virus” mostraram
evidéncias do “Indicador Cientifico” e “Indicador Interface Social” de modo superficial nas
cartas. Todos os atributos do “Indicador Interacao” estdo presentes de forma balanceada entre
superficial e aprofundado. Ainda de acordo com nossa analise, o “Indicador Institucional”

encontra-se ausente nas cartas do material educativo.

A seguir iremos detalhar a andlise de cada indicador do material educativo “Imune — Série

Virus”.
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6.3.2.1 Indicador Cientifico

Dois atributos do “Indicador Cientifico” foram identificados no material educativo, sendo eles
o atributo “la — Conhecimentos e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus
resultados” e o atributo “1c — Papel do pesquisador no processo de producao do conhecimento
cientifico”. O atributo “lb — Processo de producdo de conhecimento cientifico” nao foi

identificado nas cartas durante nossas analises.

As entrevistas com os produtores do jogo corroboram a presenca e auséncia de atributos, que
citam como objetivos principais o foco na transmissdo de contetdos e conceitos cientificos
bem como a identificagdo de cientistas importantes para virologia e saude publica. Nao foi

identificada na andlise das entrevistas a discussdo sobre metodologia cientifica (Tabela 2):

[...] o objetivo era preencher um hiato e na verdade tentar neutralizar além de
passar informagdo da virologia, que ¢ uma area que a gente percebe quando
os alunos chegam que eles sdo muito fracos em termos de informacao

(Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 105).

Virologia, principalmente que ¢ o foco, que a principio era o foco principal
do jogo, que era falar sobre virologia e vacinas contra esses virus

(Entrevistado 5 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 123).

[...] vocé pode jogar esse coringa que sdo os cientistas que fazem parte aqui
ou fizeram parte aqui da Fundacdo Oswaldo Cruz ou contribuiram para a
ciéncia de um modo geral (Entrevistado 6 — Imune — Série Virus. Apéndice

D, linha 190).

Entretanto, por mais que os idealizadores foquem em transmitir o conteudo cientifico da
virologia quando desenvolveram o material educativo, percebemos que o “Indicador
Cientifico” se apresenta de forma superficial, de modo que apenas indicam os conceitos
cientificos, como os possiveis riscos de infec¢dao, formas de prevencdo e desmistificacdo de
noticias falsas, além de nomear microrganismos e doencgas sem detalhamento e de forma
descontextualizada. Assim, sessenta e uma cartas apresentam o atributo “la — Conhecimentos
e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus resultados” de forma superficial,

classificadas com peso 1, e dezoito cartas ndo apresentam o atributo (Figura 16).
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[...] o foco principal seria entender sobre vacinagao, por conta da, por que, &,
surgiu essa questdo, €, a questdo das fake news, do aumento de algumas, de
algumas doengas imunopreveniveis, entdo, €, a gente quis gerar esse
conhecimento de vacina nas pessoas (Entrevistado 5 — Imune — Série Virus.

Apéndice D, linha 152).

Porque ele tem, eu acho que ele tem um contetido mais definido que era da
virologia, dos virus e a associagdo dos virus com a doenca (Entrevistado 6 —

Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 180).

& INDICADOR CIENTIFICO

1a - Conhecimentos e conceltos cientificos, pesquisas cientificas e
seUs resultados

pem 1= 4T cartas

Figura 16 - Atributo “la — Conhecimentos e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus
resultados” do “Indicador Cientifico” no material educativo "Imune — Série Virus". Uma das principais
caracteristicas deste atributo € a presencga de conhecimentos cientificos gerais.

A taxonomia microbiana esta novamente presente nas cartas de microrganismos do material
educativo “Imune — Série Virus”, uma vez que hé a identificacdo dos virus. Além disso, as

cartas de microrganismos contém a nomeac¢do das doencas que os virus podem causar e a
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apresentacdo das possiveis formas de transmissdo. Por ndo haver contextualizagdo,
detalhamento ou definicdo desses aspectos, as cartas de microrganismos foram classificadas

como superficial (Figura 16).

As cartas de efeito seguem a mesma classificacdo superficial das cartas de microrganismos,
pois apenas apresentam os conceitos ¢ ideias cientificas, como os possiveis riscos de infec¢ao,

formas de prevencdo e desmistificacdo de noticias falsas (Figura 17).

@ s | +& RSO | O PREVENCAD | 4  Fakenews
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Figura 17 — Exemplo de cartas de do material educativo “Imune — Série Virus” representando o
atributo “la — Conhecimentos e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus resultados” do
“Indicador Cientifico”. A carta de microrganismo “2 — Virus da Hepatite B”, as cartas de efeito
“Risco”, “Prevencdo” e “Fake news” sdo representativas do atributo presente de forma superficial com
classificagdo de peso 1.

O segundo atributo do “Indicador Cientifico” presente no material educativo ¢ o “lc — Papel
do pesquisador no processo de produg¢do do conhecimento cientifico”. Este atributo, quando
presente, traz referéncia aos pesquisadores envolvidos nas pesquisas e estudos cientificos,
relaciona a ciéncia como uma constru¢do social e coletiva, apresenta aspectos éticos, a

responsabilidade social dos cientistas, além de caracteristicas pessoais dos pesquisadores.

Quando observamos as entrevistas, vemos que o segundo objetivo do material educativo €, de
fato, abordar a importancia dos pesquisadores brasileiros da area da virologia e satide publica

(Tabela 2):

E aquilo que eu comentei, do meu espanto de ver que pesquisadores
nacionais nao sao reconhecidos, ndo sabe... Ninguém sabe e a gente tem que

prestigiar, muitas vezes a gente fala de pesquisador 1a fora e esquece que nos
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temos aqui dentro (Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha

113).

Falar um pouquinho da histéria da saude no Brasil que conta um pouco da
histéria dos pesquisadores em si que trabalham com saude, com ciéncia no
Brasil. Também, ¢, os pesquisadores em educagdo e ciéncia, também a gente
tentou colocar um pouquinho disso. E... Ndo tentando englobar so os
pesquisadores da virologia, porque a gente também achou que seria um
pouquinho injusto porque muitos pesquisadores antigamente nao
trabalhavam s6 com uma coisa eles trabalhavam com parasito e etc.

(Entrevistado 5 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 124).

A manifestacdo dos produtores em apresentar os cientistas brasileiros no material educativo
como um dos objetivos se reflete de forma parcial na presenca de 14 cartas classificadas de
forma superficial com peso dois (Figura 18) no atributo. Por outro lado, este atributo esta

ausente em sessenta e cinco cartas.

& INDICADOR CIENTIFICO

1c - Papel do pesquisador no processo de produgio
do conhecimento

 — e L
& carkas

e = 14 cartas

Figura 18 - Atributo “1c — Papel do pesquisador no processo de producao do conhecimento cientifico”
do “Indicador Cientifico” no material educativo "Imune — Série Virus". Uma das principais
caracteristicas deste atributo é a presenca do papel do pesquisador.

As cartas de efeito “Cientistas” (Figura 19) foram classificadas de forma superficial para o

atributo “lc — Papel do pesquisador no processo de producdo do conhecimento cientifico™,
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pois se referem aos pesquisadores que estiveram envolvidos em estudos e pesquisas
cientificas, demonstrando a ciéncia como uma constru¢do humana, porém ndo possuem
contextualiza¢dao ou detalhamento das informagdes dos cientistas. Estas cartas apenas indicam
o nome, ano de nascimento e de falecimento, quando apresenta alguma pesquisadora ou
pesquisador falecido, e uma ilustragdo da pessoa. Além, as cartas de efeito “Cientistas” ndo
estabelecem relagdo entre os cientistas e a area de estudo que se dedicaram ou com a
instituicao a qual pertenceram, fator que poderia agregar também na promogao do “Indicador

Institucional”.

CIENTISTA

VIRGINIA SCHALL AKIRA HOMMA
193¢

19

A
bod-2010

Figura 19 — Exemplo de cartas de cientistas do material educativo “imune — série virus” representando
o atributo “lc — papel do pesquisador no processo de producdo do conhecimento cientifico” do

“indicador cientifico”.

Por conta da auséncia destas caracteristicas, a intencdo dos idealizadores em apresentar “um
pouco do que o cientista fazia, o que ele pesquisava, se ele era um sanitarista” (Entrevistado 5
— Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 136) ndo se reflete no material educativo de forma

explicita.

O material educativo “Imune — Série Virus” ndo apresentou o atributo “l1b — Processo de

producdo do conhecimento cientifico” do “Indicador Cientifico” em nenhuma carta analisada,
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corroborando o resultado das andlises das entrevistas com os produtores do material que nao

expressam nenhum aspecto sobre metodologia cientifica.

6.3.2.2 Indicador Interface Social

O Indicador Interface Social se manifesta no material educativo apenas com o atributo ‘“2a —
Impactos da ciéncia na sociedade”. Este atributo foi classificado de forma superficial em
sessenta e quatro cartas, enquanto quinze cartas foram classificadas com auséncia de atributo

(Figura 20).

4t INDICADOR INTERFACE SOCIAL

2a - Impactos da ciéncia na sociedade

— = uperfichl
= 1= cartas

E— i 2
15 cartas

Figura 10 — Atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” do “Indicador Interface Social” no
material educativo "Imune — Série Virus". Uma das principais caracteristicas deste atributo é a
conexdo com o cotidiano.

O resultado do “Indicador Interface Social” do material educativo corrobora o que ¢
observado no exame das entrevistas dos idealizadores, pois ¢ possivel perceber aspectos

relacionados ao cotidiano dos jogadores:

[...] conhece algumas coisas de virologia porque ja4 ouviram falar, por

exemplo, as mais basiconas: zika, dengue e chikungunya que estdo em alta,
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¢... Hepatites, um pouco de hepatite virais. Entao elas, que s@o cinco, entdo
as pessoas conseguem diferenciar as cinco (Entrevistado 5 — Imune — Série

Virus. Apéndice D, linha 172).

Sim, veem bastante, principalmente relacionados a vacina, porque assim,
ah... Eles... Como ¢ mais voltado para crianga ou a mae falava “ah, eu ja te

vacinei contra isso” ou “mde eu ja tomei vacina?”’, “Ah, minha carteira,

2% G

minha carteira de vacinagdo esta atualizada”, “ah, ouviu falar desse virus na
televisdao”, por exemplo, ou “ouvi falar desse virus na escola” (Entrevistado

5 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 184).

As cartas de microrganismos e cartas de efeito “Risco”, “Prevencdo”, “Recomendagdo
médica” e “Fake news” ao pontuar o conteido de suas cartas e indicar a conexdao com o
cotidiano, solucdes para questdes sociais e influéncia em problemas culturais e ambientais,
trazem consigo as caracteristicas do atributo de modo superficial (Figura 21). As quinze cartas

em que o atributo se encontra ausente sdo as cartas de efeito “Cientista” e “Bonus vacina”.

q e RISCO | ©© PREVENCAO | 44  FAKENEWS

1,

TRANSASS M

VACINA DA GRIPE +
VIA RESPIRATORIA PROTEGER D ROSTY

CAUSA GRIPE

Figura 21 — Exemplo de cartas de do material educativo “Imune — Série Virus” representando o
atributo ‘“2a — Impactos da ciéncia na sociedade” do “Indicador Interface Social”. A carta de
microrganismo “4 — Coronavirus”, as cartas de efeito “Risco”, “Prevencdo” e “Fake news” sio
representativas do atributo presente de forma superficial com classificagdo de peso 1.

Os outros dois atributos do “Indicador Interface Social”, sendo ele “2b — Influéncia da
economia e politica na ciéncia” e “2¢ — Influéncia e participacao da sociedade na ciéncia” nao
se encontram presentes em nenhuma carta analisada do material educativo “Imune — Série

Virus”. Em contrapartida, os idealizadores do material assumem que o contetido apresentado

155



no jogo influencia o envolvimento do publico com a institui¢do, no caso a Fundagdo Oswaldo

Cruz, como podemos observar neste trecho da entrevista 5:

Sim, sim eu acho que as pessoas conseguem entender o que a gente faz aqui
dentro, o que de fato ¢ a virologia, o que de fato € a vacina, que algumas
vacinas sdo feitas aqui, alguns medicamentos sdo feitos aqui, €, que a
institui¢do ndo se resume sé ao castelo que as pessoas passam na Avenida
Brasil, “Ah, passei na Fiocruz” e acha que o sé o castelo ¢ a Fiocruz e eu
acho que abrange muito mais a institui¢do, liga a institui¢do das pessoas e
fazem ela entender o que, basicamente, ¢ feito, pelo menos, em uma parte da
instituicdo e os pesquisadores que trabalharam e trabalham nela

(Entrevistado 5 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 221).

6.3.2.3 Indicador Institucional

Os atributos do “Indicador Institucional” estdo ausentes em todas as cartas do material
educativo “Imune — Série Virus” analisado nesse trabalho. Quando presentes, esses atributos
identificam e discutem o envolvimento das institui¢des que produzem, divulgam e financiam
as pesquisas e estudos cientificos. Além disso, também dimensionam os aspectos politicos,
econdmicos e histdricos das institui¢des, detalhando sua missdo e papel institucional. Os
atributos do “Indicador Institucional” sdo: “3a — Instituicdes envolvidas na produgdo e
divulgacao da ciéncia, seus papéis e missoes”, “3b — Instituicdes financiadoras, seus papéis e

missoes” e “3c¢ — Elementos politicos, historicos, culturais e sociais ligados a instituicao”.

Contudo, apesar de nenhuma caracteristica dos atributos terem sido identificadas nas cartas do
material, a investiga¢do das entrevistas indica que os idealizadores tiveram a intencdo de
desenvolver esses aspectos, de forma direta ou indireta. Eles supdem uma associagdo
implicita entre as cartas de efeito “Cientista” com a instituicdo em que estiveram ou estao
vinculados, porém as instituicdes ndo estdo indicadas nestas cartas. Ainda, presumem que a
identificagdo das institui¢cdes que realizaram o jogo presentes na embalagem e no manual, que
ndo fazem parte da andlise aqui desenvolvida, ¢ satisfatoria para indicar essa relagdo entre o

material educativo e as instituigoes:
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Porque na verdade é aquilo que eu falei da necessidade de desencastelar,
porque a propria populagdo precisa saber o que a gente faz ¢ como que a
gente pode chegar e levar informagdo do que a gente faz? (Entrevistado 4 —

Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 168).

Sim, vocé vai olhar na propria caixa a gente teve o cuidado de colocar
exatamente o slogan e no proprio manual ali fica bem claro que foi um jogo
coordenado por mim, foi realizado pelos alunos de Medicina Tropical, tem o
nome de todos eles, tem o0 nome de todos os membros que participaram, tem
todos eles que construiram... Design... Tem tudo bem caracterizado. E dando
a carinha da Fundacao Oswaldo Cruz, ne? Tanto ICICT como também do
Instituto Oswaldo Cruz que foram essas unidades que construiram.

(Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 405).

[...] os pesquisadores, principalmente Oswaldo Cruz, porque nas caixinhas
tem o rostinho dele, é... Oswaldo Cruz, Carlos Chagas, varios pesquisadores
da fundagdo, Cora que ainda é um pesquisador vivo e entre outros, eu acho
que isso consegue identificar (Entrevistado 5 — Imune — Série Virus.

Apéndice D, linha 204).

Dessa forma, a intencdo de identificar as instituicdes e a “necessidade de desencastelar”
(Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 168) ndo se concretizam de maneira
eficiente, visto que nenhuma carta do material educativo “Imune — Série Virus” apresenta, de
forma implicita ou explicita, as instituicdes envolvidas na producdo, divulgacdo e
financiamento da ciéncia e elementos culturais, politicos, historicos e sociais ligados as

institui¢des cientificas.

Voltamos a ressaltar que as embalagens e manuais ndo foram o foco desta dissertacdo.
Somente os componentes manuseados pelos jogadores em situacdo de mediagao inseridos em

exposicao foram analisados, ou seja, as cartas de cada material educativo.

6.3.2.4 Indicador Interaciao

O material educativo “Imune — Série Virus” apresenta todos os atributos do “Indicador

Interag@o”, porém com escalas diversificadas.
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No atributo “4a — Interagdo fisica” todas as cartas foram classificadas com peso 5, ou seja,
aprofundadas (Figura 22), por conta de o material educativo ser apresentado no formato de
jogo. Assim, o material possui aptiddo para incentivar a manipulagdo e experimentagdo que
seja significativa do ponto de vista educacional, pois a interagdo fisica provoca engajamento €

imersdo dos jogadores com o conteudo cientifico apresentado e com os demais participantes.

@ INDICADOR INTERACAO
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Figura 22 — Atributo “4a — Interagdo fisica” do “Indicador Interacdo” no material educativo "Imune —
Série Virus". Uma das principais caracteristicas deste atributo é o uso multiplo.

O exame das entrevistas com os idealizadores traz, ainda que reduzido, a experimentagdo e

manipulagdo como forma de aprendizagem (Tabela 2):

[...] ela entra mais dentro da pessoa, de quem td jogando, até porque ela td
com aquilo na mao ela fica na mao depois ela escolhe o que vai jogar e fica

olhando (Entrevistado 6 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 181).

O atributo “4b — Interag¢do estético-afetiva” se refere ao potencial em estimular emogdes e
afetividade em relacdo ao conteido e ao jogo, como meio de transmitir esse contetdo. O
potencial de ser desafiador, surpreendente e motivador, assim como a possibilidade de

apreciacao estética pelos jogadores também sdo caracteristicas desse atributo. Em nossa
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analise, o atributo foi conferido de forma superficial a vinte e cinco cartas, classificadas com
peso 2. E cinquenta e quatro cartas apresentam o atributo de forma aprofundada, sendo

classificadas com peso 5 (Figura 23).

@ INDICADOR INTERACAD

4h - Interacao estético-afetiva
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e 2 = 25 martas

peso 5 = 54 cartas

Figura 23 — Atributo “4b — Interacdo estético-afetiva” do “Indicador Interacdo” no material educativo
"Imune — Série Virus". Uma das principais caracteristicas deste atributo € o estimulo de emogdes.

As entrevistas analisadas revelam uma grande percepgdo estético-afetiva do material
produzido, estando em primeiro lugar entre os tipos de interacdo que mais aparece nas

analises (Tabela 2):

E mais emocionante do que... reclama com o outro, porque o Imune, as
vezes, como tem a mecanica do Uno e vocé tem regras que pessoas usam e
tem regras que as pessoas nao usam, dependendo do lugar que a pessoa joga
« ~ . . ~ . ~

ah, ndo vale isso aqui”’, quando eu jogo ndo vale isso, entdo fica essa

discussdo (Entrevistado 6 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 239).

[...] mesmo adultos que poderiam achar chato um jogo de tabuleiro, um jogo
de cartas tipo ndo teria interesse nenhum eu acho que eles acabaram se
envolvendo tanto (Entrevistado 5 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha

233).
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As imagens foram muito cuidadosas, coloridas. Ser atrativa, sedutoras, né?

(Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 198).

[...] a preocupag@o maior & passar informagdo de maneira ludica, de forma
agradavel, sedutora (Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D,

linha 280).

Eu vejo assim um encantamento, ¢ algo que chama atencdo, encantamento,
vocé percebe que a gente até viu um menino que passou assim... Daqui a
pouquinho a outra veio “vem jogar, que ¢ muito legal, vem jogar”

(Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 351).

Nossa hipdtese que justifica a importancia dada para o atributo “4b — Interagdo estético-
afetiva” pelos idealizadores e perceptivel na analise das entrevistas ¢ que profissionais de
designers faziam parte da equipe produtora. Desta forma, a equipe tem no seu dmago a
preocupagdo com a estética, detém conhecimento e técnicas necessarios ao desenvolvimento

de um produto esteticamente elaborado.

As cartas que foram classificadas de forma superficial para o atributo “4b — Interagao estético-
afetiva” apresentam estimulo a emocdes e sentimentos € um grande potencial para ser
desafiador, por se tratar de cartas que conferem algum tipo de efeito. Entretanto, ndo
conferem contextualizagdo e imersdo do conteudo por reconstrugdo de cendrio ou cena

(Figura 24).

O diferencial das cartas classificadas como aprofundada em comparacdo com as cartas
classificadas como superficial ¢ a presenca da possibilidade de contemplacao estética de
personagens, cenarios € ambientes pelo publico, de forma que estimule o engajamento, a

reflexdo e investigacdo sobre o tema (Figura 24).
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Figura 24 — Exemplo de cartas de do material educativo “Imune — Série Virus” representando o
atributo “4b — Interacdo estético-afetiva” do “Indicador Interagdo”. A carta de efeito “Prevencgdo” e
“Fake news” sdo representativas do atributo presente de forma superficial com classificagdo de peso 2.
A carta de efeito “Cientista” e a carta de microrganismo “2 — Virus da Po6lio” sdo representativas do
atributo presente de forma aprofundada com classificagdo de peso 5.

O atributo “4c¢ — Interac¢do cognitiva”, quando presente, faz alusdo a possibilidade de incentivo
a reflexdes e questionamentos sobre conceitos e informagdes cientificas de forma critica e
logica. Ainda, envolve a possibilidade de haver didlogos entre outros elementos e

participantes para que ocorra a formagao dos conhecimentos.

Este atributo foi o que mais esteve presente nas andlises das entrevistas focando o tipo de

interacao (Tabela 2).

De uma forma mais rapida e uma forma que, quando vocé comega a jogar
um jogo voce entra dentro daquele universo do jogo, entdo o contetido aquilo
vai passando como se... por osmose, né? (Entrevistado 6 — Imune — Série

Virus. Apéndice D, linha 43).

Eu acho que mais do que isso ele socializa, ¢ uma oportunidade socializagdo
e, ¢ no momento em que vocé vai ver a tendéncia das pessoas ficarem sabe...
Sabe aquele autismo funcional, que vocé fica com celular e no joguinho, né?

(Entrevistado 4 — Imune — Série Virus. Apéndice D, linha 434).

Ver as criangas chamando outros coleguinhas “vem jogar, é interessante,
vem aprender sobre virologia”. Até uma histéria que [l contou, que

eu até relembrei ela, foi do menino que aprendeu sobre rotavirus e saiu
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explicando para todo mundo. (Entrevistado 5 — Imune — Série Virus.

Apéndice D, linha 175).

Assim, o atributo “4c — Interagdo cognitiva” foi conferido a trinta e oito cartas de forma
superficial e foram classificadas com peso 2. Por outro lado, quarenta e uma cartas foram

classificadas como aprofundada com peso 5 (Figura 25).

As cartas que apresentam o atributo de modo superficial sdo as cartas de efeito “Cientista”,
“Fake news”, “Risco”, “Preven¢do” e “Recomendacdo médica”. Essas cartas apresentam mais
de uma caracteristica do atributo “4c — Interacdo cognitiva”, sendo a principal delas o
incentivo de didlogo com outros elementos e com outros jogadores. As cartas que apresentam
o atributo de modo aprofundado sdo as cartas de microrganismos e a carta de efeito “Bonus
vacina” que trazem todas as caracteristicas do atributo de forma explicita, destacando-se o

estimulo a reflexdo, raciocinio logico e o didlogo (Figura 26).
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Figura 25 — Atributo “4c — Interagdo cognitiva” do “Indicador Interagdo” no material educativo
"Imune — Série Virus". Uma das principais caracteristicas deste atributo ¢ o estimulo de
questionamento e raciocinio logico.
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Figura 26 — Exemplo de cartas do material educativo “Imune — Série Virus” representando o atributo
“4¢ — Interagdo cognitiva” do “Indicador Interagdo”. As cartas de efeito “Cientista” e “Risco” sdo
representativas do atributo presente de forma superficial com classificagdo de peso 2. A carta de
microrganismo “0 — Virus da Dengue” e a carta de efeito “Bonus Vacina” sdo representativas do
atributo presente de forma aprofundada com classificagdo de peso 5.

6.3.3 Microviloes em Acao
6.3.3.1 Indicador Cientifico

O material educativo “Microvildes em Acdo” apresenta apenas o atributo “la —
Conhecimentos e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus resultados” do “Indicador
Cientifico”. Observando a analise das entrevistas dos idealizados do material, vemos que os
resultados corroboram o que emerge da andlise dos indicadores. O objetivo de apresentar
contetudos cientificos surge em terceiro plano nas analises, enquanto as categorias “Processo
de producdo do conhecimento cientifico” e “Identificacdo do pesquisador”, quem aos outros
dois atributos do indicador, ndo sdo observadas (Tabela 3). A titulo de exemplo, destaco

abaixo alguns trechos das entrevistas:

Entdo esses conceitos eu tento trazer no jogo, o conteido entdo ¢
basicamente o que sdo microrganismos causadores de doencga, formas de
prevengdo e transmissdo, esses sdo os titulos das cartas doenca, agente,
prevencdo e transmissdo (Entrevistado 7 — Microvildes em Ag¢do. Apéndice

D, linha 170).

A gente focou nas caracteristicas morfologicas dos microrganismos com um

intuito de aprendizado mesmo, nessas questdes, mas a parte clinica que
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compdem as cartas, que compunham cada microrganismo, acabava meio que
sendo o enfoque na hora de trabalhar na dinamica, porque o objetivo que eu
me lembre é que as pessoas ali, as criangas, os alunos que estavam
envolvidos, entendessem os conceitos que estavam nas cartas de prevencgao
ou “como ¢ que transmite, cOmoO €u PossO prevenir essa transmissdo, &
lavagem de mao, € higienizagdo com alcool” nem tinha naquela época alcool
em gel, mas seria uma atualizag¢do das cartas (Entrevistado 8 — Microvildes

em Acdo. Apéndice D, linha 256).

Assim, quarenta e trés cartas foram classificadas como superficial com peso 1, trinta e cinco
cartas classificadas como aprofundadas com peso 3 e foi identificada a auséncia do atributo

em seis cartas (Figura 27).

1a - Conhecimentos e conceitos cientfficos, pesquisas cientificas e
seus resultados

—— AprofunEdo

=i 3= 35 cartas

Figura 27 — Atributo “la — Conhecimento e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus
resultados” do “Indicador Cientifico” no material educativo "Microvildoes em Ac¢ao". Uma das
principais caracteristicas deste atributo ¢ a presenca de conhecimentos cientificos gerais.

As cartas do material educativo “Microvildes em A¢do” variam quanto ao contetido, formato
e estratégias educacionais, ndo havendo, portanto, uma homogeneidade entre si. Dessa forma,

as cartas que foram classificadas de modo superficial indicam ou nomeiam algum conceito,
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ideia ou conhecimento cientifico sem detalhamento ou contextualizacdo, seja identificando o
nome cientifico da doenca ou dos microrganismos. Nas cartas identificadas como
aprofundadas hd uma definicdo mais complexa de alguma caracteristica do atributo, como a
explicacdo da forma de transmissdo ou preven¢do (Figura 28). Assim sendo, podemos afirmar

que em média as cartas desse material educativo possuem Indicador Cientifico de forma
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Figura 28 — Exemplo de cartas do material educativo “Microvildes em A¢do” representando o atributo
“la — Conhecimento e conceitos cientificos, pesquisas cientificas e seus resultados” do “Indicador
Cientifico”. A carta “D — Leptospirose” € representativa do atributo presente de forma superficial com
classificagdo de peso 1. A carta “A — Leptospira interrogans” é representativas do atributo presente de
forma aprofundada com classifica¢do de peso 3. A carta “P — Prevengdo” € caracteristico da auséncia
de alguma caracteristica do atributo.

O material educativo “Microvildes em A¢do” ndo apresentou os atributos “I1b — Processo de
produgdo do conhecimento cientifico” e “1c — Papel do pesquisador no processo de produgio

do conhecimento cientifico” do “Indicador Cientifico”.
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6.3.6.2 Indicador Interface Social

A andlise das entrevistas com as produtoras do material educativo “Microvildes em Ag¢ao”
indica um forte enfoque na interface ciéncia-sociedade como um dos objetivos principais do

material educativo, (Tabela 3):

[...] a gente focava muito nessa parte porque era a ideia de uma aplicacdo na

vida pratica (Entrevistado 8 — Microvildes em A¢ao. Apéndice D, linha 236).

[...] sim, bastante mesmo porque as situagdes em que estdo caracterizadas 1a
de prevengdo, de transmissdo, sdo situagdes que tem muito a ver com o
cotidiano. Tem 14 lavar verduras, cachorro e gato defecando no pote de areia
da escola, tudo isso as imagens eu acho que tem tudo a ver com situagdes do

cotidiano (Entrevistado 7 — Microvildes em Ac¢do. Apéndice D, linha 240).

E, mas nos alunos da universidade da terceira idade, porque era um publico
que tinha uma experiéncia de vida, e que tinham ja vivenciado algumas
daquelas questdes que a gente brincou ali, né? (risos) eu acho que eles
faziam essa relagdo mais facil e eles traziam questdes de vida pratica
relacionado aquele conhecimento cientifico da carta ali, da informacdo da
carta ou do contexto do microrganismo (Entrevistado 8§ — Microvildes em

Acdo. Apéndice D, linha 358).

Eles tém ja um conhecimento, eles traziam duvidas sobre vacinacdo, sobre
questoes mais praticas na vida deles, ne? Por ja... terem vivenciado, as vezes
até as doencas que ja estavam ali (Entrevistado 8 — Microvildes em Acao.

Apéndice D, linha 130).

Assim, o atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” do “Indicador Interface Social”
obteve destaque na classificagdo das cartas. O atributo foi identificado em trinta cartas de
forma superficial, dos quais vinte e cinco cartas sdo com peso 1 e cinco cartas com peso 2.
Quarenta e seis cartas foram classificadas como aprofundadas, sendo vinte e oito com peso 3
e dezoito com peso 4. Por fim, o atributo foi identificado como ausente em oito cartas (Figura

29).

As cartas do material que sdo classificadas com este atributo apresentam uma forte conexao

com o cotidiano e solucdes para problemas didrios e sociais. Apresentam ainda, em escala
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diversa, a influéncia da ciéncia em questdes culturais, ambientais, histéricas e sociais, 0s
aspectos positivos da ciéncia e os beneficios do desenvolvimento cientifico para a sociedade

(Figura 30).

O material educativo “Microvildes em A¢do” ndo apresentou os atributos “2b — Influéncias da
economia e politica na ciéncia” e “2c¢c — Influéncia e participacdo da sociedade na ciéncia” do

“Indicador Interface Social”.

4t INDICADOR INTERFACE 50CIAL

2a- Impactos da ciéncia na sociedade

—— = Superficial = 30 cartas
pesn 1 =25 cartas
pesn P = 5iaras

 — i
Soartms

——= fgrofundado = S cartas
e J = PRCAriEs
pesn 4 = 1Rcartas

Figura 29 — Atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” do “Indicador Interface Social” no
material educativo "Microvildes em Ac¢do". Uma das principais caracteristicas deste atributo é a
conexdo com o cotidiano.
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Figura 30 — Exemplo de cartas do material educativo “Microvildes em Ag¢do” representando o
atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” do “Indicador Interface Social”. As cartas “D —
Colera” e “D — Gripe” sdo representativas do atributo presente de forma superficial com classificacdo
de peso 1 e 2, respectivamente. As cartas “T — T. cruzi” e “P — AIDS” sdo representativas do atributo
presente de forma aprofundada com classificagdo de peso 3 e 4. A carta “P — Hepatite” ¢ caracteristico
da auséncia de caracteristicas do atributo.

6.3.6.3 Indicador Institucional

O material educativo “Microvildes em A¢ao” é o Unico material analisado que apresentou o
“Indicador Institucional”. Entretanto, a analise das entrevistas das idealizadoras nao
demonstrou intencionalidade em envolver as institui¢des responsaveis por produzir, divulgar e
fomentar a produgao cientifica no jogo (Tabela 3). Assim, ndo ha nenhuma ocorréncia para a
categoria da analise de conteudo “Identificagdo da Institui¢do”, enquanto a categoria

“Envolvimento do publico com a Institui¢do” possui uma ocorréncia:

Ah, ndo sei, pode ser que sim, na medida que... Mas ndo precisa ser na USP,
acho que pode motivar, despertar as pessoas a terem interesse pela
Microbiologia e ai assim na USP em qualquer lugar e tornar as pessoas no
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interesse na Microbiologia, na pesquisa e em querer saber mais (Entrevistado
7 — Microvildoes em Acdo. Apéndice D, linha 277).

Por mais que o “Indicador Institucional” esteja presente, apenas quatro cartas possuem O
atributo “3a — Institui¢des envolvidas na producdo e divulgagdo da ciéncia, seus papéis e
missdes”. Dessa forma, as quatro cartas possuem escala superficial classificadas com peso 2.

O atributo foi identificado como ausente em oitenta e duas cartas (Figura 31).

3a - Instituiches envolvidas na producio e divulgacio da ciéncia, seus
papéis e missbes

—_—e Supeiicial
pes 2 = 4 carte

——— A
Aearian

Figura 31 — Atributo “3a — Institui¢des envolvidas na producdo e divulgagdo da ciéncia, seus papéis e
missdes” do “Indicador Institucional” no material educativo "Microvildes em Agao".

As poucas cartas que possuem o “Indicador Institucional” trazem indicios, identificacdo e
nomeagao de instituigdes reconhecidas para a area de saude publica e aspectos da sua missao
(Figura 32). As cartas indicam ou deixam implicitos os ambientes que podem ocorrer a
vacinagdo como uma forma de preveng¢ao, sugerindo a institui¢do envolvida e a sua missao de

vacinar.
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Figura 32 — Exemplo de cartas do material educativo “Microvildes em Acao” representando o atributo
“3a — Instituicdes envolvidas na producdo e divulgacdo da ciéncia, seus papéis e missdes” do

“Indicador Institucional”.

O material educativo “Microvildes em Acdo” ndo apresentou os atributos “3b — Instituicdes
financiadoras, seus papéis e missoes” e “3c — Elementos politicos, historicos, culturais e

sociais ligados a institui¢ao” do “Indicador Institucional”.

6.3.6.4 Indicador Interaciao

Todos os atributos do “Indicador Interagdo” foram identificados no material educativo
“Microvildes em Ag¢ao”. O atributo “4a — Interacao fisica” foi observado em todas as cartas de
forma aprofundado (Figura 33), pois apresentou todas as caracteristicas do atributo de modo

contextualizado, explicito e incentivando o engajamento. E, por mais que as andlises das
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entrevistas com as idealizadoras indiquem uma baixa recorréncia sobre interagdo fisica
(Tabela 3), por se tratar de um jogo, seu potencial para interacdo fisica ¢ alto. Quanto ao
incentivo de uso coletivo e experimentacao para gerar resultados significativos, destacamos

este trecho do entrevistado 8:

[...] a interagdo com os colegas ¢ ai tinha uma coisa de competicdo ali que
instigava o jogo (Entrevistado 8 — Microvildes em Ag¢do. Apéndice D, linha

327).
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Figura 33 — Atributo “4a — Interagdo fisica” do “Indicador Interacdo” no material educativo
"Microvildes em A¢do". Uma das principais caracteristicas deste atributo ¢ o uso multiplo.

O atributo “4b — Interacdo estético-afetiva” estd presente em todas as cartas do material
educativo. Quando observamos os resultados da analise das entrevistas das produtoras,
também notamos a presenca das caracteristicas da interagdo estético-afetiva, principalmente

quando a entrevistada 7 nos relata uma experiéncia de aplicagao do jogo:

Ah ¢é muito interessante a excitagdo deles para procurar o parceiro

comparando o que #d escrito na carta deles com as imagens, ¢ muito
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divertida, um ou outro as vezes fica meio irritado porque ndo encontra entao
fica aquele burburinho (Entrevistado 7 — Microviloes em Ag¢do. Apéndice D,

linha 345).

Assim, o atributo “Interacdo estético-afetiva” esta presente em 21 cartas de forma superficial,
das quais 12 cartas foram classificadas com peso um e nove cartas com peso dois. Sessenta e
trés cartas foram classificadas como aprofundadas, das quais cinco possuem o peso trés, dez

cartas possuem o peso quatro e 48 cartas foram classificadas com o peso cinco (Figura 34).

® INDICADOR INTERAGAQ

dhb - Interacao estético-afetiva

—#»  Superhoial = 21 carfas
pesal=12cartas
pesn # =9 rarnas
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Figura 34 — Atributo “4b — Interacdo estético-afetiva” do “Indicador Interagdo” no material educativo
"Microvildes em Acdo". Uma das principais caracteristicas deste atributo € o estimulo de emogdes.

As cartas classificadas como superficiais apresentaram apenas uma das caracteristicas do
atributo, ou seja, capacidade de gerar algum estimulo emocional, possibilitando a
reconstru¢do de um cendrio ou despertando motivacdo através da estética. As cartas
classificadas como aprofundadas apresentaram caracteristicas do atributo com mais

detalhamento e complexidade.

Segundo uma das idealizadoras entrevistadas, o jogo permite “aprender associando o texto
com uma imagem” (Entrevistado 7 — Microvildes em Ag¢do. Apéndice D, linha 113). De

acordo com a analise, observamos que o material de fato busca contextualizar o conhecimento
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através de imagens e textos, possibilitando a criagdo de uma atmosfera capaz de despertar a

imaginacdo e os sentimentos em relagdo ao contetudo cientifico exposto (Figura 35).
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Figura 35 — Exemplo de cartas do material educativo “Microvildes em Acdo” representando o atributo
“4b — Interagdo estético-afetiva” do “Indicador Interacdo”. A carta “D — Coqueluche” representa as
cartas classificadas com peso 1, portanto, superficial. As cartas “A — Bordetella pertussis” e “T —
Transmissdo” sdo representativas de cartas com o atributo aprofundado e classificadas com peso 3 e 5,
respectivamente.

Na analise das entrevistas, a categoria “interagdo cognitiva” foi o tipo de interagdo com maior
frequéncia (Tabela 3). E evidente a percepcio das idealizadoras de que o material educativo
explora processos cognitivos que vao além da memorizagdo, de que o material tem potencial
para estimular a reflexdo critica em torno das doencas, dos agentes patogénicos, do tratamento
e prevencdo dessas doengas. Ainda, acreditam que o material possui capacidade para
contribuir na autonomia do jogador através da investigagdo cientifica, dialogo com outros

jogadores e comparacao de informagdes presentes no material.

[...] mas eu tenho a melhor das expectativas eu acho que, né, a coisa do
ludico ajuda muito na... em vocé apreender, ndo sé ter um conhecimento que
vocé leu e pronto acabou, vocé td aprendendo aquele conhecimento de uma
forma diferente (Entrevistado 8 — Microvildes em Agdo. Apéndice D, linha

340).
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[...] o aluno ou qualquer um que esteja jogando tenha que associar alguma
coisa, fazer alguma operacdo além da memorizagdo, eu acredito que traz
uma contribuicdo (Entrevistado 7 — Microvildes em Agdo. Apéndice D, linha

210).

Isso tudo eu acho que contribui muito para autonomia, autonomia eu digo
porque eles percebem que eles sdo capazes de comparar coisas que nio ¢é
uma operagdo intelectual tdo simples, eles conseguem comparar, eles
conseguem obter informacgdes que por si s6 onde eles vao colocar ao lado
das informacdes que eles conseguem no material, né? (Entrevistado 7 —

Microvildes em Ac¢do. Apéndice D, linha 260).

Sendo assim, o atributo “4c — Interagdo cognitiva” foi conferido a todas as cartas do material
educativo, o que corrobora a analise das entrevistas. De forma superficial, nove cartas foram
classificadas com peso 2. Setenta e cinco cartas foram classificadas de forma aprofundada,
das quais trés cartas possuem peso 3, cinco cartas com peso 4 e sessenta e sete com peso 5

(Figura 36).
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Figura 36 — Atributo “4c — Interagdo cognitiva” do “Indicador Interacdo” no material educativo
"Microvildes em A¢do". Uma das principais caracteristicas deste atributo € o raciocinio légico.
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Segundo uma das idealizadoras entrevistadas o material educativo “¢ um jogo que o jogador
tenha que fazer uma operacao intelectual maior do que sé jogar o dado ou memorizar alguma
coisa” (Entrevistado 7 — Microvildes em Ag¢do. Apéndice D, linha 127). E, de fato, as cartas
do material educativo classificadas com o atributo “4c — Interacdo cognitiva” apresentam, em
escalas variadas, potencial para estimular o raciocinio logico e critico acerca do contetido
exposto com possibilidade de constru¢do do conhecimento em conjunto com outros jogadores
e o moderador. Assim, o material educativo “Microvildes em Ag¢do” possui um grande
potencial para promover o processo de ensino-aprendizagem e a compreensdo e reflexdo de

conteudos cientificos de forma ludica.
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Figura 37 — Exemplo de cartas do material educativo “Microvildes em Acdo” representando o atributo
“4¢ — Interacdo cognitivo” do “Indicador Interacdo”. A carta “D — Hepatite B” representa as cartas
classificadas como superficial. A carta “A — HBV” ¢ representativa de cartas com o atributo
aprofundado.
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6.4. Consideracdes fundamentadas a partir das analises dos indicadores e

atributos de AC

No topico anterior apresentamos os resultados do contexto de producdao de trés jogos
educativos, “Batalha de Microbios”, “Imune — Série Virus” e “Microvildes em Acao” e seus

respectivos potenciais na contribui¢do para o processo de AC na educagdo nao formal.

Os resultados apresentados indicam que os trés jogos com tematica em Microbiologia,
produzidos por instituigdes e contextos diferentes, possuem semelhangas nos potenciais para a
promocdo da AC de seus jogadores, principalmente no quesito que envolve a elaboragdo de
conhecimento através da interagdo fisica, estético-afetiva e cognitiva. Além de apontar as
semelhancas nos potenciais para a promocdo da AC de seus jogadores, analisando os

resultados também conseguimos identificar as auséncias de indicadores e atributos.

No quadro 4, apresentamos uma imagem sintetizando a ocorréncia dos indicadores e atributos
de AC que possibilita observar a presenga e a auséncia dos atributos que perpassam os trés
materiais educativos analisados. Como podemos observar, dos 12 atributos que compdem 0s
indicadores, sete estdo presentes e cinco estdo ausentes nos materiais educativos analisados,

porém alguns atributos possuem presenga mais expressiva que outros.
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Quadro 4 — Quadro sintético comparando os “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” dos materiais
educativos analisados. Cada indicador esta representado por uma cor diferente no qual tons claros
representam a presenga de forma superficial, tons escuros de forma aprofundada e a cor cinza significa

a auséncia de atributo.

Quadro sintético comparativo dos Indicadores de Alfabetizacao Clentifica
aplicados aos materiais educativos
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A partir da andlise de nossos resultados, podemos realizar comparagdes qualitativas com
outros trabalhos que usaram a ferramenta tedrico-metodoldgica “Indicadores de Alfabetizagao
Cientifica” (CERATTI, 2014; MINGUES; MARANDINO, 2014; LOURENCO, 2017;
RODRIGUES, 2017, NORBERTO ROCHA, 2018; MARQUES; MARANDINO, 2019).
Entretanto, tendo em vista que a ferramenta evoluiu ao longo dos anos, a comparagdo nao
poderia ser direta, pois o procedimento de aplicagdo utilizando escalas ndo foi idéntico em

todos os trabalhos.

Ademais, ¢ importante ressaltar o carater qualitativo de cada anélise feita por pesquisadores
distintos e, portanto, carregada de subjetividade e interpretagdes proprias, ainda que sigam os
protocolos estabelecidos. Portanto, estando ciente desses aspectos, pretende-se apenas
identificar tendéncias de presenga ou auséncia dos indicadores e seus atributos, a titulo de
compara¢do sem confrontar os objetos de andlise. Por fim, com o efeito de minimizar as
discrepancias que naturalmente existem, comparamos apenas as agdes educativas por si sO,

ndo nos ativemos as analises que envolvem manifestagdes do publico visitante.
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No estudo sobre as contribui¢cdes dos materiais educativos utilizados em atividades do Parque
Zoologico Municipal Quinzinho de Barros, em Sorocaba, Sao Paulo, na perspectiva da AC
(LOURENCO, 2017), Marcia Lourenco identificou a presenga dos quatro indicadores da
ferramenta em 27 materiais educativoslz, sendo o “Indicador Cientifico”, “Indicador Interface
Social” e indicador “estético/afetivo/cognitivo” (atual “Indicador Intera¢do”) os mais
expressivos, pois ocorrem em variados atributos®®. O “Indicador Institucional”, embora

estejam presente, estd concentrado apenas em um atributo.

A pesquisadora Tania Cerati'* (CERATI, 2014) investigou a exposi¢ao Trilha da Nascente do
Jardim Botanico de Sao Paulo sob a perspectiva da AC. A exposicao ¢ um percurso de 360
metros dividido, pela autora, em trés partes distintas que muda conforme avanga na floresta de
Mata Atlantica. A autora identificou que tanto o primeiro quanto o terceiro trecho
apresentaram todos os indicadores da ferramenta tedrico-metodologica, enquanto o segundo
trecho apresenta apenas o “Indicador Cientifico” e o indicador “estético/afetivo” (atual

“Indicador Interacao”).

A ferramenta tedrico-metodoldgica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” também foi
aplicada a brinquedoteca do Laboratorio de Brinquedos e Materiais Pedagogicos (LABRIMP)
da Faculdade de Educagdao da USP (MARQUES; MARANDINO, 2019). As pesquisadoras
analisaram trés areas desse espago: Hospital, Casinha e Mercado. A escolha por esses espacos
foi baseada no critério de potencial que os espagos t€ém em relacdo ao universo imaginario, a
ludicidade, e as situagdes do cotidiano das criangas assim como a proximidade a aspectos da
cultura cientifica (MARQUES; MARANDINO, 2019). As autoras observaram nos trés
espacos a presenga do indicador referente ao “Indicador Cientifico”, o “Indicador Interface
Social” e “Indicador Interacdo” e seus atributos em diferentes escalas. Enquanto, o “Indicador

Institucional” ndo se fez presente.

A agdo educativa “O Museu Vai a Praia”, desenvolvida pelo Museu de Astronomia e Ciéncias
Afins (MAST), também foi investigada utilizando a ferramenta teorico-metodologica

“Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” (MINGUES; MARANDINO, 2014). As

12 Cada material consiste em kits especificos com objetos (animais e plantas conservadas, modelos e réplicas),
livretos, fotos, ilustragdes, manuais de instru¢des, material multimidia, entre outros objetos.

3 Figura 30 da tese da Marcia Lourenco (2017).

¥ Tabela 2 e figura 23 da tese de Tania Ceratti — Capitulo de consideracdes finais.
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pesquisadoras Eliane Mingues e Martha Marandino analisaram os documentos produzidos
para uso interno e divulgacdo sobre os aparatos da acdo educativa de forma longitudinal e
observaram a presenca de todas as dimensdes (atuais indicadores) e atributos da ferramenta.
Entretanto, as pesquisadoras constataram uma alteracao nos indicadores de maior destaque ao
longo das edigdes. O “Indicador Cientifico” que aparecia com mais frequéncia nas edigdes
iniciais, deu-se lugar ao “Indicador Interface Social” e “Indicador Interagdo” na ultima edigdo

analisada (MINGUES; MARANDINO, 2014).

No estudo sobre a contribuigdo de quatro museus e centros de ciéncias itinerantes brasileiros
para a AC de seus visitantes, a pesquisadora Jéssica Norberto Rocha identificou trés
tendéncias gerais: forte potencial para a promog¢do do “Indicador Interagdo”, forte potencial
para a promogao do “Indicador Cientifico” e pouco potencial para a promogao do “Indicador

Interface Social” e “Indicador Institucional” (NORBERTO ROCHA, 2018).

A interatividade é marcante nas agdes educativas estudadas em virtude da sua propria natureza
(materiais educativos, trilha, exposicdo, brinquedoteca, aparatos, jogos). A interacdo entre
pessoas, entre objetos € com nosso imagindrio para a criagdo de conhecimento ¢ intrinseco das
acdes educativas pesquisadas. Sendo assim, o “Indicador Interacdo” estd presente na Trilha da
Nascente (CERATI, 2014; RODRIGUES, 2017), nos kits ecolégicos (LOURENCO, 2017),
nos aparatos dos museus itinerantes (NORBERTO ROCHA, 2018), na brinquedoteca
(MARQUES, 2019) e nos trés jogos educativos analisados nesta dissertagao em todos os seus
atributos. Entretanto, observa-se que o “Indicador Interagdo” ocorre de forma menos

heterogénea nos jogos educativos que nos outros indicadores.

Quando abordamos o “Indicador Interacdao”, vale relembrar as limitagdes da ferramenta para
esta andlise. No momento em que estamos analisando as cartas dos materiais educativos € ndao
a sua aplicagdo, trata-se de uma aproximagao, uma possibilidade de interacdo. Nao podemos
afirmar que a interacdo ocorra de forma aprofundada sem que haja uma compara¢do com a

observacgao dos jogos sendo aplicados com o publico-alvo planejado.

Dito isto, nos trés materiais, o atributo “4a — Interagdo fisica” aparece de forma aprofundada
(peso cinco) em todas as cartas (Quadro 4). O atributo “4b — Interag@o estético-afetiva” surge
de forma aprofundada no “Batalha de Microbios”, embora haja diferenca entre as cartas com

imagens e as cartas perguntas (peso trés em 34 cartas e peso cinco nas outras 34). No material
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educativo “Imune — Série Virus” esse atributo ¢ aprofundado (peso cinco) em 54 cartas e
superficial (peso dois) em 25 cartas. Ja para o material “Microvildes em A¢do” o atributo foi
identificado de forma aprofundada em 63 cartas (48 cartas com peso cinco, dez cartas com
peso quatro e cinco cartas com peso trés) e superficial nas demais (nove cartas om peso dois €
12 cartas com peso um). Considerando o atributo “4c — Interacdo cognitiva” observamos sua
presenca aprofundada nos trés jogos com distribuicdo em relagdo a escala. Dessa forma o
atributo estava presente em todas as cartas do “Batalha de Micrdbios” (peso cinco), em 41
cartas (peso cinco) do jogo “Imune — Série Virus”, sendo superficial (peso dois) em 38 cartas,
assim como em 75 cartas do “Microvildes em Ag¢ao”, (67 cartas com peso cinco, cinco cartas

com peso quatro e trés cartas com peso), além de apena noves cartas superficial (peso dois).

O “Indicador Cientifico” estd presente de forma expressiva em todas as agdes educativas
citadas anteriormente e analisadas com a ferramenta tedérico-metodologica (CERATTI, 2014;
MINGUES; MARANDINO, 2014; LOURENCO, 2017; NORBERTO ROCHA, 2018;
MARQUES; MARANDINO, 2019), assim como nos trés materiais educativos estudados no
contexto desta dissertacdo (Quadro 4). Contudo, o atributo “la — Conhecimentos e conceitos
cientificos, pesquisas cientificas e seus resultados™ ¢ o aspecto que mais se destaca nos jogos
educativos, assim como nos kits ecologicos do Parque Zooldgico Municipal Quinzinho de
Barros (LOURENCO, 2017), na brinquedoteca do LABRIMP (MARQUES; MARANDINO,
2019), na Trilha da Nascente (CERATI, 2014) e nos aparatos dos museus itinerantes
(NORBERTO ROCHA, 2018).

No jogo “Batalha de Microbios™ esse atributo ¢ marcante em todas as cartas que o compdem
(peso trés), nas cartas do “Imune — Série Virus” sua presenca ¢ menos expressiva, esta ausente
em 18 cartas e presente de forma superficial em 61 cartas (peso um) e se faz marcante
também no jogo “Microvildes em Ac¢do”, de forma aprofundada em 35 cartas (peso trés),

superficial em 43 cartas (peso um) e ausente em apenas seis delas.

Os atributos “1b — Processo de produgdo do conhecimento cientifico” e “lc — Papel do
pesquisador no processo de produgdo do conhecimento cientifico” do “Indicador Cientifico”
sdo menos evidentes nos jogos, assim como nas outras agdes educativas citadas. Os jogos
“Batalha de Micrébios” e “Microvildes em A¢ao” ndo apresentam esses atributos. O atributo
relacionado ao papel do pesquisador esta presente no jogo “Imune — Série Virus” ainda que de

forma superficial (peso dois), em 14 das 79 cartas e ausente nas demais.
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A auséncia do “Indicador Institucional” em dois de seus trés atributos perpassa os trés
materiais educativos estudados (Quadro 4). Entretanto o atributo “3a — Institui¢des envolvidas
na producdao e divulgagdo da ciéncia, seus papéis e missdes”’, foi detectado de forma
superficial em quatro das 84 cartas que compdem o material educativo “Microvildes em
A¢d0”, ou seja, 5% do jogo apresenta superficialmente esse atributo. Dessa forma, em uma
perspectiva global, podemos afirmar que o Indicador Institucional ndo se faz presente de

forma efetiva nos trés materiais educativos estudados.

Panorama semelhante ocorre com as agdes educativas analisadas pelo GEENF. O “Indicador
Institucional”, que manifesta aspectos sobre o envolvimento das institui¢des na produgao,
divulgacdo e financiamento da ciéncia, como dimensao historica, valores e papel institucional
esta pouco presente (CERATTI, 2014; LOURENCO, 2017; NORBERTO ROCHA, 2018),
quando ndo est4 totalmente ausente (MARQUES; MARANDINO, 2019).

Em relacdo ao “Indicador Interface Social”, os atributos ‘“2b — Influéncias da economia e
politica na ciéncia” e “2c — Influéncia e participacdo da sociedade na ciéncia” ndo foram
observados nos trés materiais educativos analisados. Entretanto, o atributo “2a — Impactos da
ciéncia na sociedade” foi detectado com diferentes escalas nos trés materiais (Quadro 4).
Embora o quantitativo de cartas com esse atributo varie significativamente entre os materiais
educativos, tanto no “Batalha de Microbios” (quatro cartas com peso cinco) quanto no
“Microvildes em A¢ao” (46 cartas, sendo 18 cartas com peso quatro e 28 cartas com peso trés)
foi detectado este atributo de forma aprofundada, enquanto no jogo “Imune — Série Virus” o

atributo esta presente superficialmente em 64 cartas.

Similarmente, apenas o atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” do “Indicador
Interface Social” estd em evidéncia nos materiais educativos do Parque Zooldgico Municipal
Quinzinho de Barros (LOURENCO, 2017), na brinquedoteca do LABRIMP (MARQUES;
MARANDINO, 2019) e na Trilha da Nascente (CERATI, 2014). Por outro lado, Norberto
Rocha identificou todos os atributos do “Indicador Interface Social” em um dos quatro

museus itinerantes analisados (NORBERTO ROCHA, 2018).

Em posse da sintese dos resultados de diversos outros estudos que utilizaram a ferramenta

teorico-metodologica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” para analisar atividades de
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divulgagdo cientifica pudemos perceber semelhancas entre algumas pesquisas desenvolvidas

no GEENF ¢ os resultados desta dissertagao.

Independentemente dos objetivos e instituicdes responsaveis pela elaboragao das agdes
educativas, fica evidente a importancia e centralizacdo concedida a dois topicos em
especifico. Em primeiro lugar, a priorizagdo da interagdo com inten¢des educacionais, com
potencialidade de gerar emogdes e sentimentos em relagdo a forma que o conhecimento ¢
transmitido e capacidade para elaboragdo e estruturacdo do conhecimento cientifico. Assim
como enfatizam o conhecimento cientifico, carregando o aspecto dos conceitos, ideias, leis,

nomeacao de objetos e seres vivos, resultados de pesquisas e avangos cientificos.

Por fim, gostariamos de ressaltar que a ferramenta teérico-metodologica “Indicadores de
Alfabetizag¢do Cientifica” possuem desafios e obstaculos que podem ser encontrados durante a
sua aplicacdo. Pelo carater subjetivo desta metodologia, podemos nos deparar com
divergéncias nas aplicacdes de atributos e pesos nos objetos analisados, podendo variar
dependendo do pesquisador que realiza a andlise, ainda que sigam os protocolos
estabelecidos. Este desafio pode ser contornado com a realizagdo de validagao de dados com

outros pesquisadores que estejam familiarizados com a ferramenta tedrico-metodologica.
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Capitulo 7: Conclusoes

183



Nossos objetivos, com esta dissertagdo, foram investigar os potenciais de trés jogos
educativos na contribuicdo para o processo de AC na educagdo nao formal. E, apesar dos
materiais educativos pesquisados possuirem origens diferentes em relagao aos responsaveis
pela sua producdo, a instituigdo pertencente, aos objetivos principais, seja para o ensino ou
para a divulgacao cientifica, conseguimos identificar tendéncias que influenciam o processo

de AC nos trés materiais educativos.

Entretanto, antes de adentrar na explanacdo das tendéncias, gostariamos de apontar algumas
limitacdes da ferramenta tedrico-metodologica “Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica” que

observamos ao longo do desenvolvimento desta dissertagao.

Como ja apontado em alguns momentos, a ferramenta mostra-se limitada para abordar o
atributo “Interagao Fisica” do “Indicador Interacdo”. No momento em que estamos analisando
as cartas dos materiais educativos e nao a sua aplicagdo, trata-se de uma aproximagao, uma
possibilidade de interagdo fisica. Portanto, ndo podemos afirmar que a interacdo fisica ocorra
de forma aprofundada sem que haja uma comparagdo com a observagdo dos jogadores em

acdo, usando o jogo, manuseando as cartas, interagindo entre si ¢ com os mediadores.

Outra critica que podemos apontar ¢ a falta de mecanismos que nos auxiliem na identifica¢ao
de indicadores e atributos ausentes nos materiais educativos, apesar de ser excelente para

indicar as presencgas.

No entanto, tendo em vista que a ferramenta teodrico-metodologica “Indicadores de
Alfabetizagao Cientifica” esta em constante evolug¢ao desde sua elaboragao na tese de Cerati
(2014), acreditamos que quanto mais a ferramenta for aplicada e utilizada em diferentes
materiais educativos, atividades, agdes, exposi¢coes, midias de educacdo ndo formal e
divulgacdo cientifica e a interagdo das diversas audiéncias com essas acOes maior sera a

contribuigdo para o seu aperfeigoamento.

A primeira tendéncia ¢ a forte presenca do “Indicador Interacdo” nos jogos educativos
analisados, expressos por todos os atributos do indicador: “4a — Interacdo fisica”, “4b —

Interagdo estético-afetiva” e “4c¢ — Interagdo cognitiva”.
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Como ressaltado na apresentacdo dos resultados, a interacao fisica, hands-on, foi o nico
atributo classificado de forma aprofundada em todas as cartas dos trés materiais analisados.
As caracteristicas do atributo “4a — Interagdo fisica” estdo no cerne de todo jogo, sendo a
interatividade um aspecto intrinseco (MAYRA, 2008), tanto que o game designer Chris
Crawford distingue um jogo de outro produto de entretenimento pela capacidade de interacao

(CRAWFORD, 2003).

Neste ponto, ¢ importante ressaltar que admitimos a existéncia de outros tipos de jogos com
niveis de interagdo considerados mais aprofundados que os jogos de cartas, como exemplo, o
RPG. Entretanto, dentro do escopo desta pesquisa, entre os jogos analisados, todos

apresentaram um desempenho que levaram aos resultados apresentados.

Ressaltamos, também, que a andlise do “Indicador Interagdo” envolvendo apenas as cartas dos
materiais educativos trata-se de uma aproximacdo, como destacamos anteriormente. Sendo,

portanto, uma possibilidade de interacdo, principalmente relacionado a interacao fisica.

Dito isto, o atributo “4a — Interacdo fisica” ndo se relaciona apenas com a possibilidade de
manipulacdo e toque do material, o que seria restritivo frente a potencialidade que os jogos
podem oferecer (HROMEK; ROFFEY, 2009; ALVES; BIANCHIN, 2010). Dessa forma, a
interacdo fisica também contempla caracteristicas de uso multiplo e simultaneo por mais de
uma pessoa, necessidade de interacao para producao de resultados ou explicacdes sobre algum
conceito e interacdo fisica como valor educacional agregado. Assim, a interatividade
possibilita diversas formas de didlogo com os elementos dos jogos e com as outras formas de

interacao heart on e minds-on (WAGENSBERG, 2005).

Os tipos de interagdo estético-afetiva e cognitivo se exprimem como aspectos importantes nos
jogos, principalmente em jogos de carater educativo, no qual o elemento estético ¢ um dos
principais desafios, tanto em jogos digitais quanto analégicos. Em sua maioria, os jogos
educacionais sdo planejados e desenvolvidos por pesquisadores, professores e alunos que nao
possuem conhecimento técnico na area de Game Design, Design Grafico e Divulgacao
Cientifica. Este fato leva a produg¢do de jogos e materiais educativos que priorizam a
transmissao do conhecimento nos formatos tradicionais da educa¢dao formal e no modelo de
déficit da Comunicacdo Publica da Ciéncia e Tecnologia (LEWENSTEIN, 2003),

apresentando jogos no estilo de trilhas e/ou de pergunta e resposta. Ainda, colocam os
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aspectos estéticos em segundo plano, concebendo materiais com recursos visuais pouco
envolventes e chamativos, ocasionando limitacdes em despertar interesse ¢ motivagdo dos
jogadores (VASCONCELLOS; CARVALHO; BARRETO; ATELLA, 2017, CARMO;
XEXEO; ARAUJO, 2019).

Apesar destes desafios, os trés materiais educativos analisados apresentaram a interagao
estético-afetiva e cognitiva de forma aprofundada. Nos jogos com temadtica cientifica, as
interacdes ganham outra perspectiva que incluem objetivos e valores instrutivos, desta forma,
proporcionam estimulos emocionais e afetivos, reconstrucao de cenarios e contextualizagao
do conhecimento, bem como processos cognitivos, habilidades relacionadas a aprendizagem e

estimulo a reflexdo sobre os conceitos de microbiologia apresentados.

Vale destacar o material “Imune — Série Virus” como o jogo que apresenta maior potencial
estético-afetivo, muito provavelmente por ser o Unico a incluir um profissional de Design na
equipe. E o jogo “Batalha de Micrdbios” como o material com maior potencial cognitivo

(Quadro 3).

Por fim, a interatividade ser um dos indicadores de maior presenga nos jogos educativos
analisados faz sentido ao passo que os jogos devem ser jogados para se obter a experiéncia do
jogo de forma integral (AARSETH, 2001), pois esta experiéncia ndo pode ser alcancada

quando fragmentada em apenas textos, sons € imagens.

A segunda tendéncia que se destaca € a presenca do “Indicador Cientifico” nos trés jogos
educativos analisados, porém com priorizagdo do atributo “la — Conhecimentos e conceitos

cientificos, pesquisas cientificas e seus resultados” (Quadro 3).

A partir de nossas analises, podemos identificar uma relagdo desta prioriza¢ao, mesmo que de
forma ndo intencional, com o modelo de déficit da Comunica¢do Publica da Ciéncia e
Tecnologia que pretende solucionar o problema de falta de informagdo assumindo que o
“publico leigo” ndo possui essa informacdo (LEWENSTEIN, 2003; CASTELFRANCHI et
al.,, 2013). Assim, a escolha em evidenciar os conceitos, teorias, conhecimentos gerais e
pesquisas cientificas em andamento ou consolidadas historicamente teria a necessidade de
“preencher um hiato [...] além de passar informacao da virologia” (Entrevistado 4 — Imune —

Série Virus. Apéndice D, linha 105) e outras 4rea da Microbiologia.
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A pesquisa “Percepcao Publica da Ciéncia e Tecnologia no Brasil” 3 na edi¢do de 2019,
mede o nivel de familiaridade dos entrevistados com conceitos considerados fundamentais na
ciéncia e 73% dos respondentes acreditam, erroneamente, que remédios antibidticos
funcionam para o tratamento de infec¢des virais (CENTRO DE GESTAO E ESTUDOS
ESTRATEGICOS, 2019). Observando os jovens brasileiros, 60% dos respondentes nao
sabem que antibioticos ndo combatem infec¢des virus, segundo demonstrou a pesquisa “O
que os jovens brasileiros pensam sobre C&T?” 16 (INSTITUTO NACIONAL DE CIENCIA E
TECNOLOGIA EM COMUNICACAO PUBLICA DA CIENCIA E TECNOLOGIA, 2019).

Diferente do Brasil, o levantamento da familiaridade dos entrevistados com conceitos e fatos
fundamentais relacionados a ciéncia estd presente ha mais tempo nas pesquisas de percepgao
publica da C&T nos Estados Unidos da América. Os resultados desse levantamento
demonstram uma estabilidade no publico que responde corretamente a uma série de
afirmacdes e, assim, geram criticas ao modelo de déficit como unica abordagem nos processos

educacionais e comunicacionais.

Assim, a falta de contextualizagdo e discussdes sobre método cientifico, conflitos e
controvérsias na produ¢do do conhecimento, a presenca da producdo da ciéncia de forma
coletiva e outras caracteristicas do atributo “2b — Processo de producdo de conhecimento

cientifico” perpassa os trés materiais analisados.

Em relagdo ao o papel do pesquisador no processo de produgdo do conhecimento cientifico,
analisando o contexto geral, os materiais educativos analisados ndo apresentam potencial para
o promover. O jogo “Imune — Série Virus” € o Uinico que se destaca, com baixo potencial para
promover este atributo do “Indicador Cientifico” (Quadro 3), por mais que tenha sido
identificada grande intencionalidade por parte dos seus idealizadores no momento de

desenvolvimento do material.

15 Realizado pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacdes e Comunicagdes € o Centro de Gestdo e Estudos
Estratégicos em colaboracdo com o Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia - Comunicagdo Publica da
Ciéncia e Tecnologia e o apoio da Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia.

18 Survey realizado pelo Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia em Comunicagdo Publica da Ciéncia e
Tecnologia.
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Diante do resultado da pesquisa “O que os jovens brasileiros pensam sobre C&T?”, na qual
apenas 5% dos entrevistados conseguem citar o nome de um cientista brasileiro (INSTITUTO
NACIONAL DE CIENCIA E TECNOLOGIA EM COMUNICACAO PUBLICA DA
CIENCIA E TECNOLOGIA, 2019), considera-se importante a valorizagdo do papel do

pesquisador cientista no entendimento da AC.

Observando esta tendéncia na perspectiva da AC (CHASSOT, 2003; LORENZETTI;
DELIZOICOV, 2001; DURANT, 2005; ROBERTS, 2007, SEGRERA; GUMICIO, 2009;
SASSERON; CARVALHO, 2011; CERATI; MARANDINO, 2013) percebemos que os
materiais educativos analisados encontram-se limitados em promover o desenvolvimento dos
jogadores para atingir sua independéncia cientifica, ndo havendo discussdes criticas sobre o
método cientifico e as caracteristicas profissionais e pessoais que envolvem os cientistas, dado

que, segundo Tania Cerati e Martha Marandino (2013), a AC ¢ compreendida como:

[...] o conhecimento que uma pessoa deve ter para compreender, refletir e
emitir opinides acerca de processos e feitos cientificos, bem como suas

implicagdes para a sociedade (CERATI; MARANDINO, 2013, p 771)

A terceira tendéncia ¢ a énfase no atributo “2a — Impactos da ciéncia na sociedade” do
“Indicador Interface Social” nos trés materiais analisados com intensidades variadas (Quadro

3).

O “Indicador Interface Social”, quando presente, leva em consideracdo se o material de
educativo desenvolve a relacdo entre ciéncia, tecnologia e inovagdo com as questdes sociais.
Indo além de apenas adquirir conceitos cientificos, a interface social estd diretamente
relacionada com as nogdes dos estudos em CTSA e AC (CHASSOT, 2003; NORBERTO
ROCHA, 2018; MARANDINO et al., 2018).

Na area de microbiologia e satde, os conceitos cientificos, por mais abstratos que possa ser,
encontram-se constantemente presente no cotidiano da populacdo durante a decisdo e
questionamento sobre a eficiéncia das vacinas, no uso de antibidticos ou no entendimento dos
beneficios dos probidticos para a satide. No momento pandémico em que vivemos, a relagao
da microbiologia com nossas vidas aumentou consideravelmente e esta presente em discussdao

midiaticas, politicas e familiares.
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O debate sobre impactos e interagdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade com o meio
ambiente presente nos jogos educativos permite que os jogadores desenvolvam a apropriagao
desses principios para melhorar a sua qualidade de vida no cotidiano (SASSERON;
CARVALHO, 2011). A presencga desta caracteristica nos materiais educativos se associa com
o desenvolvimento social que os museus e centros de ciéncias buscam manter com os seus

visitantes (GRUZMAN; SIQUEIRA, 2007).

Por ultimo, a quarta tendéncia ¢ a auséncia, de forma geral, do “Indicador Institucional” nos
trés materiais educativos analisados. Apenas o material educativo “Microvildes em Ag¢ao”
apresenta o atributo “3a — Institui¢des envolvidas na produ¢do e divulgacdo da ciéncia, seus
papéis e missdes” de forma incipiente (Quadro 3). Por outro lado, os idealizadores do material
educativo “Imune — Série Virus” expressam com afinco a intencionalidade de inserir o
dialogo entre o material educativo e as institui¢des, principalmente a Fiocruz, entretanto ndo o

consegue (Grafico 1).

Quando presente, o “Indicador Institucional” incentiva a promogao de aspectos relacionados a
missdo, papel institucional, dimensao historica e aspectos politicos e sociais das instituigoes
envolvidas no financiamento, divulgacao e producdo das pesquisas e conhecimento cientifico.
Caracteristicas consideradas relevantes na perspectiva da AC e CTSA (CHASSOT, 2003;
SASSERON; CARVALHO, 2011).

Considerando o momento atual em que vivemos, no qual diversos pesquisadores e institui¢des
de ensino e pesquisa brasileiras vém sendo atacadas, desmerecidas e sofrendo cortes
orcamentarios ano apds ano, torna-se cada vez mais importante abordar o papel central destas
instituicdes cientificas, que ¢ a producdo do conhecimento. A auséncia do “Indicador
Institucional” nos materiais educativos pode ser considerada um reflexo do modelo de déficit
da Comunicagdo Publica da Ciéncia e Tecnologia (LEWENSTEIN, 2003), como Unica
abordagem nos processos educacionais € comunicacionais, que prioriza a transmissao vertical
de conteudos e conceitos cientificos. Sendo assim, os jogos com tematica cientifica aqui
analisados nao valorizam a imagem do pesquisador e suas institui¢des, deixando passar a

oportunidade de melhorar o conhecimento sobre as instituicdes cientificas brasileiras.

Com a finalidade de reforcar a importancia e relevancia de se discutir os papeis e questdes

acerca das instituigdes de pesquisa, nos baseamos novamente no resultado da pesquisa “O que
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os jovens brasileiros pensam sobre C&T?”, no qual apenas 12% dos jovens entrevistados,
inclusive jovens que frequentam cursos de graduagdo e poés-graduacdo, conseguiram
mencionar o nome de alguma instituicdo de pesquisa brasileiro, (INSTITUTO NACIONAL
DE CIENCIA E TECNOLOGIA EM COMUNICACAO PUBLICA DA CIENCIA E
TECNOLOGIA, 2019).

Neste sentido, esperamos que a analise destes trés jogos educativos com tematica cientifica a
partir da perspectiva da AC possa contribuir para uma mudanga de cenario na producao desse
tipo de materiais educativos. Sendo capaz de amparar metodologicamente a criacao de jogos
com tematica cientifica que sejam capazes de promover e valorizar o papel das institui¢des e
dos pesquisadores brasileiros; jogos que sejam capazes de se abordar riscos e beneficios da
ciéncia, fatores politicos e econdmicos envolvendo a ciéncia; jogos que discutam o carater

historico da ciéncia, que trate de forma contextualizada conceitos e metodologias.

Para finalizar, concluimos que os materiais educativos pesquisados estimulam a compreensao
e a discussdo de temas cientificos, como conceitos ¢ conhecimentos gerais, na area da

Microbiologia relacionada ao cotidiano dos jogadores de forma interativa.
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APENDICE A - PROPOSTA INICIAL DE OBJETIVO E METODOLOGIA PRE-
PANDEMIA

Na inten¢do de manter a proposta inicial para esse estudo e com a finalidade de respeitar o
prazo previsto para a defesa de dissertacao, sugerimos alteragdes na metodologia do trabalho.
Como nao hd mudancgas substanciais na metodologia sugerida, ndo sera necessario submeter

ao Comité de Etica em Pesquisas.

A alteragdo na abordagem metodoldgica leva em consideragdo as orientagdes dos Orgdos
competentes de manter estabelecimentos ndo essenciais, como o Museu Ciéncia ¢ Vida,
fechados. Os jogos em questdo estdo inseridos na exposi¢do “Todos a bordo! Uma viagem
pelo Corpo Humano”, apresentada pelo Museu Ciéncia e Vida. A inauguragdo da exposicao
estava marcada para a semana em que foi instaurada a quarentena no Estado do Rio de Janeiro

e agendamentos de visitantes para a coleta de dados foram desmarcados.

Ainda, temos a intencdo de realizar a analise com os visitantes do Museu Ciéncia e Vida
quando a pandemia estiver controlada, o museu reabrir ¢ a visitagdo for normalizada.
Portanto, embora esses dados ndo integrem o texto da dissertagdo, como planejado
inicialmente, eles serdo coletados, analisados e divulgados em forma de artigo em revista da

area.

OBJETIVO

Investigar o potencial dos jogos “Batalha de Microbios”, “Microvildes em A¢do” e “Imune —
Série Virus” como promotores do processo de alfabetizacdo cientifica utilizando a Ferramenta

tedrico-metodoldgica “Indicadores de Alfabetizagdao Cientifica” (MARANDINO et al., 2018).

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analisar “se” e “como” os jogos “Batalha de Micrdbios”, “Microvildes em Acao” e
“Imune — Série Virus” podem contribuir para o processo de alfabetizacdo cientifica

dos visitantes do Museu Ciéncia e Vida, utilizando a ferramenta teérico-metodolédgica
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“Indicadores de Alfabetizacdo Cientifica”, criado por Cerati (2014) e adaptado por
Norberto Rocha (2018);

Investigar a motivagdo dos idealizadores dos materiais educativos, através de

entrevista semiestruturada;

Entender as associagdes que os visitantes realizam enquanto jogam e interagem com

os mediadores e com seus colegas, utilizando da observacao ndo participante;

Entender a dindmica de mediacdo de jogos com tematica cientifica através de

entrevistas semiestruturadas com os mediadores do Museu Ciéncia e Vida.
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PROPOSTA INICIAL DE METODOLOGIA
4.1 Tamanho da amostra

O estudo em questdo prevé recrutar um total de 141 participantes voluntarios. Dentre eles,
120 serdo alunos do Ensino Fundamental II, 4 mediadores do Museu Ciéncia ¢ Vida ¢ 9
idealizadores dos jogos educativos, sendo 3 de cada jogo. Os 120 alunos do Ensino
Fundamental II serdo convidados através da rede de contatos mantida pela dire¢do do Museu
Ciéncia e Vida e as escolas municipais da regido de Duque de Caxias e Baixada Fluminense,
com adesdo voluntaria; os 4 mediadores do Museu Ciéncia ¢ Vida serdo selecionados entre os
mediadores atuando na exposic¢ao e convidados pela Direcdo do museu a participar, de forma
voluntéria, da pesquisa em questdo sem qualquer implicagdo no desempenho e forma de
trabalho do mediador; os 9 idealizadores serdo selecionados através de sua participacao
efetiva na criagdo e produgdo de cada jogo, indicado pelo coordenador de cada material e

convidados a participar de forma voluntaria.

4.2 O publico escolar como sujeito da pesquisa

Os visitantes de museus e centros culturais podem ser classificados em diferentes ptblicos de
acordo com caracteristicas especificas. Os visitantes podem ser categorizados em publico
infantis, publico adulto, publico familiar, publico escolar, publico idoso, publico em potencial,
0 ndo publico e outros mais. De acordo com sua dinamicidade e caracteristicas multifacetadas,

os visitantes podem ser observados em mais de uma categoria (KOPTCKE, 2012).

Para a finalidade dessa pesquisa, adotaremos o publico escolar como nosso publico de estudo.
Consideramos também o publico escolar como um publico direcionado, ou seja, um grupo de
visitantes direcionados ao museu ou centro de cultura através de um agendamento, em
contrapartida ao publico espontaneo (PAULA, 2013; MARTINS, 2013). A escolha do publico
escolar direcionado justifica-se por alguns posicionamentos: 1) pressupde que o interesse do
publico infanto-juvenil por jogos seja maior que o publico adulto; 2) para o delineamento do
projeto, precisamos ter um controle na quantidade e constancia do publico, sendo assim,
convidar o publico escolar nos parece ser uma forma mais segura de controlar esses
parametros; 3) € um publico vizinho que estd inserido no contexto socioecondomico do

municipio de Duque de Caxias, portanto, trabalhar com esse publico pode ter desdobramentos
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benéficos para além do projeto, como a criagdo de habitos de visitagdo a ambientes de

educacdo ndo formal ou incentivos na participacdo da feira de ciéncias do municipio.

O publico escolar sera composto por alunos do Ensino Fundamental II de escolas publicas do
Municipio de Duque de Caxias. Uma turma de cada escola serd convidada a visitar a
exposicdo “Todos a bordo! Uma viagem ao corpo humano”, no Museu Ciéncia ¢ Vida ¢ a
participar da pesquisa em questdo através de agendamento direto com as escolas. De modo
geral, as turmas possuem de 30 a 40 alunos e para que a realizacao da pesquisa nao seja
comprometida ultrapassando a capacidade de organizagdo da equipe, apenas trés grupos de
cinco alunos fardo parte da pesquisa, totalizando quinze alunos por turma. O corpus da
pesquisa sera formado por oito grupos de quinze alunos, totalizando 120 alunos com limite de

participacdo de dois grupos de estudantes por escola.

4.3 Coleta de dados
4.3.1 Observacio nao participante

Utilizaremos o método de observacdo nao participante (GOLD, 1958; MARIETTO, 2018)
para conseguir entender o contexto de cada grupo de visitantes e como eles se relacionam com
o material educativo, com os mediadores e com o0s outros visitantes. As sessOes serao
registradas através de captura de dudio e video com posterior transcri¢ao e andlise. O intuito
de realizar um registro audiovisual de cada grupo ¢ de poder capturar as nuances do
comportamento e interagdes dos visitantes, permitindo identificar emogdes e padroes gestuais

que possam fornecer uma base para a andlise dos dados (MARIETTO, 2018).

Cada sessdo de jogo serd composta por cinco visitantes e um mediador do Museu Ciéncia e
Vida. O intuito das sessoes ¢ realizar uma partida mediada dos materiais educativos ‘“Batalha
de Micrébios”, “Microvildes em Acao” e “Imune — Série Virus”. As partidas serdo compostas
de trés momentos: preparagdo do jogo, que inclui a explicagdo das regras do jogo para os
visitantes; a partida em si, onde os visitantes ¢ mediador interagem com o material e entre si,
um ganhador sera definido ao final do jogo; e contextualizagdo do jogo na exposi¢do com
uma conversa nao estruturada sobre o jogo e a Microbiologia. Cada sessdo tem previsao

média de 15-20 minutos de duracao.
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Como observador ndo participante, estarei junto de todas as sessoes. Assegurarei de que todo
o material necessario para o registro da sessdo e realizacdo do jogo, como a disposicdo das
cameras, quantidade suficiente de jogos, melhor ambientacdo para receber os visitantes, entre
outros detalhes estejam dentro dos conformes para a realizagdo da sessdao de jogo e
observagdo nao participante. Utilizando materiais de apoio, realizarei anotacdes dos
momentos que julgar pertinente para a pesquisa, de forma que auxilie na etapa de analise de
dados. Tratando-se de uma observacdo nao participante, os mediadores estardo na
responsabilidade de conduzir as sessdes € me responsabilizarei em apenas realizar a

observagao ¢ todas as demandas atribuidas a ela.

Antes de iniciar a pesquisa serd realizado pelo menos um pré-teste do jogo inserido no
contexto da exposi¢do para avaliar a logistica e fazer os ajustes necessarios para o melhor

andamento da pesquisa.

14.3.2 Entrevistas

Os idealizadores dos jogos participardo de uma entrevista semiestruturada (DUARTE, 2012),
ou seja, com questdes estabelecidas previamente, com o objetivo de analisar o processo
criativo e entender as motivagdes que os levaram a criar o material educativo em questao,

baseado e modificado de Lourengo, 2017.

Os mediadores do Museu Ciéncia e Vida que participardo das sessdes de jogos serdo
entrevistados logo apds sua respectiva mediacdo. O intuito dessa entrevista ¢ compreender
aspectos da mediagcdo de uma sessdo de jogos que possam ser diferentes da mediagdo de uma

exposicdo; e entender as distintas caracteristicas dos trés jogos analisados nesse estudo.

Todas as entrevistas serdo realizadas presencialmente com o consentimento dos participantes,
pelo termo de consentimento livre e esclarecido. Os 4udios serdo gravados, transcritos e

analisados.

14.4 Analise de dados
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Os dados gerados pela observagdo nao participante e pelas entrevistas serdo analisados

utilizando o Software de Analise Qualitativa Dedoose.

14.4.1 Observacao niao participante e entrevista semiestruturada: analise de conteudo

Para analisar as cenas e didlogos da observacao nao participante das sessdes de jogo e das
entrevistas com os idealizadores do material educativo e com os mediadores do Museu
Ciéncia e Vida, utilizaremos o método de analise de conteudo que, segundo definido por

Laurence Bardin, é um:

Conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do contetdo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de producdo/recepcdo (variaveis

inferidas) destas mensagens. (bardin, 2016, p. 48)

Os videos das sessoes de jogos foram pré-analisados por completo e em seguida foram
realizadas a descri¢do das cenas e didlogos. Os dudios das entrevistas foram transcritos e pré-
analisados por completo. Cada unidade de texto serd explorada, isolada e categorizada em
temas e subtemas dentro destes temas, que variaram de acordo com cada um. Cada unidade de
texto sera categorizada em apenas um Unico tema € em um unico subtema deste tema. E, por

fim, as unidades textuais serdo mensuradas (SANTOS, 2012; BARDIN. 2016).
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APENDICE B - ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM AS
RESPONSAVEIS PELA CONCEPCAO DOS MATERIAIS EDUCATIVOS
ADAPTADO DE LOURENCO, 2017

Nome da Institui¢ao:
Nome do/a Entrevistado/a:

Ocupagio: Formacao:

Vinculo institucional:

E-mail: Telefone:

Data: Inicio: Término:

1. Qual seu vinculo com a institui¢ao?

2. Quanto tempo esteve na instituicao e qual era sua fungao?

3. Como vocé se envolveu com a produgao dos materiais educativos na instituicao?

4. Esses materiais sdo adquiridos ou produzidos por vocés? O que o estimulou a produzir os
materiais?

5. Quais eram os objetivos do material educativo? Houve alteragdes desses objetivos ao longo
do tempo?

6. Quais as caracteristicas fisicas dos materiais? Descreva-os.

7. Para qual publico foi planejado o material? Por que?

8. Quais eram os pressupostos (cientificos, pedagogicos, de comunicacdo) para a producao do
material?

9. Quando o material foi usado? Como? Descreva exemplos de situagdes de uso.

10. Que contetidos e conceitos cientificos ele aborda? Como?

11. Como se espera que o publico utilize este material?

12. O que se deseja que o publico compreenda com este material? Por qué?

13. Houve avaliagao dos materiais? Como foi?

14. Que efeitos voce avalia que o material teve sobre o publico que o utilizou? Por qué?

15. Vocé acha que o material contribui para a compreensao dos conceitos cientificos para os
quais foi planejado?

16. O material educativo possibilita o entendimento de processos, métodos ou levantamento
de hipoteses relacionados a produgao cientifica?

17. O material apresenta ou identifica, em algum momento, a instituicdo ao qual esta ligado?
Como?

18. Como o material sinaliza a importancia das cole¢cdes mantidas pela instituicao?

19. Os materiais produzidos despertam discussdes polémicas? Dé exemplos.

20. O material estabelece relagdes entre o conhecimento cientifico e o cotidiano do publico?
Por qué?

21. Voce acredita que os materiais educativos podem levar o usudrio a melhorar a autonomia e
capacidade critica?

22. Vocé acredita que o uso desses materiais contribui para o envolvimento do publico com o
tema desenvolvido pela institui¢do? Como?

23. Que tipo de reagdes e atitudes o material desperta no publico durante a interacao?
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APENDICE C - MODELO DO REGISTRO DE CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa “O Potencial de Jogos
Educativos com Tematica Cientifica como Estratégia de Alfabetizacao Cientifica no
Museu Ciéncia e Vida, em Duque de Caxias, Rio de Janeiro”, o qual ¢ realizado no ambito
do programa de pos-graduacdo em Divulgagdo da Ciéncia, Tecnologia e Saude da Fundacao
Oswaldo Cruz, sob a responsabilidade dos pesquisadores Sidcley Silva de Lyra, Dra. Monica
Santos Dahmouche e Dra. Fernanda de Avila Abreu.

Sua participagdo ¢ voluntaria e ndo implicarda em nenhum custo para vocé. Para que vocé
possa decidir se quer participar ou ndo deste projeto de pesquisa, precisa conhecer seus
beneficios, riscos e implicagdes.

Este documento ¢ chamado de Registro de Consentimento Livre e Esclarecido e tem esse
nome porque vocé s6 deve aceitar participar desse estudo depois de ter lido e entendido este
documento. Leia as informagdes com atenc¢do e converse com o pesquisador responsavel e
com a equipe do estudo sobre quaisquer dividas que vocé tenha.

Apods receber todas as informacdes e todas as duvidas forem esclarecidas, vocé podera
fornecer seu consentimento por escrito, caso queira participar.

Na Fundac¢do Oswaldo Cruz (Fiocruz) estd sendo desenvolvido um projeto de pesquisa que
tem como objetivo investigar o potencial de jogos educativos com temadtica cientifica como
promotor do processo de alfabetizagao cientifica dos visitantes escolares ndo-espontaneos do
Museu Ciéncia e Vida, na cidade de Duque De Caxias, Rio de Janeiro. Nos queremos
entender como os visitantes convidados do Museu Ciéncia e Vida interagem com 0s jogos,
com seus colegas e com os mediadores presentes durante a visitagao.

A razdo de vocé estar sendo convidado(a) se deve ao fato de vocé fazer parte do fluxo de
criacdo e/ou mediacdo dos jogos estudados para compreender o processo de alfabetizagdo
cientifica dos visitantes escolares do Museu Ciéncia e Vida. Seu papel na pesquisa consistira
em participar de uma entrevista com duragdo aproximada de 60 minutos. As entrevistas serdo
gravadas e, posteriormente, transcritas. Somente a equipe de pesquisadores terd acesso as
gravacoes.

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos em tipos e gradacdes variados, sendo que
nesse estudo estes sdo baixos e se relacionam com a possibilidade de vocé se sentir
constrangido durante a coleta das informagdes e com a possibilidade de vocé vir a ser
indiretamente identificada(o) na divulgacdo dos resultados da pesquisa. Saiba, entretanto, que
tomaremos todas as medidas necessarias para minimizar e evitar a ocorréncia desses riscos.
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Saiba, ainda, que vocé ndo estd obrigado a participar da entrevista e tem liberdade para
interromper a sua participagdo no estudo a qualquer momento.

Os resultados deste estudo ndo oferece beneficios direto a vocé. O beneficio principal e
esperado com a sua participagdo ¢ possibilitar que, no futuro, com os resultados alcangados,
possamos entender melhor como que acontece o processo de alfabetizacao cientifica nos
visitantes convidados que jogam jogos educativos com tematica cientifica no Museu Ciéncia e
Vida, possibilitando melhor orientar a producao de jogos educativos e percebendo a dindmica
da insercao de jogos em uma exposi¢ao.

Concordando em participar da entrevista, € necessario esclarecer que nao havera nenhum
custo para sua participacdo, assim como nao havera nenhuma remuneragdo pela participagao
no projeto de pesquisa. Também ndo haverd reembolso de eventuais gastos realizados por
conta da pesquisa.

A sua participacao nesse estudo serd mantida em sigilo, se assim desejar. Nao serd divulgado
o nome de nenhum dos participantes, mas mencionaremos o nome das institui¢des ou locais
onde a pesquisa foi realizada. Na eventual publicagdo dos resultados da pesquisa em revistas
cientificas, seu anonimato continuara sendo mantido.

E importante que vocé saiba que a participagdo neste estudo é totalmente voluntaria e que
vocé tem o direito de retirar a sua participacdo do estudo, agora ou a qualquer tempo, sem
qualquer penalidade ou prejuizo para a sua relagdo com a institui¢do proponente desse estudo.
Nesse caso, todo material referente a sua participacdo ndo serd utilizado e seus dados serdo
retirados da pesquisa.

Ao assinar este documento, voc€ confirma que leu as informacdes acima, entendeu o
proposito da solicitagdo de consentimento para a sua participagdo na pesquisa € que teve a

oportunidade de tirar davidas e fazer perguntas e todas foram respondidas.

( ) DESEJO MANTER MINHA PARTICIPACAO EM SIGILO

/]
Nome e assinatura do participante

[/

Nome e assinatura do pesquisador responsavel
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Em caso de duavida sobre qualquer aspecto desse estudo, vocé pode entrar em contato com o
Sidcley Lyra pelo telefone (21) 9 8928 4529 ou pelo e-mail lyrasid@gmail.com ou com o
Comité de Etica em Pesquisa da EPSJV/Fiocruz pelo telefone (21) 3865-9710 ou pelo e-mail
cep@epsijv.fiocruz.br. O Comité de Etica, formado por profissionais de diferentes areas, é a
instancia responsavel por examinar os aspectos €ticos das pesquisas que envolvem seres
humanos, zelando pela protecdo a dignidade, autonomia e direitos dos participantes.
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APENDICE D — TRANSCRICAO DAS ENTREVISTAS
Entrevista 1 — Batalha de Micrébios

Entao Igor, como é uma entrevista vocé tem mais liberdade para falar e se estender um
pouco mais e pode levar o tempo que quiser nas respostas. Eu queria que vocé falasse
um pouco mais qual seu vinculo com a institui¢ao, com a UFRJ.

Ah, eu sou mestrando daqui trabalho no Laboratério de Fisiologia Celular e Molecular do
Marcelo Moralles, trabalho com projeto de terapia génica na silicose.

E quanto tempo vocé esta envolvido com a instituicdo e qual sua funcio?

Eu to aqui desde 2014, fiz graduagdo em Microbiologia e Imunologia, terminei em 2017 e
comecei o mestrado em 2018 e deve terminar agora em 2020.

E como vocé se envolveu com o Batalha de Microbios?

Foi uma oportunidade, né?! Porque eu precisava de horas de extensdo e surgiu essa
oportunidade de criar jogos. Eu gosto bastante de usar a criatividade pra alguma coisa util, e
na época eu estava jogando muito o jogo trunfo, estava maior nostalgia porque eu jogava
muito quando era crianga e apareceu la em casa. E legal que trunfo vocé joga e tem varias
numeragdes pra cada coisa e vocé pensa “p0, caraca tal cachorro e inteligente para caramba” e
vocé acaba decorando algumas caracteristicas por causa do jogo, dura bastante, passa varias
vezes a carta na tua mado até acabar o jogo entdo voc€ acaba decorando isso e acaba
aprendendo mais sobre. Entdo quando eu fui pra esse jogo... € algo relativamente facil de se
desenvolver voc€ sé cria as cartas, outra coisa que vocé tem que fazer ¢ elencar os
microrganismos que vocé vai utilizar, os mais uteis pras pessoas saberem e as pontuagdes
voce€ cria a partir de um padrao que voce€ determina, entdo ndo era nada tdo complicado e € um
jogo muito util de se usar.

Vocé ja falou um pouquinho, mas eu queria que vocé fosse além, o que te estimulou a
produzir esse jogo. Vocé falou que foi um pouco da nostalgia, que ja estava em contato
mas no jogo de microbiologia o que te motivou?

O curso de Microbiologia e Imunologia pouca gente conhece né?! E vocé fala que faz e as
pessoas nao sabem o que € ou vocé ta comentando de tal doenga e a pessoa fala que ¢ um
microrganismo completamente diferente “ah, tuberculose ¢ um virus” e vocé comega a ficar
instigado a falar o porqué de tal coisa pra cada pessoa. E ¢é chato, as vezes vocé parar e ficar
explicando tudo pra pessoa do nada, aleatoriamente e o jogo ¢ uma coisa mais dindmica e
mais legal de vocé€ usar e mostrar pras pessoas um pouco do microrganismo, o que eles
causam, o que eles podem vir a causar e ndo causar e desmistificar algumas coisas. Minha
principal intencdo com esse jogo foi esse, poder levar um pouco mais da realidade de
microbiologia pras pessoas de uma maneira mais leve, de uma maneira mais legal.

A proxima pergunta era essa né?! Quais sao os objetivos do jogo
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O objetivo principal € esse né, vocé mostrar que a microbiologia nao ¢ chata e levar eles um
pouco mais dessa realidade de vocé mostrar um pouco do que ¢ cada coisa e que as vezes o
que estd envolvido em cada doenga, pras pessoas se conscientizarem e conhecerem melhor
sobre as coisas.

E desde o inicio da produc¢ao do que vocés comecaram a pensar o jogo ele teve alteracoes
ou ficou firme desde o que vocés pensaram no comeco?

Olha, os microrganismos se mantiveram o que a gente combinou, foram os mais principais e,
0s que causam as principais doengas ou que sao utilizados na producdo de alimentos que as
pessoas conhecem, isso ndo modificou. A pontuacao a gente foi fazendo aos poucos com os
professores, cada aluno foi pesquisando sobre os microrganismos e conversando com
professores para determinar uma pontuagdo X, estipulada e isso pelo o que eu me lembro nao
modificou, a gente fez isso de inicio e ndo modificou mais. O trunfo também do jogo ndo se
modificou. Entdo assim, desde o inicio as coisas ndo se modificaram muito ndo. O que
modificou mais foi o layout da carta, de como ficava posicionado uma coisa ou outra, fora
1sso, ndo modificou muita coisa nao.

Vocé pode me descrever as caracteristicas fisicas do jogo?

Sao cartas, todas as cartas tem a foto de um microrganismo. No caso, como o direito autoral
era nossa, da UFRJ, os alunos... fui eu e mais um aluno que desenhamos e pintamos, depois a
gente digitalizou e colocou na carta. Entdo ¢ a foto do microrganismo em cima tem o nome do
microrganismo com uma numeracdo ¢ com a letra. Normalmente isso indica uma coisa do
trunfo que eu nao me lembro muito bem, tem uma carta que pode vencer o trunfo eu nao
lembro muito bem qual é. Entdo cada uma tem uma numeragdo e essa numeragcao como ¢
bactéria, fungo, virus ou protozoario, no final tem, pelo menos tinha... eu ndo sei se
modificou depois que eu sai. A inicial de cada um V, F, B para indicar que aquilo ¢ uma
bactéria, um protozoario um fungo... E tém uma delas que ganha o trunfo. Enfim, embaixo da
foto tem as caracteristicas pontuadas de zero a dez para indicar o quanto aquele
microrganismo € patogénico, o quanto ele pode se difundir no ambiente facilmente e em baixo
do lado esquerdo tem as informagdes basicas do microrganismo s6 pra mostrar brevemente o
que ele € o que ele pode fazer, bem rapidinho assim do lado um resuminho bem pequeno.

Pra que publico o jogo foi desenvolvido

Publico em geral, assim como o trunfo normal a partir dos 4-5 anos, que eles indicam a
pessoa pode jogar porque ¢ um jogo muito simples € ndo tem nenhuma nomenclatura muito
dificil e qualquer coisa que a pessoa tenha dificuldade de entender tem um manualzinho
explicado o que cada topico quer dizer, entdo ndo ¢ um jogo muito dificil e que qualquer
pessoa pode jogar de crianga a adulto.

Na hora de desenvolver o jogo, vocés utilizam algum pressuposto cientifico- pedagégicos
ou de comunicac¢io para producio do material?

Nao, apesar de eu gostar dessa area eu ndo leio muito sobre eu ndo tenho muito contato com
materiais, com algum idealizador, com algum cabega dessa area entdo o que eu usei foi minha
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experiéncia com o jogo € minha experiéncia com a microbiologia pra tentar juntar uma coisa
com a outra.

Quando e em quais ocasides ele foi utilizado?
Usamos em tempos vagos, na UFRJ, em casa com a familia e amigos.
Ele chegou a ir em escolas..?

Sim, minha mae ¢ diretora de um colégio e n6s fomos 14 e jogamos com as criangas do 6° ao
9° ano. A gente sentava explicava um pouco do jogo e o pessoal jogava.

Vocé ja falou que ele aborda Microbiologia, doen¢as, microrganismos patogénicos e que
conteudo e conceitos cientificos ele aborda e como?

Olha, faz muito tempo que eu fiz entdo ndo lembro todos os tdpicos que tem 14, mas eu
lembro que a gente botava as principais coisas, o qudo ele ¢ patogénico, o quanto ele se
difunde no ambiente que ¢ o quio ele ele estd presente no ambiente, globalizacdo €... acho
que tinha algo relacionado a produ¢do de alimento, fatalidade. Enfim, sdo os conceitos
basicos pro pessoal entender o quao facil ¢ achar ele no ambiente, o quao perigoso ele pode
ser pra sua saude, tem tratamento que € se voc€ tem como tratar essa doenca. Entdo sao os
conceitos mais basicos assim, pro pessoal ficar ciente das coisas mesmo.

Ele é um jogo de cartas né?! E um trunfo, mas como vocés esperam que o publico utilize
esse jogo, em escolas, o professor utilizando em aula os alunos jogando no tempo livre...

Olha, os dois porque ¢ um jogo bacana de se jogar e tem como um aluno que tiver gosto pelo
assunto pegar no seu tempo livre e jogar com os amigos, ¢ maneiro e da pra jogar tranquilo. E
também ¢ bom o professor utilizar de vez em quando que eu lembro que essa aula na minha
época eu ndo gostava porque era muito macante entdo vocé levar acho que ajuda o aluno ndo
sO a criar uma simpatia pela matéria, mas também aprender de uma forma mais divertida.

E o que vocé espera que o publico compreenda com o jogo, de forma geral?

Entdo eu falei sobre o jogo, eu compreendo que as pessoas conhegam que ndo existe apenas a
caracteristica/ categoria germes, microbios que elas saibam que tem mais coisa, mas de uma
espécies que cada espécies causa uma doenca diferente. E entender um pouco como tem la
transmissdo, tratamento... vocé entender um pouco pra poder até se prevenir. Pessoal olha 14
tem o tratamento muito alto, “po interessante, eu tenho isso, to com isso” ai vai e busca. Entao
instigar a curiosidade das pessoas e fazer com que elas conhegam um pouco mais sobre os
microrganismos que geralmente elas ndo conhecem.

E houve avaliacio o jogo?

Olha, enquanto eu estava... eu fiquei um ano... eu ndo me recordo. A gente foi em um colégio
e escrevemos um relatério de como as criangas se portaram com o jogo, se elas gostaram
como foi a experiéncia, mas nada além disso.

Vocé disse que teve um relatorio, qual foi o efeito que vocé viu que a criancada teve?

226



139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185

Foi bacana porque sentamos no chdo com a criangada e elas quase que formavam fila pra
poder jogar o jogo e eu ia distribuindo as cartas e elas iam falando “caramba, isso aqui causa
tal coisa, caramba que legal, caramba que que ¢ isso aqui” e a gente ia explicando, bem
levemente, o que era cada coisa pra eles, o que eles tinham dtavida. Mas foi legal, a gente tirou
a curiosidade deles, eles viram que sdo coisas diferentes que vao vir a causar isso,
perguntavam como tratava, perguntavam curiosidades tipo “vinagre e azeite trata tal coisa” foi
uma curiosidade legal que despertou neles e eles gostaram bastante do jogo.

Vocé acha que o jogo possibilita entender processos, metodologias ou até levantamento
de hipdteses, relacionadas a producao cientifica?

Pra gente que trabalha na area, eu acho que ndo porque ¢ bem basico ¢ mais pra explanar o
mundo dos microrganismos pras pessoas. O que pode gerar na cabeca de adolescentes, jovens
sao hipoteses de, por exemplo, de ditos populares que sdo do senso comum como “mas sera
que isso realmente funciona pra isso aqui?” “Isso aqui tem tal coisa, serd que realmente seria
curado com isso?” Acho que pra isso vai servir bastante, pessoal pegar ir na internet escrever
um pouquinho pra ver, acho que pra isso serve bastante mas pro meio cientifico académico,
ndo ... ¢ uma coisa bem bésica ¢ mais pra divertir mesmo pra vocé passar seu tempo vago
com um coisa util, ir exercitando sua mente.

Em algum momento o jogo identifica a instituicio UFRJ?

Na parte de tras da capa do jogo tem o simbolo do jogo e tem o simbolo do instituto de
microbiologia e o simbolo da minerva da UFRJ.

Vocé acha que o jogo desperta discussées polémicas?

Eu acho que ndo, talvez na parte dos virus tenha alguém que saiba sobre vacinas, ou também
de bactérias né que tem vacinas, quem saiba alguma coisa possa até ter alguma duvida ou
discutir com alguém que ndo seja a favor e mostrar pra ele que aquele microrganismo precisa
sim de tratamento e mostrar pra ele o tratamento mas fora isso, acho que nao

E vocé acha que o jogo se relaciona com o cotidiano das pessoas que jogam ele?

Se relaciona, porque a gente colocou muitos microrganismos do dia a dia né que vocé vé
corriqueiramente, o fungo que produz o pao a cerveja, o virus da gripe, o virus da dengue... a
raiva. Sdo doencas muito disseminadas e as pessoas sempre escutam falar, sempre tem um
senso comum sobre, sempre tem alguém falando sobre “ah toma cuidado com isso que vocé
vai pegar tal coisa”. Entdo acho que td na rotina das pessoas sim, e inclusive foi uma das
intencdes colocar microrganismos que estejam na rotina das pessoas, que eles ndo sabem no
cientifico mas sabe o que causa, e ndo sabem também qual a espécies dele e vao passar a
saber. Pra eles verem que isso ndo ¢ uma coisa de longe, ta no cotidiano deles, ta na maganeta
da porta, ta na comida que eles comem.

Vocé acha que o jogo pode ajudar os jogadores a terem um maior pensamento critico?
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Acho que sim, como eu falei como tem a caracteristica dos microrganismos do lado e
avaliag¢do de cada topico deles, a pessoa que nao conhece ela vai passar a ter um senso critico
diferente, porque como ali tem uma explicagdo bem breve do microrganismo, ele vai passar a
conhecer sobre cada e coisa € vai no médico “ah ¢ uma virose” “ah mas virose, eu li no jogo
que a giardiase causa dor de barriga pra caramba e ndo ¢ uma virose”. Entdo passa a ter o
senso mais critico por causa disso.

Vocé acha que o jogo, ele promove o envolvimento dos jogadores com a UFRJ de alguma
forma?

Mais ou menos, porque como tem o simbolo de ¢ daqui a pessoa pode se sentir um pouco
instigada a vir pra cé né “ah, tdo desenvolvendo jogos legais 14, né? Posso procurar a saber um
pouco mais disso, posso trabalhar nisso”. Mas ¢ um jogo pra ser jogados fora daqui né, entdo
fica s6 nesse ambito de instigar a pessoa, de olhar o simbolo da instituicdo e “ por interessante
que a institui¢do desenvolve isso aqui, eu gostaria de trabalhar mais nisso”.

Que tipo de reacio ou atitude o jogo desperta no publico durante a interacio?

Quando fomos no colégio jogar com as criangas foi muita surpresa porque a galera ndo
conhecia nada dali, ai olhava e falava “caramba meu primo td com isso, meu pai td com isso
199 ¢

aqui” “po tio, serd que tal coisa trata isso” ¢ muita surpresa e curiosidade que chegou das
criangas, achei isso bacana.
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Entrevista 2 — Batalha de Micrébios

Entao, Sharton eu queria que vocé falasse um pouco sobre seu vinculo com a UFRJ.
Entdo, eu iniciei a minha graduagdo aqui em Microbiologia e Imunologia no ano de 2014
terminei a graduagao em 2018 e ingressei direto no Doutorado no mesmo ano.

E atualmente qual é a sua funcao aqui?

Entdo, atualmente eu sou Doutorando do Laboratério de Imunologia e Inflamagdo e
desenvolvo pesquisas relacionadas com estudo de homeostasia na infeccdo pelo virus da
dengue.

E como vocé se envolveu com o desenvolvimento do jogo, Batalha de Micrébios?

Entdo, durante a minha graduagdo eu sempre busquei projetos de extensao que tivessem
voltados pra divulgacdo cientifica e a didatica principalmente com as criangas. Entdo a
idealiza¢do do batalha de micrébios foi uma maneira de divulgar ciéncia de maneira simples
pras criangas terem acesso, principalmente porque as criangas se sentem mais a vontade com
0s jogos entdo a gente decidiu ir no ambito do jogo mesmo.

E o batalha de micr6bios mesmo, o que te estimulou a produzir um jogo desse tipo?

A gente teve essa ideia para ja poder introduzir ja nos primeiros momentos da formagao
dessas criancas, que estdo no pré, no ensino fundamental terem ja o acesso aos
microrganismos porque nao ¢ algo que vocé td acostumado de ver na escola normalmente,
entdo as criangas t€m acesso a isso ou até desconhecem isso depois, entdo introduzindo os
aspectos da microbiologia os principais microrganismo, onde eles estao.

Vocé ja esta falando um pouquinho né, queria que vocé aprofundasse, quais sdo os
principais objetivos do batalha de micrébios quando vocés desenvolveram ele o que
vocés estavam pensando pra mostrar pro pessoal?

Entdo, introduzindo esse jogo a gente pensou nisso que eu falei pra vocé: mostrar pras
criangas isso de uma forma mais didatica, de uma forma que ela vai compreender ndo de uma
forma tdo cientifica quando a gente esta acostumado, mas ndo fugindo do ambito cientifico e
apresentando isso de uma forma que elas se sentissem confortavel com os jogos, criangas
entdo muito acostumadas a jogar. Entdo trazer bactérias, fungos, protozodrios, quais os
principais ambiente que fosse pode encontrar e o que eles fazem, tanto no sentido de doengas,
patologia tanto no sentido de alimentagao, no corpo.

E durante o desenvolvimento do jogo teve alguma alteracio, tanto nos objetivos quanto
no design das cartas?

Entdo, a gente passou por um longo processo de design assim... A gente passou muito tempo
desenhando as cartas, desenhando os microrganismos, qual seria o trunfo, qual seria o
microrganismo mais importante do jogo as pontuacdes. A gente passou por uma longa
discussdo, acho que foram anos... um ano pelo menos discutindo as como seriam essas cartas,
quais seriam 0s microrganismo... porque isso tem uma gama de microrganismos pra escolher
né?! Mas também ndo pode escolher coisas muito complexas porque as criangas ndo vao
compreender. Entdo, escolher aquelas mais proximas, que vocé encontraria mais normalmente
no dia a dia e apresentar isso pras criangas, entdo foi um longo processo mesmo, demorou...

E ai quando vocés escolheram os microrganismos ou vocés trocaram algum...?
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Entdo, a principio a gente chegou a trocar um ou outro microrganismo, mas as mudancgas
foram poucas, depois que a gente selecionou esses microrganismos € a pontuagdo a gente foi
mais pra etapa de design mesmo de desenhar, qual a melhor forma de representar e até
discutir a pontuagao.

E as caracteristicas fisicas do jogo vocé pode descrever pra mim? Como as cartas sio...
As cartas sao bem ilustrativas, entdo a gente optou por nao sé colocar uma coisa simples com
a pontuagdo, mas mostrar mais ou menos como que seria aquele microrganismo normalmente.
Entdo a gente escolheu as imagens nao foram coisas muito de desenho... a gente optou por
uma microscopia, entdo como que voc€ pegar esse microrganismo normalmente e desenhar o
mais proximo da realidade. Entdo a ideia foi essa, apresentar os microrganismos, mas nao
como uma coisa muito dispersa, mas alguma coisa que elas poderiam ver futuramente. Entao
um protozoario, um fungo como que seriam normalmente, a gente olhou pesquisou na
internet, em artigos cientificos e tentou procurar uma imagem que a gente pudesse representar
essa microrganismo.

E isso esta nas cartas?
Sim, o desenho dos microrganismo esta nas cartas...

E além do desenho o que tem mais?

Além do desenho tem as partes de pontuacdo e a gente tem também o representativo do jogo
mesmo né, do trunfo... entdo vocé vai ser que no fundo da carta tem o escrito trunfo, micro né
pra representar também o instituto.

E assim, quando vocés estavam pensando o publico alvo, vocés orientaram para quem?
Entdo, a gente tava até¢ tentando encontrar uma faixa de idade que a gente poderia... porque
assim esses Jogos muitas criangas jogam, € ldgico que tem uma faixa um pouco mais restrita
porque mais de cinco anos... até sei 14 o ensino fundamental elas conseguem jogar porque ¢
uma coisa simples... E dependendo do momento até adultos jogam entdo assim, trunfo ¢ uma
coisa que até adultos tdo acostumados a jogar. Entdo ¢ uma coisa pra adulto interagir com
crianca também, entdo ¢ uma coisa que um professor poderia dar em sala de aula em um
momento de descontracdo e ele estaria ensinando aquela crianga e a0 mesmo tempo estaria...
divulgando ciéncia e introduzindo os primeiros aspectos da Microbiologia nessas criancas.

E vocés chegaram a usar alguns pressupostos cientificos, pedagégicos ou de
comunicacio mesmo, pra pensar o jogo, mecanismos de jogo?

Entdo, a gente se baseou... 0 jogo mesmo foi baseado no trunfo comum, entdo ele nao foge do
objetivo do jogo da carta trunfo e tal. O que a gente pensou foi seguir o trunfo que as pessoas
ja estavam acostumadas, mas introduzir microrganismo. E o mesmo principio vocé tem um
microrganismo que ¢ o trunfo que tem a pontuagdo maior que destruiria todos os outros e tudo
mais e voc€ tem os outros pontuando diferente. Esse foi o objetivo a gente queria seguir a
mesma linha de raciocinio do trunfo s6 que introduzindo a partir da microbiologia.

E na questdo cientifica para procurar esses microrganismos?

Ah, isso foi uma etapa que demorou bastante assim... a gente ficou muito tempo discutindo
quais seriam os microrganismos tentando colocar quais seriam os mais importantes, colocar
virus, fungos, protozoarios nao fugindo dos principais microrganismos sé que o dificil... a
gente passou um bom tempo pontuando. A gente tinha que ver o que o microrganismos
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causava, na parte de alimentagdo o que ele fazia, se era um microrganismos mais patogénico o
que ele causava nas pessoas se era algo grave... Entdo a gente passou um bom tempo na
literatura cientifica mesmo sobre esse microrganismos, as principais caracteristicas dele e a
partir disso a gente foi pontuando.

E em que momentos os materiais foram usados? Em escolas, eventos...

Entdo, esse jogo ele ja foi apresentado em escolas com extensao. Como eu idealizei logo no
inicio assim... eu ndo fiquei até o final, eu sai no meio, eu acredito que ele ja tenha sido
testado em escolas, como extensdo mesmo. Mas eu sei que esse jogo ja foi apresentado no
conhecendo a UFRJ. Entdo ja teve um conhecendo a UFRJ onde a gente apresentou o jogo,
qual que era o objetivo desse jogo e qual foi o principal pensamento que a gente teve quando
a gente desenvolveu. Entdo, ele ja foi divulgado até hoje vocé tem eventos que acontecem
aqui dentro da universidade, do instituto mesmo dentro de extensdes que as criangas vém
conhecer a UFRJ ou o instituto entdo ¢ o momento que a gente utiliza pra ta divulgando o
proprio trunfo.

Que contetidos e conceitos cientificos o jogo aborda, eu sei que é Microbiologia né, mas
dentro da microbiologia qual é o principal ali?

A ideia principal ¢ conhecer os microrganismo, essa € a ideia principal do jogo ¢ conhecer os
microrganismos porque a ideia do jogo € vocé vendo as imagens vocé acaba guardando
aquilo. Entdo vocé comendo um alimento vocé vai saber que aquele alimento precisa ser bem
lavado porque vocé pode ter, por exemplo, um fungo ali ou um protozoario. Porque que ¢
importante vacinar, porque tem virus que causam algumas doencas e bactérias que causam
algumas doengas. Entdo ¢ realmente introduzir a microbiologia pra essas criangas

Porque vocé ndo tem muito tempo, principalmente na rede publica se vocé reparar eu que vim
de rede publica eu nao tive contato com microbiologia mais simples, que seja entdo bactérias,
fungo, virus eu s6 fui conhecer na faculdade s6 que isso € extremamente importante pra vocé
conscientizar a populagdo. Se a crian¢a desde pequena ja recebe esse incentivo ja recebe esse
conhecimento mesmo que seja de uma maneira simples em forma de jogo ela vai crescer com
uma outra mentalidade.

E como vocés esperam que o publico utilize o jogo? Como um trunfo mesmo ou ter como
ter certas apropriacdes...

Entdo, o jogo poder ser usado como simples jogo mesmo, ndo precisa ser necessariamente
numa escola voc€ pode jogar em casa, voc€ pode jogar com 0s seus amigos, mas a ideia
principal ¢ mostrar a parte da micro, introduzir principalmente em escolas. Por exemplo, vocé
tem a hora de educagdo fisica 14, vocé pode introduzir um jogo pras criangas jogarem € pra
que ela ndo saia desse ambiente, entdo acredito que essa seja a ideia mesmo.

E vocé sabe se houve alguma avaliacdo do material?

Houve avaliacdo do material! Quando a gente tava desenvolvendo o jogo essas cartas foram
passadas para diferentes especialistas, entdo... pra gente escolher um protozoario ou pra gente
escolher um fungo, pra escolher um virus a gente mandou para diferentes pesquisadores que
trabalhavam com aquela classe de microrganismo, até mesmo pra gente ndo pecar na parte da
pontuacgdo, qual que leva mais ou qual leva menos. Entdo o jogo foi avaliado por diferentes
profissionais e a gente so finalizou quando a gente recebeu o aval deles
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E assim... que efeito vocé avalia que o jogo teve sob o pessoal que tava jogando... em
questio de emocao, essas coisas assim?

Geralmente quando a gente jogar... eu, por exemplo, cheguei a ver bem pouco assim... mas
as criangas se divertem, elas se divertem... e ¢ uma diversdo que acaba sendo um aprendizado,
ela acaba gravando aquele microrganismo da carta, ela vai levar aquele microrganismo pra
casa e falar “6 pai, 6 mae, cuidado com o alimento porque ele pode ter tal microrganismo”.
Entdo assim, acaba fixando isso, porque a imagem da crianga... O cérebro da crianga ¢ bem
plastico, entdo se vocé introduz isso desde pequeno isso vai fazendo parte dela e conforme ela
vai crescendo...

Entao vocé acha que o jogo ele contribui para compreensio cientifica...
Contribui pra formagdo cientifica daquela crianca né?! Nao que ela va seguir a carreira
cientifica, mas ela vai ter uma nocao cientifica.

Sobre microbiologia, né?
Sobre Microbiologia e sobre a vida, né?! Porque Microbiologia ¢ vida, a gente tem que
conhecer o minimo.

E na questio de compreender processos, método, hipoteses vocé acha que o jogo
contribui pra isso?
Contribui para isso!

Pode citar de alguma forma?
Deixa eu ver... vocé diz no sentido de...

Se o jogo fomenta de alguma forma que os jogadores levantem alguma hipotese sobre
microbiologia apenas jogando o jogo ou talvez até mesmo trazer conhecimentos do
cotidiano deles, fazer link com o cotidiano...

Ah, isso geralmente acontece. A crianca € bem curiosa, tendo contato com o jogo com aqueles
microrganismo ela vai até contar situagdes que acontecem em casa em outros lugares onde
poderia ter o microrganismo presente, onde o microrganismo poderia ta influenciando. Entao
as criangas elas sdo, geralmente bem inteligente assim... elas colocam diferentes situagdes em
que poderia aplicar a partir do conteudo ali do jogo.

E que vocé nio foi em poucas vezes, né?

Eu fui em poucas vezes, eu participei mais da etapa da idealizagdo mesmo, da produgao.
Depois que foi produzido eu tive que sair e ai eles continuaram com a parte dos testes e a
parte da divulga¢do mesmo.

O jogo apresenta em algum momento a institui¢io, a UFRJ?

O objetivo também era marcar sempre a instituigdo, marcar sempre o instituto porque isso foi
feito aqui dentro, com alunos daqui de dentro, com professores daqui de dentro e mostrar
como que o instituto € como que a propria universidade tem por objetivo contribuir com a
formagdo dessas criancas, justamente fazendo essas atividades de extensdo e tentando
expandir o maximo possivel da microbiologia pras pessoas leigas.

Essa eu vou fazer, mas talvez vocé nio saiba responder. Se o jogo despertou algumas
discussoes polémicas, pode ser na hora da produciao mesmo.
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E... a gente teve varias discussdes na hora da produgao, principalmente... na hora de pontuar
foi uma das maiores discussdes, porque assim como que vocé€ pontua mais ou pontua menos,
porque voc€ vai pontuar se 0s microrganismos sao patogé€nicos, mas tem microrganismo que
sdo superimportantes na parte de alimentagdo, qual que € o critério? Entdo a gente teve que
discutir bastante, muitas discordancias... A gente teve que voltar pra casa, pesquisar, voltar e
trazer as ideais. A gente teve que mostrar pra muitos professora as ideia pra gente fechar isso,
entdo durante a produgdo que foi a parte que eu participei as polémicas foram baseadas nisso,
principalmente.

Vocé acha que o jogo pode melhorar a capacidade critica dos jogadores?

Sim! Sem duvida, esse ¢ um dos objetivos de tornar as pessoas criticas ne? Vocé€ introduz de
uma maneira simples pra que essa pessoa seja mais critica no futuro, ndo seja uma pessoa tao
leiga. Dependendo do lugar que vocé vai a situacao ¢ bem dificil, o ensino ¢ bem precario
entdo vocé acaba tendo o desconhecimento, e por isso vocé tem muitas doengas, uma porrada
de coisas. Entdo esse também ¢ um dos objetivos de, tornar as criangas um pouco mais
criticas entdo elas vao jogar elas vao guardar as informagdes e elas vao utilizar essas
informacdes no futuro, com certeza, pode ser em casa, na propria escola ou ate mesmo isso
vai despertar nela o gostar da ciéncia e partir pra parte cientifica também.

E falando em despertar, vocé acha o jogo consegue fazer com que os jogadores se
envolvam com a UFRYJ, seja fisicamente...

Essa extensao ela também faz isso, ela acaba apresentando a universidade para essas criangas.
Eu por exemplo, vir de uma cidade do interior de SP ndo conhecia a UFRJ, ndo conhecia o
curso, ndo conhecia nada e ndo tinha ninguém pra apresentar pra mim, entdo foi muito mais
dificil encontrar a universidade. Quando vocé leva algo que a universidade oferece para essas
criancas, principalmente de ensino elas acabam se encantando com aquilo e procurando a
universidade, entdo ¢ uma forma de educar essas criangas fora de casa.
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Entrevista 3 — Batalha de Micrébios

Bom, Ju como isso ¢ uma entrevista vocé pode levar o tempo que quiser para responder
as perguntas e tudo mais. Queria que vocé falasse um pouco sobre seu vinculo com a
Instituicao?

Eu sou professora da UFRJ, professor adjunto IV.

E vocé esta aqui desde quando?
27 de fevereiro de 2013 foi quando eu tomei posse.

Mas ¢é vocé fez mestrado, doutorado?
Sim, mestrado e doutorado no instituto de bioquimica médica aqui na UFRJ.

E como que vocé se envolveu com o jogo Batalha de micrdobios?

Entdo, na verdade porque... eu nem sei como, ndo me lembro como, mas a Fernanda ¢ eu, a
gente se aproximou muito ¢ ela é muito criativa. E ai ela queria fazer esse projeto para
divulgacdo Cientifica, e ela me chamou para participar e eu topei e ai foi assim.

E isso foi em?
Deve ter sido por volta de 2015.

Entdo, o que que estimulou vocés a produzir o batalha de micrébios?

Na verdade, o que eu acho mais bacana nesse projeto ¢ que a gente conta com a criatividade
dos alunos, ne? Porque, invariavelmente a diferenca de idade ndo faz com que a gente seja
melhor... as melhores pessoas para saber o que #d acontecendo atualmente. E ai os jogos, que
sdo moda, enfim, essas coisas, ai os proprios alunos sugeriram um jogo que era similar ao
trunfo e que ai eu fiquei super feliz porque eu adorava jogar trunfo quando era crianca. Nem
sabia que existia mais, entendeu. Ai foi o primeiro jogo que a gente efetivamente terminou,
né? Assim... que fosse possivel de ser produzido em escala maior. Fernanda acabou de
imprimir cartas lindas do jogo, né? Entdo foi isso, a gente tem alguns outros jogos, mas eles
foram vindo ao longo dos anos.

E sobre o Batalha de Microbios qual era o objetivo principal?

O objetivo principal era passar informacdo sobre os microbios, né? Os mais variados de uma
forma ludica que a pessoa entendesse que aquilo causa doenga, o quanto patogénico ele ¢,
quao fatal ele ¢, como ¢ que faz para vocé entender o risco real que a gente corre em relagdo a
algum patogeno e efetivamente conhecer que eles existem né? E os nomes dos virus bactérias
e fungos. Sem contar também que ainda mostra a veia artistica de muitos alunos, né? Porque
foi todo desenhado por alunos, entdo ¢ um processo muito bacana.

E ao longo desse processo de criacio ele teve alguma alteragao do jogo, tanto de objetivo
e mecanica ou até mesmo de Design?

Acho que a gente foi fazendo ajustes ao longo da produgdo, né? Para ja ter um produto final
mais ou menos estabelecido e os ajustes eram feitos semanalmente ou se tivesse novidade
para gente olhar aquele material e adequar o material ao que a gente precisava seja com
informagdes que a gente achava mais pertinente ou desenho em si. Porque a gente sempre se
preocupou com esse lance de copyright, né? Entdo € tudo original, inclusive o nome.

234



47
48
49
50
51
52
53

55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94

Sobre as caracteristicas fisicas do jogo, como é o design o que é que tem nas cartas?

O design ¢ lindo, ele tem uns desenhos muito legais que os alunos fizeram de cada um dos
patogenos, no topo da carta embaixo tem varias caixas indicando infecciosidade como se
livrar do microbio, né? Distribuicdo Global, mortalidade.

Para qual publico ele foi planejado?

Olha, nosso alvo ¢ para criangas até 12 anos, né? So que eu acho que na verdade, assim, como
eu acabei de dizer eu tenho 42 e adoro o Batalha de Microbios. Entdo eu acho que ndo tenho
idade para vocé ensinar a pessoa td? Nao tem ndo tem faixa etaria que limite o aprendizado
até porque sdo detalhamentos, informagdes que muito pouca gente na populacdo, sabe. Entao
eu acho que poderia ser util para qualquer faixa etaria, mas oficialmente para crianga de
ensino médio.

Entao, pensando um pouco mais sobre os pressupostos tanto cientificos, quanto
pedagégicos de comunica¢io até mesmo pra mecanica do jogo. Sabe me dizer?

Que cu saiba, ndo. Mas porque a gente se baseou em um jogo que ja existia e provavelmente
esse estudo ja tinha sido feito.

E na parte de conteudo cientifico?

A1 os alunos que buscaram informacgdes e ai... Como a gente tinha pessoas, por exemplo, a
Fernanda ¢ bacteriologista, eu sou virologista, eu enviei para um amigo que trabalha com
fungo, Professor Alan Guimaraes, que ¢ professor na UFF e ele deu uma olhada e a gente deu
uma olhada nos dados que foram compilados para o Batalha de Microbios e se certificou de
que aquilo estava correto.

E quando que o material ele foi usado, em situa¢des, em que momentos?

O material ele ¢ utilizado em basicamente todas as oportunidades que a gente tem, em visitas
a escolas, vocé deve ter levado também para outros eventos, né? Aqui quando tem o evento de
extensao, que se chama “hoje na universidade ¢ nossa escola” em alguns a gente coloca. Teve
um evento da SBPC. E quando o jogo tava sendo finalizado ele foi testado com alunos em
escola também. E teve também um ano que a gente fez, a gente ndo né? A Fernanda fez uma
festa de final de ano que todo mundo tinha que jogar os jogos para ver se funcionava. Entdo
teve um teste prévio com os integrantes da extensao e depois foi levado para a escola também
para ver se as criangas se adaptavam, pra jogar com o publico alvo.

E esses testes foram tanto pra ver a jogabilidade, quanto os conceitos cientificos?
Sim.

A gente ja falou que sobre os conceitos cientificos que ele aborda, de microbiologia, né?
Mas quero saber um pouco mais a fundo, dentro da microbiologia, 0 que que o jogo, ele
trata.

E, o jogo dentro da microbiologia, ele trata da microbiologia geral mesmo, né? Fala sobre
todos os patogenos possiveis e ainda tem os fungos. Entdo ¢ bactéria virus e fungos e
protozoarios também. Entdo toda parte microbioldgica, levando em consideracdo que os virus
sao um pouco diferentes, né? Porque eles ndo sdo seres vivos, ai a definicdo fica um pouco
fora para eles, mas em linhas gerais ¢ microbiologia geral para apresentacdo dos tipos de
patogenos que existem na biodiversidade da terra, principais representantes pelo menos.
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Como que vocés esperam que as pessoas eles utilizem esse jogo seja em horario de lazer
ou talvez escola para aprendizado, que vocés imaginavam que seria?

Eu nunca cheguei a discutir com a Fernanda, entdo eu vou te dar o meu ponto de vista. Eu
acho que so6 o fato da gente conseguir mostrar que doenga ndo ¢ provocada pelo amaldigoado,
por aquele que...Sei 14, porque foi um mau menino entendeu? Que doengas sdo causadas por
uma razdo microbioldgica, muitas vezes ja ¢ um indicio. Porque na verdade assim na
universidade, a gente é muito protegido, vamos dizer assim da realidade. E a realidade ¢ que
eu fiquei chocado, por exemplo, que a professora Ana Paula Colombo aqui me falou que as
pessoas mais carentes nao sabem que tem que trocar a escova de dente todo mundo. Entdo ¢
assim, existe uma caréncia muito grande da compreensdo da microbiologia no dia a dia, tanto
¢ que esse € o nome da do projeto de extensdo. Entdo mais do que qualquer coisa, o objetivo ¢
vocé trazer a microbiologia em uma linguagem real e que seja possivel de ser entendido e
com alguns conceitos basicos mas que sdo importante para as pessoas entenderem o que
existe por ai, que vocé ndo ficou doente porque vocé foi um mau menino ou menina, vocé
ficou doente, porque vocé estd infectado com virus por protozoario, com o que seja. Acho
que ¢ uma construcdo do conhecimento entendeu? Primeiro vocé sabe que eles existem,
depois vocé vai “isso existe entdo que que acontece”.

Que efeitos vocé acha que o jogo teve sob quem utilizou ele? Tanto seja na avaliacio ou
até nesses eventos que a gente fez

Olha, eu acho que o publico alvo em primeiro lugar se divertiu, né? Entdo ¢ uma forma, como
eu disse, ludica de aprender o que aumenta a possibilidade de aprendizado e reten¢dao do
aprendizado. Fora o fato de as pessoas aprenderem que aquilo existe. Acho que, de uma forma
geral, ¢ mais a elucidacdo do publico-alvo de que existem coisas que nao consegue enxergar
mas que sao importantes para saude deles e formas de evitar, compreender ¢ lidar com esses
patogenos.

E a gente falou sobre... 0 que foi criado, pensando nessas de divulgar, de mostrar os
microrganismos e tudo mais. E vocé acha que o jogo ele contribui para a compreensio?
sim totalmente. No caso de entendimento de processos, métodos, de levantamento de
hipdteses também contribui para isso?

Acho que eu ndo entendi a pergunta.

Se o jogo, do jeito que ele esta hoje, ele contribui para que as pessoas que jogaram tém
levantamento de alguma hipotese ou entenda um pouco mais sobre metodologia
cientifica.

Metodologia cientifica eu acho que ndo, mas pelo menos algum questionamento do tipo
“Nossa ndo sabia que isso existia” “onde que isso estd” ou “o que acontece, se eu comer um
negocio que tem isso ai dentro”. As vezes isso gera uma indagacio que a partir daquele ponto
a pessoa passe a pensar um pouco mais sobre o que ela ta fazendo. Mas a realidade ¢ que eu
acho que s6 o fato da gente t4 apresentando isso j& auxilia porque, a grande maioria das
pessoas que a gente treina isso... A grande maioria ndo, mas muitas as pessoas nao tem uma
noc¢ao minima de higiene ou... Nao € que ndo tem a nocao, mas ¢ que nao foi apresentado,
porque tem tantas outras questdes em volta tipo sobreviver a bala perdida, entendeu? Entao
acho que qualquer esfor¢o que a gente faga, apresentando questdes cientificas ou dando
qualquer informagao cientifica que ¢ extremamente importante, para construir o conhecimento
naquele individuo, entendeu? Entdo de forma geral eu acho que o jogo preenche um papel
social, importantissimo que ao plantar uma sementinha pelo menos.
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O material apresenta ou Identifica a UFRJ de alguma forma?
Nao.

E sobre discussées polémicas, o jogo ele aborda alguma, ou durante aplicacdo vocés
perceberam que ele traz alguma discussio que seja polémica?

Polémica nao, as discussodes sao todas construtivas ¢ mais assim uma questao de discordancia
entre as pessoas. Mas polémica, acho que ndo, muito pelo contrario acho que sdo discussdes
muito bacanas.

E discussoes que envolvem o cotidiano das pessoas, ou até elas lembram alguma coisa do
dia-a-dia?

Sim! E porque ai eu acho que a pessoa comegca a ligar os pontos né?! “Ah, isso ¢ tal coisa”
“Ah, isso eu ja vi ndo sei aonde” ai comeca a fazer as conexdes.

A gente ja falou sobre isso um pouco sobre pensamento critico, entdo vocés acham
mesmo que o jogo Batalha de Microbios ele tem essa capacidade.

Sim, mesmo que ndo seja um objetivo direto, eu acho que isso pode gerar uma mudanga no
pensamento da pessoa, entendeu?

E pensando no envolvimento com a UFRJ, vocé acha que o jogo ele consegue fazer esse
link seja é um veiculo mais fisico até emocional, ou até depois de procurar a instituicio,
vocé acha que o jogo, em si, consegue ver isso.

Nao sei, por que aquela pergunta que foi “a tem o nome da universidade”. Nao, mas quando a
gente vai nos lugares ¢ sempre falado que a gente ¢ da UFRJ e que ¢ produzido na UFRJ. A
gente deixa muito para o publico alvo, absorver a ideia de que ¢ da Universidade entendeu?

Entao por exemplo se os jogos fossem aplicados por outras pessoas, em um outro lugar
nao tem como fazer essa ligacio, ou teria?
Acho que nao.

E por ultimo, Ju, queria que vocé falasse um pouco sobre reacdes e atitudes que vocés
percebem quando as criancas e adultos mesmo, jogam o que vocés veem de mais
comum?

Olha, o que eu observei para todos os jogos, nesses eventos todos € que a gente ndo pode
fazer jogos longos. Porque a reten¢do da atengdo ¢ muito dificil, acho que o unico ponto
negativo assim, que eu vejo nessas experiéncias ao longo dos testes, né? Das aplicagdes dos
jogos. Fora isso, eu vejo que eles se interessam muito pelo assunto, se interessam muito pelos
jogos, agora mesmo agora.. Meés passado o inicio desse més passado teve “hoje a
universidade € nossa escola” e tavam falando para gente que tinha que tirar a nossa...
Brincando claro, tirar a nossa atividade porque todo mundo s6 queria vir jogar, € ndo queria
ver os outros. Entdo assim uma diversidade de jogos diferentes com objetivos diferentes
assim, no proprio jogo, mas o objetivo geral ¢ difundir a microbiologia. E sempre muito
positiva até porque eu acho que também conta muito fato deles terem em contato com os
professores € com os alunos da UFRJ. Entdo a gente sempre tenta fazer uma coisa que seja
acessivel para o maior nimero de pessoas, né? Entdo os sentimentos sdo muito positivos,
muito positivos. A divulgacao cientifica que eu tenho me incluido bastante nos ultimos
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tempos tem se mostrado uma arma, estratégia extremamente poderosa para as pessoas
entenderem que a gente faz aqui serve pra alguma coisa, entendeu?

Entdo eu tive varios exemplos, por exemplo o Lucas esse menino de 7 anos, ele me conheceu
no SoapBox Brasil. Um garoto fenomenal, ele tinha 7 anos e sabia o que eram termofilos, ai
eu fiquei tdo impressionada com ele que eu falei “vocé ndo quer ir conhecer a universidade?”.
Mas ai ele tem uma familia que estimula, todo um suporte que nao ¢ a maioria

mas ele veio aqui, ai ele falou “vou poder usar o meu jaleco, 0 meu 6culos” ai ele o pai
fizeram isso para me dar de presente. Entdo quer dizer o que que ¢ divulgagdo Cientifica seja
ela em qualquer forma ou formato, ela € essencial para que as pessoas entendam o que a gente
faz e sempre deixa um negocinho, uma sementinha sabe? Nem que seja “Po, achei maneiro
jogar bola dentro do buraco”, que aquele jogo que a gente tem os tamanhos, né? Eles ficaram
ali horas jogando aquele negocio. E ai mesmo que nao tenha entendido o conceito todo, ele
viu que a hemadcia ¢ gigante, a bactéria ¢ um pouco menor e o virus ¢ um microburaco. Entao
sdo coisas assim que eu acho super legais.

E vocé acha que consegue me dizer o que chama mais atencio no Batalha de micrébios?

Acho que, o que facilita muito é que, as pessoas conhecem o jogo original. Entdo isso ¢ uma
vantagem e a outra coisa € que ¢ super divertido, entdo as pessoas aprendem se divertindo e
que as cartas ficaram lindas.
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Entrevista 4 — Imune: Série Virus

As perguntas sao abertas entido vocé pode tomar o tempo que for necessario para
responder, novamente a participacio esta em anonimato né, na pesquisa s6 eu e Monica
teremos acesso as entrevistas as transcricoes e durante a apresentacio de resultados vai
ser mantido o anonimato. Bom _, eu queria que vocé falasse um pouco mais
sobre o seu vinculo com a instituicdo Fiocruz.

Eu sou médica terminei a residéncia médica, tinha ido para o Amazonas fiquei 14 3/4 meses,
retornei fiz meu mestrado e depois meu doutorado em Medicina Tropical no curso de pos-
graduacao. Logo depois fiquei como pesquisador visitante e passei no concurso em 1997 no
departamento antigo, extinto, da virologia. E 14, até pela formagdo de infectologia e
trabalhando com a febre maculosa, rickettsiose, eu fiquei responsavel pelo laboratorio de
referéncia nacional para rickettisiose. Logo depois, com o surgimento da hantavirose, eu
agreguei, na sindrome pulmonar do rotavirus também, no laboratério de referéncia. No inicio
dos anos de 2000 nds, entdo, tivemos o laboratdrio constituido por um laboratdrio de pesquisa
de rickettsiose e hantavirose. Entdo as minhas atividades dentro desse laboratorio como chefe,
além de pesquisa, a gente atua com atividade de ensino que eu participo da coordenacao tanto
do curso Medicina Tropical como também aqui no Instituto de Ciéncia e Tecnologia em
Biomodelos, que ¢ o antigo CECAL, também na UFRJ na pds-graduagdo de genética.

Biologia?

E, isso! Atuo também como orientadora 14. Além disso, a gente atua também com a parte de
inovacdo e tecnoldgica, temos trabalhos em parceria, projetos em parceria com
Biomanguinhos, também com biofisica da UFRJ. E agora nds estamos... Agora... Quer dizer,
mais recentemente, nds estamos investindo, hipertrofiando como eu sempre comento com a
parte de Divulgacao Cientifica, partindo do principio que a gente tem que se “desencastelar”,
eu até o uso essa expressao por conta do nosso Castelo maravilhoso aqui. Porque na verdade
ndo adianta a gente ter o conhecimento mantido sé entre os pares, né?! Entdo o proprio jogo
em si ¢ fruto desta visao de sair de dentro das quatros paredes de uma Instituicao.

Quanto tempo a senhora 74 aqui na Fiocruz?

Eu 16 desde o milénio passado (risos). Eu vim para ca na no finalzinho da década de 1980, né?
Que tinha terminado residéncia médica, que tinha retornado do Amazonas e assim como
servidora, como pesquisadora eu entrei em setembro finalzinho de setembro de 1997.

Vocé ja falou um pouco, mas para que vocé desse continuidade, como vocé se envolveu
com a producio desse material educativo, com os jogos.
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Eu ministro a aula, disciplina muito... Muito embora a minha formagao seja de assisténcia, eu
j& fui médica de emergéncia, de CTI, clinicando mesmo eu era um ratinho de hospital e na
verdade quando vim para Fiocruz, primeiro, eu parti do principio que eu tinha que atuar no
curso de pos graduacdo, uma forma de alimentar ne¢?! De dar um retorno, e ai eu comecei a
dar aula, aula, aula e a minha percep¢ao como professora, como pesquisadora, parte do
principio até pela formagdo humanista, que ndo era possivel manter de uma forma muito
restrita que os produtos gerados pelos alunos ficasse limitado a realizagdo de uma prova, de
um teste, de um seminario, eu queria mais. E foi a partir desse pensamento que eu comecei a
agregar, o que que eu posso fazer para que os alunos estejam comprometidos com algo além
da sua dissertacdo, além da sua tese, entdo eu comecei a fazer o seguinte, ai ele escreve um
texto técnico simples para ir para o conselho de medicina veterinaria, escreve um texto
simples para a gente poder publicar, para poder divulgar informag¢ao. Ai daqui a pouquinho foi
criado né, trés alunos meus maravilhosos que com esse espirito eles criaram o blog “Dot6. ¢
virose?”, o Jorlan, Natdlia e o Alexandre, que agora fazem parte do grupo, a gente tem um
grupo de seis pessoas né, eu como coordenadora, a Renata, o Jorlan Fernandes, na verdade
somos cinco. E ai o que aconteceu, eu comecei a estimular que os meninos, os meus alunos,
gerassem texto para blog. Entdo se vocés entrarem no blog vocés vao ver diversos textos, por
exemplo, antes mesmo do surto de sarampo ja tinha uma aluna desenvolveu um texto para o
blog falando sobre Sarampo, falando de HPV, aleitamento materno. Entdo assim eu pegava,
aproveitava a formacao dos meninos exatamente pra isso. Por exemplo, n6és geramos acho que
foi no III Simposio Avangado de Virologia Hermann Schatzmayr que n6s geramos, criamos
esse simpdsio € nds criamos um volume numa revista simplesmente, e todos os textos foram
gerados pelos alunos, né. E logo depois... Olha, nds geramos aplicativo de vacina, um manual
sobre produtos quimicos CTD que ¢ exatamente antigo CECAL, querendo fazer com que os
alunos gerassem algum produto que ndo fosse so a tese e dissertacdo, artigo. Fazer isso todo
mundo vai fazer um desse de mais alguma coisa agregando, né?

Ano passado, muito preocupada com a historia da fake mews e vacina, eu cheguei pros
meninos e falei “vamos gerar algum produto, eu gostaria muito que fizesse um jogo fisico nao
jogo para celular, que pudesse ter uma interagdo maior falando sobre virus sobre fake news e
sobre vacina”, e uma coisa que eu sempre fago com os meninos eu coloco no primeiro dia de
aula a fotografia de pesquisadores e “vocé sabe quem ¢ esse?”. Olha teve um dia ndo sabiam
quem era Oswaldo Cruz, ai eu botei a mao na cabega e “vocés vao incluir nesse jogo imagem
de pesquisadores para que os meninos comecem a saber quem sdao os pesquisadores, pelo
menos no campo da Virologia.” E ai, os meninos, do ano passado, sabe aqueles alunos de olho
brilhante, sim ¢ claro 2 até ndo tinha muito ndo mas o restante...simplesmente me trouxeram,
duas assim... prepararam cartinhas, sabe aquela coisa bem amadora, foram para internet
pegaram as fotos dos pesquisadores... colocaram... e eu falei, “Meu Deus”. Na verdade
trouxeram 2, esse aqui ¢ um dos que tem os olhos brilhantes. E ai me trouxeram dois jogos,
Caminho de Oswaldo e o Imune, que na verdade eles colocaram Viruno, fazendo apologia ao
UNO, nossa ta maravilhoso e 14 vou eu entdo. A partir disso fiquei enlouquecida né?! “Nao,
1Ss0 aqui tem que sair nem que seja do meu bolso”, ai sai catando todo mundo para ver se

alguém podia me patrocinar, viabilizar ai fui até minha diretoria do I0C, ndo tinha verba,
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procuro a BioManguinhos, sentam comigo, tem maior vontade disposi¢do para ajudar na vice-
diretoria mas ndo consegui, ai procuro a Casa do Oswaldo Cruz também dd o maior apoio,
diretor Paulo Elian me recebe com maior gentileza mas também nao consigo, “ai vocé quer
saber de uma coisa, acho que eu vou bancar, ndo ¢ a primeira vez”. Vou pedir informacgao ao
grupo que trabalha no Multimeios, talvez eles me indiquem alguma grafica, alguma coisa.
Quando a Patricia, Ataide, Venicio viram, até¢ no primeiro momento... mas daqui a pouquinho
“ndo precisa, a gente vai ajudar vocé€s, eu sO preciso que vocé consiga cinco meses de uma
bolsa para design, R$ 5000 de bolsa “ai meu deus, o que que eu vou fazer”. Ai eu consigo
aqui na Medicina Tropical, o ICICT consegue bancar dois meses ¢ faltavam ainda dois meses.
Ai sai eu novamente procurando alguém que pudesse pagar uma bolsa, aqui na Medicina
Tropical eu consegui porque eram os alunos da Medicina Tropical.

Al foi bem mais facil né...

E, ndo foi tdo facil ndo, tive que ir na coordenagio. Levei o jogo tentando sensibilizar “ai mas
td muito caro”, “a gente vai fazer desenho, vai fazer design, toda a arte”. Bem, isso era
dezembro, eles me entregaram em outubro e eu brigando dois meses, correndo e correndo em
tudo que vocé possa imaginar e ndo consegui verba. “E ai o que, vocé quer saber de uma
coisa, eu vou procurar Vice-Presidente de Ensino e Comunica¢ao”, tinha mudado, era Barral e
o Barral me barrou, eu até brinco, mas na verdade nao deu. Ele tava com problemas, estava
saindo mas, entrou a Cristiane Machado e ela me recebeu e arcou com os outros dois meses €
em fevereiro/marco o jogo, a primeira versao, estava pronta. E assim, foi numa animagao, o
grupo de Multimeios que no inicio era simples parceiro passou a ser um grande parceiro e
agora a gente € uma equipe. Além dos cinco, temos trés 14, entdo somos oito agora e criando
mil e uma coisas e foi muito divertido e a0 mesmo tempo muito trabalhoso, né.

Entao agora, desculpa te interromper, falando um pouco mais sobre o jogo em si, quais
eram os objetivos desse material quando vocés primeiro idealizaram ele?

E aquilo que eu comentei previamente, o objetivo era preencher um hiato e na verdade tentar
neutralizar além de passar informacdo da virologia, que ¢ uma area que a gente percebe
quando os alunos chegam que eles sao muito fracos em termos de informagao. Isso € bésico, a
gente percebe nitidamente. Mas, além disso, e a grande preocupagdo era exatamente em
relagdo a questdo, que a gente viu isso, tem visto muito, que ¢ a questdo dessa apologia contra
a vacinagdo, isso ¢ uma coisa que chama muita aten¢@o e a gente queria incluir a questdo da
fake news, a questao dessa apologia contra a vacina, de dizer que a vacina de influenza causa,
causa gripe, né?! E coisas nesse sentido, autismo... Entdo isso foi incluido, vocés vao ver que
nas cartinhas isso estd incluido. E aquilo que eu comentei, do meu espanto de ver que
pesquisadores nacionais ndo sdao reconhecidos, ndo sabe... Ninguém sabe e a gente tem que
prestigiar, muitas vezes a gente fala de pesquisador 14 fora e esquece que nds temos aqui
dentro. Entdo na verdade, foram diversos determinantes, mas esse foi um dos mais
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importantes, refor¢ando a necessidade de dar uma formacao de virologia de uma forma ludica,
agradavel, divertida, né?! Tanto que ¢ até um jogo contagiante, né?! Até essa expressdo foi
utilizada. O segundo ponto ¢ exatamente a necessidade da gente ter um instrumento, também
ludico, de combater essa, essa ideia de que vacina ¢ um problema que causa problema, e por
ultimo refor¢ando a necessidade de divulgarmos os pesquisadores que nos temos no pais.

E ainda dentro dos objetivos, a senhora teve alguma alteracido ao longo do tempo nos
objetivos ou ele se manteve?

E isso que eu comentei que sdo os objetivos... E, ¢ claro, um dos objetivos é de vocé
conseguir exatamente sensibilizar ndo s6 a populagdo, mas também a propria instituicdo
porque ndo adianta so ter boas ideias né? E importante que elas se concretizem e para se
concretizar a gente fez um prototipo, entdo precisava vender a ideia para que, por exemplo,
saisse 50 unidades paga por uma outra presidéncia de gestdo. Entdo, na verdade, o objetivo ¢
que fosse um jogo sedutor né, jogos sedutores que pudessem chamar atengao e eu vou usar até
uma palavra: seducdo, que pudesse seduzir ensinando a0 mesmo tempo, que esse € o0 objetivo
principal, mas como professora vocé tem que ter essa capacidade de seduzir né?! E claro, que
ai eu vou até abrir um paréntese, ¢ que a gente ndo estd formando, a gente muitas vezes s
estd informando e isso ¢ muito ruim. Entdo, como a forma que vocé conseguir isso, a sedu¢ao
ela passa por isso né, entdo saber que vocé... E na verdade ¢ mao dupla porque eu aprendo
muito com eles e quando a gente vé€ aluno de olho brilhante, coisa que eu ndo vi muito nessa
turma desse ano, infelizmente, cada turma ¢ uma turma e vocé percebe, ¢ mao dupla entdo eu
até brinco quando a turma ¢ boa eu ndao dou prova (risos), ndo € isso que eu falo? Quando a
turma € boa eu nao dou prova. Mas isso € uma pena porque vocé€ vé, que quando vocé tem um
contingente de uma turma que 80% tem olho brilhante vocé vai langa... E ai aquela mao dupla
maravilhosa, eu ndo esquego de maneira nenhuma um dos dias que nés fomos no Multimeios,
sentamos naquela mesa e jogamos pela primeira vez, foi divertidissimo e eu pensei assim
“Meu Deus, como que eu poderia imaginar eu médica, infectologista, pesquisadora, séria para
caramba, as gargalhando, brincando, me divertindo”

E muito bom né?

E muito bom! Mas de um prazer... E ai eu sempre comento, tudo que a gente faz, ¢ claro que a
gente tem que ter verba para a gente se sustentar, ninguém vai te dar o pao no dia que vocé
precisar, nem o padeiro (risos), ¢ importante a verba, o dinheiro, ¢ importante ter prazer no
que faz e o terceiro pilar que € importantissimo que ¢ ter a capacidade de sonhar. Os jogos foi
um sonho que aconteceu € um sonho compartilhado que isso ¢ maravilhoso entdo assim, eu
digo que € meu opio né (risos), com tanta confusdo acontecendo, dificuldades...

Da um relax né?
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Vocé imagina a sensa¢do de pela primeira vez ser convidada... Para mim foi algo inédito me
deixou até preocupada, mas eu me sai super bem. Congresso de Medicina Tropical e
Infectologia, eu sempre vou para poder falar das doengas que eu trabalho, né?! E falo, palestro
e me convidam pra falar dos jogos “como que eu vou falar dos jogos?” (risos), mas foi uma
experiéncia fantastica.

Esse aqui € o Venicio né, o Venicio... Aquilo que eu comentei do ICICT que comegou com
uma pequena parceria e se transformou assim... E uma unidade agora, né?! Eu vejo que é o
maior link que a gente faz das nossas duas unidades do IOC e do ICICT. E o jogo uniu, uniu
de uma forma assim... Que eu vou até refor¢ar como importante a relagdo de confianga, sabe o
olho no olho que ninguém t4 passando a perna no outro, isso ¢ muito importante, isso ¢
fundamental e até a propria relagdo de aluno com professor, né?! Saber que existe um fator,
que eu considero fundamental, confianga e honestidade, isso esta muito carente em todos os
aspectos, né?! E a gente consegue, que ¢ o outro fator que eu ndo abro mao, que ¢ a gente ter
isso agregando unindo. Porque na verdade ¢ aquilo que eu falei da necessidade de
desencastelar, porque a propria populagdo precisa saber o que a gente faz e como que a gente
pode chegar e levar informagdo do que a gente faz? A melhor forma que a gente tem ¢ dessa
forma, realmente ludica agradavel e tranquila. E tdo impressionante, vou voltar até pra essa
apresentacao que eu fiz em Minas Gerais no Congresso Medicina Tropical, eu comecei... eu
fiquei numa mesa redonda né?! E posso dizer uma coisa, a gente deu muito mais ibope do que
os outros dois grupos que ja trabalhavam com isso a muito tempo (risos), porque no final veio
todo mundo em cima e querendo comprar, o que ¢ um problema porque foi financiado pela
Fundagao Oswaldo Cruz mas a gente ainda ndo tem como vender como acontece no Funddo e
as pessoas pedindo pra comprar. Mas assim, se a gente for contabilizar eu acho que ja deve ter
umas 500 pessoas querendo comprar o jogo € a gente ndo tem como vender, né?! Entdo assim,
eu ndo sei como a gente vai fazer... Eu ainda tenho algumas ideias, eu ndo paro... (risos)

E tem que pensar sempre, e falando mais sobre as caracteristicas fisicas do jogo, do
imune, vocé pode descrever pra gente...

Eu vou até deixar essas caracteristicas com mais detalhamento, para alguém que ajudou na
construgdo, mas o design ¢ maravilhoso né? Que na verdade, o cuidado de na verdade, vocé
recuperar a imagem real do virus da microscopia né? E transformar isso num desenho
colorido, atrativo, foi algo que chama muita atengdo. E importante também dizer que a
participagdo dos alunos foi uma participacdo essencial porque eles construiram os textos,
entdo na construcdo dos textos dizendo qual ¢ o virus, a forma de transmissao e depois disso
feito passou pela coordenacdo com avaliacdo e com revisdo, mesmo sabendo que, € a gente ja
identificou pequenos deslizes que, ¢ natural, que ¢ um protdtipo né? Entdo foi um trabalho
assim... Cuidadoso. A propria imagem inicial eles tiraram as fotos, dos pesquisadores até da
internet e ai o artista que a partir dessas fotografias... Ele transformou e ele fez aquelas
imagens, as caricaturas. E uma coisa muito interessante que aconteceu, vou abrir outro
paréntese, nos tivemos o 5° Simpdsio Avancado de Virologia Hermann Schatzmayr e nos
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aproveitamos essas imagens, convidamos os professores, alguns deles né? Que foram e eles
receberam as imagens, eu também recebi uma cartinha. Como que vocés chamam a carta ¢
uma... Como ¢ o nome que vocé chamaram tentando lembrar... E foi uma... Porque foi nesse
evento que a gente apresentou pela primeira vez e foi um sucesso. As imagens foram muito
cuidadosas, coloridas. Ser atrativa, sedutoras, né? E ¢ claro que, nada foi feito com um grupo
so foi uma composi¢ado, né? Dos alunos, da Coordenagao em conjunto com o grupo do ICICT,
porque aquilo que eu falei: a ideia pode ser 6tima, mas se nao tem toda uma estrutura junto,
com expertise diferente porque eram alunos, pesquisadores, designers né? E ele vai falar
melhor...

E quanto ao publico que ele foi planejado, qual é o piblico que vocés imaginaram na
época?

E, a gente até discutiu muito, porque na verdade... é importante que a gente submeta até o
INMETRO, ¢ importante que a gente esteja alinhado com a parte do Ministério da Educagao e
a gente estabeleceu até pelas informagdes que na carta contém sobre infec¢do sexualmente
transmissivel, de colocar a partir dos 12 anos. Mas ¢ uma coisa muito interessante quando a
gente leva, e a gente ja levou para diversos eventos, a gente percebe que as cartas sdo atrativas
que vem crianga de 6/8 anos e ai o cuidado ¢ da gente tirar essas cartas que ndo sdo
indicativas para faixa etdria e a dindmica do jogo ela muda, ndo necessariamente a dindmica
do Uno, vocé pode usar de outras formas. E algo que prendeu, nds tivemos um evento aqui no
Museu da Vida, no auditério em que nés pudemos perceber que pegava desde crianca até
diretor de unidade, e assim o espectro € muito maior do que voc€ imagina, né? Entdo assim,
apesar da gente ter estabelecido, e pode ver na caixinha, ta ali a partir dos 12 anos, o espectro
¢ muito maior. Entdo confirmando realmente que ¢ uma proposta que ultrapassa o limite do
que foi estabelecido previamente, e ainda gerou botton, né? (risos)

E, cada uma mais lindo que o outro

Ele est4 representando o grupo.

E os pressupostos, quais vocés usaram a tanto cientifico, pedagogico, comunicacional eu
sei que vocé ja falou um pouquinho disso ré...

Isso, nés unimos né? Até o proprio perfil do laboratorio, do grupo, do que atua porque a gente
une os aspectos de pesquisa, de ensino, de divulgacao e, é claro, ndo ¢ um pilar s6 e ela
funciona por essa diversidade de formacao do grupo, quando eu falo o grupo nado € s6 o grupo
constituido dos coordenadores, com os monitores do IOC e alunos, ndo. Quando eu falo no
grupo ¢ constituido, também, fundamentalmente pelo grupo do ICICT né? Que ¢ do
Multimeios, que ai ¢ a Patricia, o Vinicius, a Thais. Ai eu falo ¢ um grupo que funciona, que
inclusive a gente t4 fazendo outras coisas maravilhosas, que €... Sou eu junto com a Renata
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Oliveira, Jorlan Fernandes, Natalia Lanzarini, o Alexandre Silva, o Vinicius Ribeiro, a Patricia
Ferreira e a Thais Coutinho. Esse grupo € um grupo tdo coeso que a gente ta com tantas outras
propostas que eu ndo vou nem comentar... que vai ser surpresa depois (risos)

E na utiliza¢ao do jogo imune, quando que ele ja foi utilizado como... vocé consegue me
dar um exemplo?

Sim, nds usamos pela primeira vez naquela reunido que foi divertidissima 14 em Multimeios e
as fotos ja mostra assim a alegria do grupo mesmo para poder ver a dinamica funcionalidade
né. Mas a primeira vez mesmo que foi impactante foi no dia 14 de Maio de 2018, no V
Simpdsio Avangado de Virologia de Hermann Schatzmayr, que foi um sucesso, foi assim...
ficamos aqui ali na entrada do pavilhao Mato Neiva, né? E a bancada foi colocada e eles
organizaram inclusive assim com Banners enormes, né divulgando. E para nossa surpresa, que
a gente ja imaginava, nao era tao surpresa assim né (risos), que foi assim impactante. Depois
noés apresentamos, olha... foi um evento aqui no Museu da vida que a gente apresentou,
apresentamos na “Fiocruz para vocé€”, vai ser apresentado agora na Cinelandia, fiz
apresentacdo do congresso Medicina Tropical que eu falei, Semana de Saude Ciéncia e
Tecnologia. Vocé sabe que eu fui para o congresso, fazer uma palestra no Congresso de
neurologia em Campinas e eu esqueci, acho que foi um esquecimento proposital, sé pode ter
sido, dentro da bolsa e quando deu o intervalo eu mostro pra uma das organizadoras do evento
‘. ... Ai o que aconteceu chama o jornalista do evento, o cara ficou enlouquecido,
para vocés terem uma ideia foi divulgado em 4/5 jornais em S3o Paulo, Espirito Santo,
divulgando com a foto do Imune, ¢ muito bacana! E eu vou para o congresso de virologia, a
propria sociedade brasileira de virologia também deixou 14 divulgado e todo mundo querendo
comprar o jogo, também foi apresentado 14. Entdo assim, tem uma quantidade enorme de
demanda. Nos realizamos semana passada o segundo programa, o segundo evento, segunda
edi¢do do evento que nds criamos. Quer ver uma coisa bacana que a gente faz, abrindo outro
parénteses, o grupo atua também nas escolas entdo a gente leva pras escolas no Dia da
Ciéncia, ndo vai s6 o meu grupo, que aquele animal taxidermizado, lupa, levamos
microscopio, carrapato, até o pessoal do Vital Brasil vai com a gente também que a gente
leva. Entdo o que aconteceu, em 2017 eu ia para Campo Grande, aqui o bairro, mas o
professor me liga ‘|l t2 tendo tiroteio, ndo d4 para vir” E nés tivemos a ideia ja que a
gente ndo pode ir, vamos criar alguma coisa e nds criamos o programa “Um Dia na Fiocruz”
damos um tema as melhores redacdes... as 10 melhores... os alunos vém para passar o dia com
a gente aqui. E nos fizemos a segunda edigdo esse ano, porque eu #6 falando isso? Porque na
programacao tinha exatamente... Era com as criangas de Barra do Pirai, criangas pobrérrimas,
todas de escola publica que eu fui fazer uma palestra 14 e consegui unir a Secretaria de Satde
com Secretaria de Educagdo. 10 criancas vieram pra c4 porque o tema era “o que eu sei de
febre maculosa” porque a taxa de letalidade 14 ¢ quase 100%, impressionante. Essas criancas
vieram, nos preparamos um café da manha eles recebem kit de como lavar as maos eu fiz uma
palestra e depois eles jogaram, entdo tem tudo isso registrado e assim... querendo comprar,
querendo instituir e ai eu ndo vejo ninguém reclamar do jogo por enquanto (risos)
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E que conteudos cientificos e conceitos cientificos também ele o jogo aborda e como ele
aborda?

Ele aborda de uma forma muito lidica como eu comentei né? Mas assim, sdo conceitos
basicos, necessarios, para a propria compreensao da populagdo leiga né? Entao desde a forma
de transmissdo, preven¢ao, que manifestacao clinica que dé, sdo coisas muito basicas mesmo
porque inclusive ndo dé para vocé€ verticalizar e nem deve, né, porque a preocupagdo maior &
passar informacdo de maneira ludica, de forma agradével, sedutora. Mas sdo os pilares
basicos né? Forma de transmissdo, aplicagdo da vacina é... Muito interessante nesse jogo
Imune, com a mesma dinamica do jogo UNO, ¢ que hd uma preocupacao no jogo, ¢ isso fica
muito claro, de que os jogadores saibam quais sdo as viroses imunopreveniveis e quais sao as
viroses que precisa e tem vacina.

Eu percebi...

E ¢ muito interessante porque na verdade o jogo tem uma hora que voc€ vai ter uma cartinha
que ela tad assim ‘“guarde para aquelas viroses que sdo imunopreveniveis”. E é muito
engracado porque eu ja levei pros meus sobrinhos jogarem e eles aprenderam, e € isso que a
gente quer, quer dizer de forma divertida, aprende! Que ¢ isso que a gente quer e a virologia,
vamos combinar, ¢ muito fragil na formacao na propria graduagdo, vocé percebe a fragilidade
dos conceitos virologicos na graduacdo, ndo existe... E ai ele vem cumprir o papel. E nos
vamos aplicar na UFF.

Na graduacao?

Isso, na graduacao, e isso ja estd estabelecido ja tem autorizagdo de proprio Reitor e a gente
vai instituir também I4.

E como que vocés esperam que o publico que vocés planejaram pensario eles utilizem
esse jogo?

E aquilo que eu te falei, o espectro é muito amplo da utilizagdo né? A gente parte do principio
que vai ser na propria dindmica do Uno, que ele foi idealizado pelos alunos exatamente sobre
esse ponto de vista. Mas a flexibilidade da sua utilizagdo ¢ algo espantoso porque as criangas
brincam ndo necessariamente como UNO até brincando com a carta de igual pra igual.
Entdo... o que eu vejo nesses jogos que foram conduzidos, esse o uno especificamente, vai
estar na dependéncia até na criatividade do jogador, da idade, da imaginagdo, da criatividade.
Eu acho que ele tem uma versatilidade de uso muito grande, retirando algumas cartas vocé
transforma em outro, entdo eu acho que isso também um outro atrativo. Por isso, € que nos
vimos no evento... Eu tenho inclusive a foto da neta de uma pesquisadora no Congresso
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Medicina Tropical menininha de 7 anos enlouquecida com os jogos, por essa flexibilidade de
utilizagdo mesmo né?

Eu sei que a senhora ja comentou um pouco, mas quero que vocé falasse um pouco mais
€ como que vocé deseja que o publico compreenda né? E porque.

E aquilo que eu te falei, se a gente for pensar sobre o ponto de vista de doengas que vocé tem
vacina, predominantemente tem virus, a hepatite A, hepatite B, a propria influenza, ¢é
importante que as pessoas tenham um pouco mais de conhecimento, conhecimento sobre
virologia porque ¢ muito... Eu volto a colocar, o conhecimento sobre virologia ¢
extremamente fragil, e ¢ uma oportunidade da gente passar esse conhecimento. Ao mesmo
tempo a preocupacao em relacdo a vacina, entdo de tudo isso que eu ?0 falando esses dois
pilares sdo os pilares que mais preocupa € que nds tivemos mais preocupacao, de fato.

Houve avaliacao do material?

Esta havendo avaliagdo, a primeira avaliacdo foi nossa com muita diversdo e critica (risos)
sabendo que um produto que ndo t4 pronto, sabendo que um produto que eu mesmo ja
identifiquei algumas coisinhas que ndo assim... Que ndo inviabilizam o uso dele, mas partindo
do principio que é um protdtipo € quanto mais avaliacdo tiver, melhor. Para vocé ter uma
ideia, exatamente preocupada com esse ponto de vista de que ndo adianta vocé ter s6 um jogo,
¢ necessario... Porque tem todo o fluxo né? A concepgdo, a idealizagdo, a construcao né? E o
que ¢ fundamental ¢ de vocé ver a validagdo. Entdo nds geramos um projeto e encaminhamos
para o comité de ética aqui do IOC e que nds ja temos autorizag@o e nds pegamos Estado do
Rio de Janeiro e dividimos em quadrantes e pegamos macrorregides € pegamos representativo
de escolas publicas em cada regido dessa, pegamos a UFF também #é? E aqui o Joaquim
Venancio. E pegamos a autorizagdes de todas essas institui¢des, escolas publicas, para a gente
poder fazer a validacdo, i1sso ndo impediu que a gente fizesse j4 um processo com essas
criancas que vieram de Barra do Pirai, foram 10 criangas que avaliaram também os jogos
entdo assim... nds estamos no processo. Pra vocé ter uma ideia, o jogo, a proposta foi dada
em setembro, outubro, no finalzinho, ele ja tinha um bolado, procuramos e conseguimos a
colaboragdo imprescindivel de multimeios em margo a primeira versao ja tava pronta. Entdo
assim... E ndo foi um jogo, foram dois e foi um movimento #né, Vinicius, que assim superou
qualquer expectativa e as coisas aconteceram de uma forma fantastica né? Entdo o que eu
espero realmente € que a gente consiga, dentro do contexto até de uma instituicdo de pesquisa
e ensino, que a gente faga a validacdo da melhor forma possivel que saiam publicagdes que
sirvam de exemplo mesmo, que ajudem a até outras pessoas que tiverem assim... A ideia de
gerar jogos que ndo € suficiente s6 gerar € mais do que isso. Entdo ter todo esse respaldo de
avaliagdo passa a ser condi¢do sine qua non para que tenha comego, meio e fim.
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Vocés ja aplicaram os jogos né? Quais siao os efeitos que vocés acham que pode gerar nas
pessoas que utilizam?

Eu acho que pode nao, que ja estd gerando que a gente identificou. Eu vejo assim um
encantamento, ¢ algo que chama atencao, encantamento, voc€ percebe que a gente até viu um
menino que passou assim... Daqui a pouquinho a outra veio “vem jogar, que ¢ muito legal,
vem jogar’.

Teve até aquele menino que aprendeu do hantavirus e saiu espalhando pra todo mundo
(Vinicius)

Pois, ¢ e saiu espalhando pra todo mundo o hantavirus “sabe gente aquele virus o hantavirus”
eu fiquei “gente eu ndo acredito que eu consegui atingir” vocé atingir o que vocé mais quer
passar conhecimento, uma coisa ¢ formacao outra coisa ¢ conhecimento, o jogo ta permitindo
conhecimento. Ele t4 permitindo conhecimento

Vocé acha que esse material ja contribui para compreensiao desses conceitos cientificos
gerais ou até mesmo especificos?

Muito, muito! Porque eu ja... ndo vamos perceber ja estamos percebendo. E eu vejo isso nao
s6 na minha vida familiar, quando vém os amigos, meu filho, sobrinho que eles agora sabem
quais sdo as viroses imunopreveniveis, que ¢ fantastico né? E ¢ assim para mim ¢ muito
gratificante, agora sabem quem é€... ”Vocé sabe quem ¢ fulano de tal?” sabem! De saber
quem Oswaldo Cruz de saber quem LP Pereira entdo assim... porque na verdade a carinha e o
que eles fizeram... o Akira, saber que sabem quem ¢ o Akira que ¢ o mais importante... ¢ uma
coisa fantdstica que vocé nunca poderia imaginar, e essas informacdes ¢ que fazem a
diferenca. Olha, meu filho foi fazer o Enem ele acertou uma questao de prova e assim “mae,
eu lembrei1” que assim € muito interessante saber que € uma aplicagdo e nao ¢ sé a informacgao
pela informagdo sabe? Que vocé consegue isso com uma internet, mas passa, agora quando
voc€ comeca a jogar... Até pelo simples fato de vocé ndo d4d uma vez, duas, trés, essa
repetitividade repetindo, repetindo e de uma forma prazerosa, fixa.

Eu perguntei sobre os conceitos né? Cientificos gerais e agora sobre vocé acha que ajuda
no entendimento do processo de producdo do conhecimento cientifico ou geraciao de
hipéteses?

Sim, eu ndo tenho a menor davida... que objetivo, exatamente da criacdo, da gestdo desses
jogos e a questdo da divulgacio da popularizacio da ciéncia né? Nao tem duvida. E que eu
falei a gente precisa se desencastelar, ficar com a informagao restrita para os nossos pares,
publicar artigo... a gente publica artigo, mas eu até comento daqui a cinco anos ndo vai ter
importancia nenhuma esses artigos, a maioria dos artigos publicados pelos meus colegas

pesquisadores que ficam enlouquecidos querendo ter pubmed no Lattes, daqui a cinco anos,
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ou até menos do que isso, ndo vai ter importancia nenhuma. Mas esse tipo fica, e o que € mais
importante que ¢ uma forma da gente se aproximar da populacdo. Por que a gente muitas
vezes fala que a pesquisa € isso, pesquisa € aquilo, mas a gente nao diz pra populagdo o que a
gente faz, entdo no momento que vocé faz isso vocé td tendo a populacdo aliado a voce,
porque chega e ta preocupada ¢ uma coisa que eu vou até comentar. Agora recente eu estou
com um aluno de doutorado que a gente #d preparando o material para os indios yanomami, €
uma coisa bem bacana que a gente ta fazendo na lingua deles e a enfermeira que € responsavel
e ela virou pra um aluno e falou “Nossa eu nunca vi ninguém fazer esse tipo de coisa, vem
aqui pega os dados e nunca mais volta e ndo trazem nenhum retorno” Essa ¢ uma preocupacao
que eu tenho se vocé vai, vocé precisa levar e deixar alguma coisa. Entdo ¢ muito simples, a
gente quer dar um retorno que ndo ¢ s6 cientifico, ndo ¢ o retorno de divulgar, de dar
informagio com conhecimento de... E a popularizagio realmente

E isso mostra a importancia da ciéncia para populacio, ne (Vinicius)

E perfeito! E ¢ isso que se quer né?

E referente somente ao jogo imune em algum momento ele identifica a instituicdo que ele
esta envolvido?

Sim, vocé vai olhar na propria caixa a gente teve o cuidado de colocar exatamente o slogan e
no préprio manual ali fica bem claro que foi um jogo coordenado por mim foi realizado pelos
alunos de Medicina Tropical tem o nome de todos eles, ttm um nome de todos os membros
que participaram, tém todos eles que construiram... Design... tem tudo bem caracterizado. E
dando a carinha da Fundag¢ao Oswaldo Cruz né? Tanto ICICT como também do Instituto
Oswaldo Cruz que foram essas unidades que construiram.

E o imune ele desperta algumas discussées polémicas?

Eu ndo vi nenhuma discussao polémica, ndo (risos), por enquanto, né? Até pelo contrario vocé
v€ sO que o olho brilhante, as criangas, os adolescentes, os adultos, né? O que pode acontecer
quando vocé ndo sabe, e no inicio isso era muito comum, daquela cartinha dos
imunopreveniveis pela falta de conhecimento de falar assim “eu ndo sei quais sdo, € voc€ esta
em vantagem porque vocé sabe”, mas o objetivo ¢ exatamente esse né?

E em relaciao ao cotidiano do publico, vocé acha que o jogo ele interage bem com essa
questiao?

A impressao que eu tenho ¢ de que sim. Eu posso dizer o que eu vi com adolescentes e adultos
jovens no final de semana que eu fui na regido serrana e que... Acho que nos jogamos uma 6/8
vezes aquela coisa de “vamos de novo” e no final j& fava sabendo um monte de coisa, né?
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Entdo, eu falo de assim de vivéncia familiar e também, por exemplo, quando eu fui para o
Medicina Tropical que a garotinha ndo queria sair

Aqui também no Fiocruz pra vocé... (Vinicius)

(risos) ndo queria sair e continuava, continuava, continuava né? Entdo assim, ¢ um jogo
atrativo, colorido, sedutor e passa conhecimento. Entdo eu acho que somos muito felizes, né?
Todos fomos muito felizes com o jogo imune e também com o Caminho de Oswaldo.

E vocé acha que o jogo ele pode levar o usuiario a melhorar autonomia dele, ou até a
critica né? Uma critica mais reflexiva?

Eu acho que mais do que isso ele socializa, ¢ uma oportunidade socializacao e, ¢ no momento
em que vocé vai ver a tendéncia das pessoas ficarem sabe... Sabe aquele autismo funcional,
que vocé fica com celular e no joguinho, né? Ontem mesmo eu vi o filho de uma
pesquisadora, ela tava conversando comigo e o garotinho ele nem olhava, ele andava com o
celular no joguinho, sabe aquela coisa assim... de esbarrava e ele voltava uma coisa assim,
impressionante! E eu acho que a gente precisa resgatar, porque na verdade as pessoas estdo
sozinhas e vou até¢ comentar. Na UFF eu fui dar uma palestra e eu fiquei assustada um aluno
se suicidou 14 na UFF e a preocupagdo na discussdo ¢ que ta todo mundo junto, mas sozinho,
ndo tem mais essa interacdo vocé ndo conhece o outro, vocé conhece mais o outro pela
internet.

Muito online, né?

Nao tem mais... E o jogo ele permite isso, entre outras coisas né? Isso € uma coisa que me
chama muita aten¢do, a gente precisa de mais jogos... ndo jogo, mas instrumentos que
permitem uma maior socializagdo de a gente poder abracar. E o jogo ¢ uma experiéncia
fantastica que a gente ta gerando produto para cegos né? E quando a gente foi... foi a primeira
reunido né, que a gente foi? A gente foi muito preocupado, porque a gente foi fazer uma
reunido com cegos e eles abragam entdo € uma coisa que como eles ndo enxergam eles usam
né... e td sendo uma experiéncia maravilhosa, que gente também ta gerando material.
Conseguimos aprovagao de um projeto né? De divulgacao Cientifica inclusiva que ¢ uma
preocupacao que também que nds temos muito né? De ter jogos inclusivos. Entao acho que...
Acho ndo, na verdade eu... A minha percepc¢ao ¢ de que imune e Caminho de Oswaldo ¢ o
inicio do caminho a gente vai poder fazer bastante coisa bacana.

O Vinicius assim como a Karine, que eu ndo esqueco o nome dos dois, dois alunos que eu
tenho certeza de que eles estdo juntos, tanto que outras coisas virdo e eu ja até falei para eles,
se tiver condigdes, vai estar junto. Porque quando a gente descobre que o outro tem olho
brilhante que o outro também vai construir, que gosta, tem prazer. E bom t4 junto! Porque um

sozinho ¢ dificil, com 2, 3 ficar bom, mas quando tem 10 fica melhor ainda (risos) né? E ai
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tudo dentro daquele conceito que eu considero fundamental: respeito pelo outro é... De
prestigiar o outro, eu ndo abro mao disso, eu sou muito seletiva nas minhas parcerias isso ¢
condicdo sine qua non. Porque a pior coisa que tem € vocé ter um processo em que te passa a
perna, te desprestigiam e isso ndo pode acontecer em nenhuma instancia desde de servente,
vocé tem que tomar cuidado porque na verdade todo mundo fica bem quando vocé quer fazer
o bem.

Vocé acha que o jogo, ele envolve de alguma forma do tema da Fiocruz e o que é
pesquisado aqui?

Sim.

Como?

Porque na verdade, pelo simples fato de ter as carinhas dos pesquisadores ja ¢ um indicativo
disso. Na verdade a gente também... E claro, a gente ndo vai restringir quando a gente pensa
no campo da virologia com os agravos apenas que sdo desenvolvidos aqui, porque ai seria
uma mediocridade. Porque na verdade existem virus que ndo sao trabalhados aqui, vocé nao
vai ter... Por exemplo, dentro do IOC, a gente t4 instituindo ainda, a linha da raiva, mas ¢
importantissimo falar da raiva. Entdo ¢ claro que nao ficou e nem poderia, seria um grande
equivoco, restringir a abordagem dos virus simplesmente dos agravos que a gente trabalha
aqui dentro da unidade, sdo os virus que sdo importantes para saude publica e para Medicina
Tropical.

A gente tentou levar a importancia dos principais pesquisadores... (Vinicius)

Isso, porque essa preocupacao ficou o tempo todo porque voce veja, a gente tinha que ter uma
abordagem, exatamente do que eu falei, dos virus que sdo importantes para saude publica, pra
Medicina Tropical e pra satde publica num geral, a questdo das vacinas e fake news, que ¢é
outra vertente e por fim a divulgac¢do dos pesquisadores. O cientista que tem importancia no
Brasil, quem foi que construiu, né? A Medicina Tropical, a virologia. Porque a gente também
ndo se restringiu apenas os virologistas, ndo, por ser medicina tropical. NoOs prestigiamos
também o Sérgio Arouca, José Rodrigues Coura figura fundamental na formagao de milhares
de pesquisadores no Brasil, é... o Vital Brasil. Porque o Vital Brasil, muito embora nao seja da
Fundacdo Oswaldo Cruz, a historia dele com Oswaldo Cruz ¢ fantastica e o Vital Brasil para
mim ¢ uma das historias mais lindas que existem em termo de pesquisador brasileiro, do
mundo... reconhecido 1a fora. O entdo assim, o proprio Akira entdo nds prestigiamos
pesquisadores vivos, prestigiamos o professor José Rodrigues Coura, o Akira, Doutora
Monica Barth, que ¢ viva do doutor Hermann Schatzmayr e um pesquisador que forma
muito virologista daqui, que ndo é... Professor Raimundo Diogo Machado que ¢ do Fundao,
ele ¢ aposentado, mas ele formou muitos virologistas que atuam hoje. Entdo nos prestigiamos
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500 essas quatro pessoas, que inclusive foram homenageadas no evento e eles receberam os
501  desenhos deles. E um exercicio maravilhoso, eu falo como sempre... estd seara pra mim ¢ um
502  o4pio maravilhoso que contamina 0 outro.
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Entrevista 5 — Imune: Série Virus

Entao, Vinicius como eu disse estd em anonimato, né?! Em qualquer momento vocé pode
retirar seus dados da sua pesquisa somente eu, Sidcley, e a professora Monica teremos
acesso ao audio e a transcricao desse audio. E aqui eu vou fazer algumas perguntas, é
uma entrevista aberta entdo vocé tem a possibilidade de levar o tempo que quiser para
responder as perguntas e a gente vai seguindo.

Qual o seu vinculo com a instituicao?
Eu sou aluno de pos-graduagdo no programa de Medicina Tropical, esse ¢ meu vinculo atual
com a Fundacao.

E quanto tempo vocé ta aqui na instituicao?

Seis anos. Foram trés de iniciagdo cientifica, acho que desde 2016 ai eu fiquei um ano e meio
como bidlogo no ambulatdrio onde eu fago mestrado e agora no final do mestrado dois anos,
basicamente. Um ano e meio de mestrado que eu ja estou terminando.

Qual laboratorio vocé esta vinculado?
Laboratdrio de Hepatites Virais.

E como que voceé se envolveu com a producao do Imune?

Entdo, essa produgdo, é... E... Esse envolvimento comegou na disciplina da [l que ¢
coordenada pela -, de virologia, que ela fez essa proposta de gerar um produto, pra
turma, e dai comegou a ideia do Imune ¢ do Caminho Oswaldo Cruz. Na verdade a ideia
inicial foi do Imune mesmo, a gente ndo ia fazer dois jogos, entio a gente meio que... E...
Usou a ideia do Imune, ja o que a gente ia fazer, todos os virus que a gente ia usar, as vacinas
pra também fazer o caminho Oswaldo Cruz.

Entio primeiro veio o imune...?
Isso, isso... Primeiro veio o imune e a gente acabou produzindo ele. (risos)

E foram produzidos por vocés né?!
Uhum...

Assim, qual era o uso, quais sdo os objetivos do material educativo, do imune?

Sim, o objetivo principal como a |JJJilij tinha comentado, é... A proposta inicial era falar
sobre fake news e vacinas, €... ai a gente acabou pensando “por que ndo falar também dos
pesquisadores?”. Como ela tinha levado para a gente numa aula um slide com as fotos dos
pesquisadores e a gente também quase nao sabia quem eram eles, porque nao falar da histéria
da ciéncia junto nesse jogo mostrando os pesquisadores, além de falar de vacina, além de falar
de virologia, entdo ¢é... esses foram objetivos principais.

Ao longo do projeto teve alteracio nesses objetivos... ou eles se mantiveram?
Nao, eles se mantiveram. Acho que &, ¢... Na verdade, como eu disse, 0s objetivos principais

eram vacinas e fake news

[pequena interrupg¢dol

253



47
48
49
50
51
52
53

55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94

Eram vacinas e fake news, eu acho que a parte de adicionar essa... Falar sobre a historia da
ciéncia, falar sobre os pesquisadores, assim... era uma ideia mas nao era o objetivo concreto,
inicialmente, ai depois a gente foi acrescentando.

Entiao a parte dos pesquisadores foi acrescentado num segundo momento...

Isso, isso... foi acrescentado mais pela ideia é.... E... do Caminho Oswaldo Cruz. Na verdade,
a gente, quando a gente criou o imune a gente ia colocar os pesquisadores que tinham
relevancia, mas eu acho que o principal, a gente ia coloca os pesquisadores principais da
virologia a gente viu a necessidade de colocar outros porque nao fechava s6 com virologia,
sabe?!

E vocé pode me descrever as caracteristicas fisicas do jogo?
Hm... em que sentindo?

Como ele é, os componentes dele...

Ah, ¢ um jogo de cartas, que cada cartinha ela vai é... Falar de um... Na verdade a gente divide
em quatro grandes grupos, que sdo os grupos de transmissdo que foram virus respiratorios,
virus de transmissdo gastroentérica, de transmissdo sexual e por vetores e, €... vetores e
mamiferos vetores. Ai sdo compostas por essas cartas que vao falar de virus, vacina e os
pesquisadores, e cada uma vai ter uma cor diferente a partir da forma de transmissao, ai tem
aquela cartinha da vacina e etc, que foi acrescentada depois porque a gente viu a necessidade
para adaptar melhor ao jogo também. Basicamente isso.

E os componentes do jogo sao as cartas?
Sim, sdo so as cartas, sdo sO as cartas, ndo tem mais nada além disso.

Inicialmente para qual publico ele foi planejado?
Entdo, a gente partiu da ideia de fazer para o publico €... Primeiro a gente olhou o PCDT, pra
poder levar em consideracao,

O que ¢ 0o PCDT?
E... o PCDT que ¢ o programa nacional de ...

E o programa curricular, né?

Isso € o programa curricular que ¢ dividido das séries, do Ministério da Educacdo entdo a
gente levou em consideracdo isso para ver em que periodo era passado virologia,
principalmente ISTs, etc. Entdo a gente viu que era mais pro final do Fundamental, segundo
seguimento do Fundamental e ensino médio a partir dai que era mais ou menos de 12 a 14
anos, entdo a gente partiu a principio dessa faixa etéria.

E falando sobre os pressupostos tanto cientificos, comunicacionais ou pedagogicos quais
foram usados para producio de jogo, vocés chegaram a ver algum desses?

Entdo, assim... A gente tinha se baseado, principalmente para escolher os virus e a ordem
numérica das cartinhas, a gente tinha se baseado, a gente jogou, €, principalmente usando o
pubmed para avaliar tipo “a qual o virus tem mais publicacdo?”, mas a gente viu que ndo é€...
De fato nao serviria, porque nem tudo que tem no pubmed ¢ de fato, €... ndo foi pesquisado.
Por exemplo, ah, HIV tem cem artigos e, por exemplo, Influenza tem cinco nao quer dizer que
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o HIV seja mais importante que Influenza, porque ndo pode ter sido pesquisado, entendeu?
Entdo a gente partiu pra selecdo das cartinhas foi assim, eu acho que ¢ basicamente isso.

O material ele ja esta sendo utilizado, né?!
Sim, sim.

Em que momento ele esta sendo utilizado?

Como a [l tinha falado, comentado também, a gente tem basicamente utilizados nos
eventos que sao convidados, por exemplo, no Fiocruz para vocé, nesse evento que vai ter na
Candelaria, palestras que a [JJJJJlf tem levado, a gente mesmo utiliza porque nés ganhamos
alguns prototipos entdo a gente pega 0s nossos amigos € jogam para Ver, pessoas que sio
completamente diferentes da area e para poder ver se eles estdo entendendo a proposta do
jogo, se eles estao aprendendo, mas ndo levando como objetivo de avaliar, sim, assim “vamos
jogar e vamos ver o que rola”,

Pra se divertir
E, pra se divertir, para ver se a galera ta pegando o espirito da coisa.

E quanto aos conteudos cientificos e conceitos também, quais o imune aborda?

Entdo, ele vai abordar principalmente a importancia da vacina, quais dessas viroses sao
imunopreviniveis, €... Levando em consideragdo a importancia desses pesquisadores, €...
Tanto no desenvolvimento de descoberta de vacinas, principalmente para as viroses porque
nem toda, a maioria delas sdo, &, vacinas, &, contra viroses. E... E basicamente isso, levando
em consideragdo, ¢, contando também a historia da ciéncia.

[interrup¢dol

Quais conteudos e conceitos cientificos ele aborda?

Virologia, principalmente que ¢ o foco, que a principio era o foco principal do jogo, que era
falar sobre virologia e vacinas contra esses virus. E... Falar um pouquinho da historia da satide
no Brasil que conta um pouco da historia dos pesquisadores em si que trabalham com satde,
com ciéncia no Brasil. Também, €, os pesquisadores em educagdo e ciéncia, também a gente
tentou colocar um pouquinho disso. E... Ndo tentando englobar s6 os pesquisadores da
virologia, porque a gente também achou que seria um pouquinho injusto porque muitos
pesquisadores antigamente nao trabalhavam s6 com uma coisa eles trabalhavam com parasito
e etc. E mais ou menos, histéria da ciéncia, educacio e satde, vacina e Virologia.

E como ele aborda isso, mais ou menos, no jogo?
Em que sentido?

E, como que ¢é a historia da dos cientistas ¢ abordado...

Ah, sim. Ele vai falar um pouco do que o cientista fazia, o que ele pesquisava, se ele era um
sanitarista... Assim, a carta deixa um pouco mais expli... Implicita porque s6 tem os nomes
dos cientistas, mas o que a gente queria gerar era que as criangas que jogassem elas pudessem
ver o nome do cientista, conhecer esses cientistas se interessar por esse cientista e pesquisar
sobre a vida dele, porque as vezes a gente s6 conhece Oswaldo Cruz e muito mal.
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E como vocés esperam que o publico né, as criancgas, elas utilizem esse material. Apenas
como um Uno mesmo ou de outra forma?

Bem, a gente ja tinha notado até que poderiam ser utilizados de outras formas, a gente deixou,
a base principal seria o jogo Uno ou CanCan, whatever, mas a gente viu que tem a
possibilidade de ser usado como um jogo de memoria ou como, ¢, dependendo da criatividade
do grupo que esteja jogando, ou do que a aplicabilidade que o professor queira dar para o
jogo, eu acho ela, ¢, que esse jogo deixa um pouco mais aberto por ser um jogo de cartas.

Vocé ja falou um pouco e queria que vocé retornasse no que se deseja que o publico ele
compreenda com material?

Entdo, novamente, o principio, o foco principal seria entender sobre vacinagao, por conta da,
por que, €, surgiu essa questdo, ¢, a questdo das fake news, do aumento de algumas, de
algumas doencas imunopreveniveis, entdo, €, a gente quis gerar esse conhecimento de vacina
nas pessoas. Entdo, ¢, a maioria das vacinas sdo feitas para doengas causadas por virus, entao
a gente consiga associar a vacina com Virologia, mas a gente viu também a necessidade de
que as pessoas precisam conhecer de ciéncias e satde entdo a gente acrescentou mais um
pouco de ciéncia e saude, mas o foco principal mesmo seria virologia e vacina.

Houve avaliacio do jogo?

Entdo, que eu saiba, até entdo ndo, mas essas avaliagdes vio comecar com projeto da |||l
Assim, as avaliagdes basicas que foram feitas, que ndo sei nem se pode considerar tanto
avaliagdo, foi uma, foi no Fiocruz pra Vocé, que, €, a -, ¢... Fez esse, esse... A gente
jogou os jogos com as pessoas que estavam na comunidade e uma aluna da [ cla
também foi fazendo uma avaliagdo das pessoas que jogaram, mas eu nao sei quantas pessoas
foram, se ¢ um n para considerar uma avaliagdo boa do jogo mas assim essas avaliacdes de
fato massiva vao comegar.

Que efeitos vocé avalia que esse material ele tem sobre o piblico que utilizou nesses
eventos que vocé ja foi?

Entdo, eles se instigam muito em entender, €... Sobre a vacina e sobre virologia, porque
alguns ndo sabem muito o que ¢ um virus na verdade, ou conhece, ou conhece algumas coisas
de virologia porque ja ouviram falar, por exemplo, as mais basiconas: zika, dengue e
chikungunya que estdo em alta, ¢... Hepatites, um pouco de hepatite virais. Entdo elas, que sao
cinco, entdo as pessoas conseguem diferenciar as cinco, ¢, também, ¢é... Ver as criangas
chamando outros coleguinhas “vem jogar, ¢ interessante, vem aprender sobre virologia”. Até
uma histéria que a [l contou, que eu até relembrei ela, foi do menino que aprendeu
sobre rotavirus e saiu explicando para todo mundo, entdo eu acho que esse € o esperado, eles
aprenderem sobre virologia e vacinas e eles também ficam se questionando “mae, eu me
vacinei?”, “ah, vocé tomou vacina”. Eu acho que isso ¢ legal.

Essa era a outra pergunta né, se eles veem uma relacio com o cotidiano deles jogando o
jogo?

Sim, veem bastante, principalmente relacionados a vacina, porque assim, ah... Eles... Como ¢
mais voltado para crianga ou a mae falava “ah, eu ja te vacinei contra isso” ou “mae eu ja

tomei vacina?” “Ah, minha carteira, minha carteira de vacinagado esta atualizada”, “ah, ouviu
falar desse virus na televisao”, por exemplo, ou “ouvi falar desse virus na escola”.

E vocé acha que o jogo ele contribui para a compreensao de conceitos cientificos?
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Sim bastante, bastante, como eu ja tinha comentado a questao de vacinas, sim. A gente ajuda a
quebrar muitos questdes de fake news de vacina e assim o foco principal a gente quer levar
vacinacao, quer levar virologia.

E quanto a metodologia levantamento de hipoteses vocé acha que também contribui o
jogo?

Sim, sim. Porque a gente vé, ¢... Pelo menos eu vi, no meu caso porque eu joguei os jogos
com uma das criangas, eu vi que gera um questionamento, €... nas criangas, gera esse querer
questionar sabe?! Que muitas vezes eles nao tém.

Em algum momento o jogo ele é apresenta algum vinculo com a Fiocruz, onde foi
desenvolvida?

Sim, eu acho que o vinculo principal ¢ o nome da institui¢do, que leva o nome do I0C,
Instituto Oswaldo Cruz, da Fundagdo, dos laboratorios que estdo representados: o da |||l
e da Medicina Tropical, que ¢ a pds-graduacdo que todos os alunos eram na verdade, os
pesquisadores principalmente Oswaldo Cruz, porque nas caixinhas tem o rostinho dele, é...
Oswaldo Cruz, Carlos Chagas, varios pesquisadores da fundacdo, Cora que ainda ¢ um
pesquisador vivo e entre outros, eu acho que isso consegue identificar, fora a caixinha que tem
identificacao com o nome da fundagdo, do Ministério da Saude etc.

E vocé acha que eu jogo ele desperta discussdes polémicas?

Entdo, at¢ o momento ainda ndo presenciei. Assim o que eu presenciei € porque a gente jogou
com criangas um pouco mais jovens, porque foi o que apareceu no... No evento na Fiocruz
Pra Vocé, foi a questdo de algumas IST’s, que eles ndo sabem muito o que ¢ entdo a gente
tentou adaptar para faixa etaria mas eu acho que essa foi a maior questdo, o que ¢, o que €
uma doenga transmitida por sexo, etc... Mas isso € por conta da faixa etaria, porque o Imune
seria para uma faixa etaria maior. Mas ai, acho que, até entdo, foi a maior questao ndo teve
nenhuma... Nenhum questionamento maior.

Vocé acredita que o jogo em si ele proporcionam um maior envolvimento com a
instituicdo? E ai seja envolvimento fisico até de pesquisa mesmo?

Sim, sim eu acho que as pessoas conseguem entender o que a gente faz aqui dentro, o que de
fato ¢ a virologia, o que de fato ¢ a vacina, que algumas vacinas sdo feitas aqui, alguns
medicamentos sdo feitos aqui, €, que a instituicdo ndo se resume s6 ao castelo que as pessoas
passam na Avenida Brasil, “Ah, passei na Fiocruz” e acha que o sé o castelo ¢ a Fiocruz e eu
acho que abrange muito mais a institui¢do, liga a instituicdo das pessoas e fazem ela entender
0 que, basicamente, ¢ feito, pelo menos, em uma parte da institui¢do e os pesquisadores que

trabalharam e trabalham nela.

E por ultimo, que tipo de reacgdes e atitudes vocé viu no publico enquanto eles jogavam...
surpresa?

Entdo, a gente, &, essa questdo do menino que aprendeu e que passou conhecimento para outra
pessoa acho foi uma atitude assim....que a gente ndo esperava, a gente até esperava mas nao
tdo rapido. E também ver as pessoas se envolvendo e se empolgando no jogo, mesmo adultos
que poderiam achar chato um jogo de tabuleiro, um jogo de cartas tipo ndo teria interesse
nenhum eu acho que eles acabaram se envolvendo tanto, por ser colorido também, por chamar
atencao, por ser uma, €, as imagens serem unicas, assim, que foram refeitas etc. Eu acho que
esse envolvimento de querer saber o que estd acontecendo foi bem interessante, porque... €
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querer conhecer, porque tem algumas pessoas, por exemplo, eu vejo nos adultos, que ja tem
uma vivéncia maior, ndo saber, aprender sobre algum tipo de virus que ele ndo conhecia ou
saber uma informag¢dao nova de um virus que ele achava que causava outra coisa ou uma
vacina que ele nao sabia que ¢ uma questdo de vacina aquelas para tomar vacina da gripe vou
ficar doente. Entendeu, esse tipo de coisa.
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Entrevista 6 — Imune: Série Virus

Bom, como eu disse a entrevista € em anonimato somente quem vai ter acesso sou eu Sidcley e a
doutora M énica, como é uma entrevista aberta, pode levar o tempo que quiser pararesponder.

Eu queria que vocé falasse um pouco sobre o seu vinculo com a ingtituicdo no caso a ICICT e ao
Multimeios e qual éa suafuncéo, qual foi sua funcédo durante o desenvolvimento do jogo?

Ah, o vinculo com a institui¢do, eu fui aluno aqui na verdade no segundo grau da Politécnica, entdo
meu vinculo vem desde 96 quando entrei agui no segundo grau, eu tenho uma plaguinha de patrimdnio
j& no pescoco. E depois no concurso de 2006 eu era formado ja na faculdade e tinha acabado de me
formar em design pelo Senai, no técnico de design, até que eu entrei No concurso gue teve aqui para
ilustragdo cientifica. E ai eu entrel direto na Multimeios estou aqui desde 2006 j&, na instituicdo. Na
feitura dos jogos, eu era da coordenagdo da programacdo visual, mas também trabalhel no design, nas
ilustragdes junto com a Tais Coutinho que foi a outra designer responsavel pela feitura dos jogos e a
Patricia que na época era era chefe do Multimeios entdo foi essa equipe junto com o pessoa do 10C
que fez o... que tava junto no processo dos jogos, né?!

E como que vocé se envolveu na producgdo do I mune?

Bom, comegou quando a |l chegando com material debaixo do braco e perguntando, do jeito
que elafaz quando ela chega no lugar, se aguém tava interessado.... Ela ja chegou querendo imprimir,
perguntando se alguém sabia onde imprimia jogos, onde fazia os jogos e tal. E quando ela chegou o
pessoal da gente viu, elaapresentou para agente 0sjogos e a Thais tava na sala, ela deu um toque para
gente, depois a Patricia viu e a gente percebeu que era um negdcio muito legal de ser feito. O time dela
tava com dois jogos na verdade, o prot6tipo, so a cartinha so, e o conteido e ai comegou assim, foi um
processo muito rpido... Ela até explicou depois... setembro, outubro, novembro a gente ja estava
fazendo ja apresentou o primeiro pra ela, depoisfoi até agora.

O queestimulou a producéo do | mune?

Na verdade, a gente no... do... especificamente do Imune?

Aham, do Imune

Primeiro ela apresentou os dois jogos juntos mas a gente tava.. tava dentro da instituicdo do ICICT
que é uma ingtituicdo de comunicacdo no caso Instituto de Comunicacdo e Salde de Divulgacdo
Cientifica. E ai a gente procura meios, sgja através do Design, através de pegas de design de cartaz e
tal para a gente divulgar, disseminar ainformacao, a divulgacdo cientifica. Entéo os jogos foi uma...
jatinhaum polo de jogo mas é.... mas jogos eletronicos, né. Um polo de jogos, mas como era um jogo
de tabuleiro era alguma coisa diferente e a gente se interessou logo. Antes do Multimeios tinha um
projeto, a gente tinha feito alguma coisa mas nunca tinha ido adiante, entdo foi essa visdo que a gente
tem la do Instituto de Comunicagdo em Sallde e Divulgac&o aliado aisso... essa maneira diferente de
fazer isso né, através dos jogos. E fora que o Imune, que é baseado na mecéanica do Uno, é um jogo
bem legal entéo a gente fazer nessa mecanica ja adaptando, iaficar uma coisa bem legal.
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Quais sao os obj etivos do imune?

Os objetivos, assim, né... Eu vou muito no que a [l falou. Na verdade, o Imune é um jogo
mais répido do que o Caminho Oswaldo é um jogo que vocé pode jogar varias vezes e divulgar esse
contetdo da virologia como o pessoal, os aunos dela fizeram né?! De uma forma mais rapida e uma
forma que, quando vocé comega a jogar um jogo vocé entra dentro daguele universo do jogo, entéo o
contelido aquilo vai passando como se... por osmose, né. Entdo vocé va jogando e vocé vai
absorvendo aquilo a ideia do jogo o contelido do jogo. Entdo, eu acho que o Imune visa passar esse
conteido da virologia dessa forma rdpida. Pode usar de outras formas também, de repente pegando
uma forma de contagio de repente, que junto com 0 jogo vai vir o manual do professor entdo o0 jogo
pode ser usado de vérias maneiras pra passar esse conteldo.

Houve alter agdo nesses obj etivos ao longo do tempo?

N&o, o Imune foi um jogo mais fechado assim ele foi um jogo mais certo é que tinha de uma mecéanica
mai s conhecida e definida do Uno, entdo foi uma questéo de adaptar mesmo o contetido ao jogo, entao
foi bem mais rapido.

E quanto as car acter isticas fisicas do imune vocé consegue descrever para gente?

Imune € um jogo de cartas, sdo chamados Party Games aquele jogo que vocé chega na hora, a gente
va vigar vamos levar um joguinho, ou entdo a gente vai numa festa ou entdo a gente vai para um
lugar e a gente vai ficar esperando, vamos jogar aqui para passar 0 tempo. Entdo é um jogo mais
rapido mais dindmico, um jogo de cartas dividida em cores cada cor representa na forma de contagio
dos virus e... é um jogo pra ser jogado tanto por duas pessoas ou por mais de... quantas pessoas...
assim, acho que até 10, 12 pessoas € possivel de ser jogado.

E quanto aos componentes do jogo?

S80 SO as cartas, a embalagem o manual do jogo e manual do professor no caso quando ele for paraa
salade aula.

Entendi. E para qual publico que ojogo eefoi plangjado?

Foi plangado pra a partir de 12 anos, mas se tratando de um jogo assim... € um jogo que ele pega
gualquer idade. Porque quando a gente foi definir isso junto com o pessoal que imprimiu 0s jogos com
a gente e a gente foi pesquisar eles falaram que essa categorizacdo € como se fosse um chute assim,
vocé chuta “ah, vocé vai botar 12 anos pra aparecer 1a4” porque os jogos €les podem apanhar desde...
vocé pode jogar um jogo de... um adulto, pode jogar um jogo de crianga... mas é uma coisa mais...
bem relativo, mas o contelido que a gente queria passar € a partir dos 12 anos.
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Quais foram os pressupostos que vocés utilizaram para criacdo do jogo? Tanto cientifico,
pedagdgico, comunicacional, de design

Bom, vou falar no meu caso do Design, né?! Porque quando os jogos chegaram |4, eles chegaram
basicamente em um arquivo de Word que o pessoa do 10C que os alunosjunto com a [l tinham
feito o contelido. Entdo a gente comecou dando... Assim, eu fiz a... No caso do Caminho Oswaldo, eu
fiz asilustragbes e aThaisfez o design e o tabuleiro do jogo. Ent&o a gente quis dar uma cara colorida,
uma caraludica, as ilustraces elas ndo sfo reais, s baseados nas caracteristicas dos cientistas entéo
S80 coisas mai's, sdo tracos mais simples, coloridos

Aham, eo Imune?

O Imune foi basicamente formado pelos desenhos dos virus, entdo a partir das fotos que a gente
pesquisou e gque o pessoal do |0C passou para a gente, foram feitos desenhos baseados nos virusreais,
efoi basicamente isso.

Quando que esse material ele é utilizado ou como? Vocé ja participou dessa etapa também?!

Dejogar 0 jogo?

E, da utilizagdo. Até do pablico mesmo.

Ja....até porque um jogo... a gente esta em fase de validagdo do jogo agora. Entdo essa, é... me
parece afase mais importante pro jogo, que é vocé fazer os gjustes, porgue € guando o jogo ganhavida
né?! Entdo a gente percebe se tem alguma coisa no contelido que ndo ta4 batendo, é... na mecanica. No
caso do Caminho Oswado que é um jogo de vocé rolar e andar com o pido, entdo a gente vé quanto
tempo leva para ser jogado de acordo com um grupo de pessoas porque isso vai ser utilizado em sala
de aula, por exemplo, na sala de aula o tempo de aula deve durar 50 minutos, entdo para vocé jogar um
jogo €ele deve durar mais ou menos meia-hora. Entéo a gente tem que gjustar o tamanho do jogo ao
tempo de aula ou entdo de onde vocé quer passar. Entdo essa fase que a gente ta... A gente jogou
desde o inicio como a |l falou. .. desde a primeira vez que a gente jogou na sala |4 Ent&o jogar
0j0go, ainda é fazer... é construir o jogo.

Mas em quais momentos elefoi jafoi aplicado? O Imune.

O imune foi, foi aplicado na Semana [Nacional] de Ciéncia e Tecnologia, aqui ho Simpdsio
[Avancado de Virologia] Hermann Schatzmayr foi a primeira vez que foi apresentado ao publico. Vai
ser apresentado agora no evento na Cinelandia da Secretaria de Salide do Estado e de pessoas que vém
jogar o jogo também na no Museu da Vida, naquela vez que estava la no Museu da Vida, entdo... e
dos aunos que a [ traz e futuramente nas escolas que v&o ser feito esse processo de
jogabilidade.

E quanto aos conceitos cientificos, qual que o imune aborda e como ele abor da esses conceitos?
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O Imune €ele basicamente apresenta os virus e as suas formas de contagio. Entdo pra cada, ele é
dividido em 4 partes, ¢ formas, ¢ formas respira... vias aéreas.... agora ndo lembro, ¢ vias aéreas...
circulagdo de sangue, sanguinea, através de vetores e a quarta eu esqueci agora.

Acho que é entérica...

E, entfo ele apresenta esse contelido dos virus e essas formas de transmissio.

E como que vocés esperam que o0 publico ele se utiliza e se aproprie desse material? Da forma
gue vocés planegjaram ou de alguma outra...

Olha, quando a gente bota na rua nem sempre vai Ser cComo a gente espera, a gente espera que o
conteido, a informagdo seja passada, assim, dentro de sala de aula com os professores entdo jogando
ou em eventos e tal. Mas a gente espera que o, que o... que esta informacdo cientifica ela fique na...
que como a [l faou, ela é muito falha nesse sentido, até mesmo como... ela até comentando
depois, quanto o pessoa chega aqui para fazer o mestrado ou entdo a graduacao, pessoas também nao
sabem sobre formas de contégio, sobre virologia. Entdo era muito, muito falha nesse sentido. Entéo a
gente espera que esse... nessa fase da escola da parte de 12 anos, essa informacgao fique através do...
dessa... daludicidade do jogo.

E, e vocé ja respondeu um pouco mais a préxima pergunta que é o que vocés desgam que o
publico ele compreenda com esse material né?! Entdo seria mais essa questdo do conceito
cientifico...

Da divulgacéo cientifica no caso do Caminho de Oswaldo e desse conceito da virologia no caso do
Imune.

[Interrupgéo na entrevista de alguns segundos]

E houve avaliagdo do material?

Avaliacdo, é. Ta tendo agora na fase de teste né, a gente montou o design, o aspecto do jogo a forma
final do jogo, e agora ta na fase de teste para testar a jogabilidade dos jogos. Entéo ta tendo agora
nesse exato momento que a gente esta fazendo isso.

E como esta sendo?

Assim 0 pessoal té gostando muito, assim... € igual quando vocé... Vocé ta... vou dar um exemplo
gue voceé ta tocando numa banda ou entdo ta tocando em uma bateria de escola de samba, vocé que ta
dentro, vocé sabe quando tem um erro vocé sabe que aconteceu mas quem té de fora ta tudo lindo e
maravilhoso. Entdo quando a gente ta jogando a gente vé, ah isso ta errado. Entdo fase é para
gente pegar 0s erros assim... o pessoal ta gostando muito até para a faixa etéria abaixo do que a gente
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previa, as criangas menores as vezes se interessam mais do que o povo adolescente. O adolescente
joga assim e ja perdeu o interesse na terceira rodada, a crianca vem jogar até o final, comeca a
perguntar, aprende mais o contelido até do que os outros. Entdo a gente tem que ajustar esse, esse....
mais 0 Caminho de Oswaldo porque 0 Imune € batata, vocé joga e 0 pessoa javai jogando quer jogar
de novo, parece com Uno etal. Entdo funciona bem mais nesse sentido.

E quais efeitos vocés avaliam que o material eleta tendo sobre o publico? No caso o imune

Ah, o imune ta tendo um retorno muito bom, € o que tem um retorno mais imediato, assim, as vezes.
Porque é um jogo rapido, entdo o publico ta gostando muito. No caso da Semana [Naciona] de
Ciéncia e Tecnologia que foram muitas escolas, muitos alunos de vérias idades n€?! A gente sentava
no chao jogava, as vezes eram quase 10 criangas, assim, em volta a professora no meio e o pessoa
jogavatranquilo.

E vocé acha que o Imune contribui para compreensdo dos conceitos cientificos, para os quais ele
foi plangjado?

Sim, sim.

Consegue dar algum exemplo?

No caso do... naquele exemplo do rotavirus que a [l falou, porque assim da primeira vez que a
gente joga € de uma forma mais guiada... “Olha aqui o rotavirus que ¢ transmitido por ndo sei o que e
ndo sei o que, sei 14”7, entdo a crianga ja pega um pouco ai depois a gente ja deixa jogando, e ja vai
pegando com o tempo. Mas ele consegue fazer isso sim.

E quanto ao entendimento de processos, métodos ou levantamento de hipéteses relacionadas a
producdo cientifica, vocé acha que eles conseguem também... é, 0 j0go ele também transmite isso?

Sim, consegue sim. O imune, entre os dois jogos, € o que consegue fazer isso de uma forma mais clara
e coesa.

Porque?

Porque ele tem, eu acho que ele tem, um contetido mais definido que era da virologia, dos virus e a
associacao dos virus com a doenca, ela entra mais dentro da pessoa, de quem ta jogando, até porque
elata com aguilo na méo ela fica na méo depois ela escolhe 0 que vai jogar e fica olhando. Entdo ele
tem mais esse poder do que o Caminho de Oswado, o Caminho de Oswaldo é uma coisa mais de
divulgacdo cientifica e de histéria entédo € uma coisa que ela leva mais tempo, € um jogo mais longo.
Mas o Imune tem esse poder maior de ser de divulgacéo.

263



187
188

189
190
191
192
193

194
195
196
197
198

199
200
201
202

203

204
205

206
207
208
209

210

211
212

213
214
215
216

217
218
219

220
221

Entendi, e em algum momento o material ele apresenta ou identifica a instituicdo que ta ligado,
no caso a Fiocruz?

Sim, porgue o Imune tem a carta coringa, que sdo as cartas dos cientistas. Entdo vocé pode jogar a
carta quando vocé ndo tiver uma carta da cor ou do nimero, vocé pode jogar esse coringa que sdo 0S
cientistas que fazem parte aqui ou fizeram parte aqui da Fundagdo Oswaldo Cruz ou contribuiram para
aciéncia de um modo geral. Tem Oswaldo Cruz, Vital Brasil, tem o Akira, como a ||} faou, que
aindatrabalha aqui na Fiocruz.

E o Imune ele ja despertou alguma discussao polémica, vocé j& presenciou ou tem potencial para?

Polémica acho que ndo, ele ndo tem muito ndo. Do Imune, acho gque néo.

Porque vocé acha que nao?

Porque ele tem uma... € uma coisa mais de transmissdo e 0 virus que esta associado. O Caminho de
Oswaldo tem mais isso que sdo situacfes sdo colocados, no Caminho do Oswaldo, entéo sdo situactes
as vezes delicadas relacionado a doenga, as situagBes que a doenga causa, 0 Imune ndo tem essa
pol émica toda néo.

Entendi. E o imune, ele estabelece relagdes entre o conhecimento cientifico, queta ali nojogo, eo
cotidiano de quem ta jogando?

Sim, sim porgue afeta diretamente, as vezes a pessoa néo sabe que tem, ja teve aquela doenca e atraves
do jogo ela aprende o que foi que a atingiu, o que foi que ela teve. As vezes ela diz: “Ah, foi uma
virose”, que geralmente € isso, né?! “Ah, tive uma virose” entdo... Dipirona que resolve, mas ai ela
consegue perceber 0 que é que ela pegoul.

E vocé acredita que o Imune, ele pode levar a pessoa que ta o jogando a mehorar a autonomia
ou até mesmo a capacidade critica?

Sim, consegue, porgue Vocé consegue absorver o conhecimento. Dentro daguele universo que o jogo
cria, as vezes... 0 conhecimento é passado. Entdo, em tempos como hoje, que a pessoa ta as vezes,
contra vacina. Entdo isso é muito importante saber o que é ciéncia, aprender a ciéncia através do jogo,
entdo acho que sim.

E vocé acredita que o uso do imune ele contribui para envolvimento do publico com a Fiocruz

Sim, claro. Totamente.

De queforma?
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Porque através da divulgagdo, o contetido sai daqui.... Ele ndo fica restrito a0 ambiente académico que
€ uma dificul dade que o ambiente académico encontra de divulgar e disseminar o contelido que produz.
Ent&o, as vezes encontrar caminhos... 0 pesquisador ndo conhece, é... ndo conhece e ndo tem forma
de fazer isso. Ent&o a gente achou, por exemplo, o Multimeios e 0 ICICT ele é um desses produtores
desses caminhos, através de jogos, através de produtos relacionados a design, dessa disseminacéo do
conhecimento entdo por isso que tem essa parceria do IOC com o ICICT, ees tinham um
conhecimento e a gente conseguiu juntos disseminar através do jogo, sem sair da Fiocruz.

Mas n&o s0 relativa ao conhecimento, a ingtituicdo mesmo, Fiocruz?

Sim, aingituicdo sim. Acho que o Imune... Mais o Caminho [de Oswaldo] do que o Imune, mas o
Imune também através das cartas dos cientistas consegue fazer isso também.

E que tipo de reacdes e atitudes o imune ele desperta no publico durante a interagéo, que vocés
ja perceberam?

Ah, o pessoal grita, sai na briga, €... varias e varias coisas né... sorri, chora

E muito mais emocionante

E mais emocionante do que... reclama com o outro, porque o Imune, as vezes, como tem a mecanica
do Uno e vocé tem regras que pessoas usam e tem regras que as pessoas ndo usam, dependendo do
lugar que a pessoa joga “ah, ndo vale isso aqui”, quando eu jogo ndo vale isso, entdo fica essa
discusséo.
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Entrevista 7 — Microviloes em Acao

Eu tenho alguns dados para preencher antes da entrevista em si, eu queria que a
senhora me falasse o nome da instituicio que a senhora foi vinculada.

Eu sou professora colaboradora sénior, que ¢ uma categoria que na Universidade de Sao Paulo
se confere essa categoria para professores que sdo aposentados e que querem manter um
vinculo com a universidade. Entdo eu sou professora colaboradora sénior do departamento de
microbiologia do Instituto de Ciéncias Biomédicas da Universidade de Sao Paulo. E eu tenho
um vinculo, nesse contrato que é renovado a cada dois anos, ou ndo, um vinculo de contrato
que nao implica em emprego em nada disso, mas existe um contrato.

A formacio da senhora seria qual?
Eu sou bidloga de formagdo da Universidade de Sao Paulo mesmo.

Eu queria saber quanto tempo a senhora esta na instituicdo e qual era sua funcio na
época em que o jogo foi desenvolvido?

Olha, eu estou na instituicdo na verdade desde que eu estou na biologia e ai sdo 4 anos... 47
anos. E ai quando eu fiz esse jogo eu ja era doutora.

E como que se deu o envolvimento com a producio do jogo na institui¢io, 14 na USP?
Entdo, na verdade foi uma iniciativa minha, particular, porque eu trabalhava, l6gico, como
docente e pesquisadora do departamento de microbiologia, e eu sempre gostei muito...
Trabalhava com fermentagdo alcoodlica, entdo ndo tinha nada a ver. Mas eu sempre gostei
muito de jogo e da sala de aula também, eu digo que eu juntei vérias coisas nessa etapa da
minha vida: o jogo, que eu sempre gostei, teve uma fun¢do muito importante na minha vida
como fator de socializacdo, na minha casa se jogava muito, minha mae gostava também. O
jogo... Crianga, entdo eu comecei a me dedicar a materiais de microbiologia para... Nao para
universitarios, mas também para ensino fundamental e depois apareceram outros para o
ensino médio. Juntei a crianga e a microbiologia, que € para a vida inteira. Essa foi a origem.

E ai eu comecei esse projeto, 10gico, eu ndo estava... Nao estava aposentada, e eu criei um
projeto paralelo ao meu projeto de pesquisa, que na verdade ¢ um projeto era na area de
ensino e extensdo, porque ndo €... Os jogos, que eu faco, pelo menos, ndo sdo jogos, €... Que
implicam numa... Nao sdo uma pesquisa, sao desenvolvimento de materiais educativos, nao

tem caracteristica de pesquisa.

Logico que esta aplicado em uma pesquisa feita pelos alunos para poder gerar as informagdes
sobre jogo e tudo mais, mas eles ndo se caracterizam como material de pesquisa, ndo. E mais
material de divulgag@o da microbiologia e dados obtidos pelo ensino em microbiologia, né.

Entendi. E aqui a gente esta falando especificamente de...
Para um publico...

Pode prosseguir
Do Microvildes.

Isso, do Microviloes.
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O foco do projeto... isso td mais ou menos escrito na pagina do Microtodos, que ¢ o nome do
projeto “Microtodos a microbiologia a servico da cidadania”. Vocé conheceu ele 14?

Conheci, conheci sim.
Entdo o foco ¢ levar a microbiologia justamente para publico leigo ou ndo académico,
digamos, do ensino bésico e publico leigo adulto, também. Esse ¢ o foco do material.

E falando do Microvildes em especifico, qual era o objetivo do jogo? O objetivo mais
geral, ndo do jogo em si.

Ele apareceu como o primeiro jogo, como ja te disse, dentro desse projeto do Microtodos € o
titulo foi dado pela bolsista, pela Cibele. O objetivo era trazer de uma maneira mais ludica
(palavra ininteligivel) jogar, da sala de aula ou ndo, esse mundo dos microbios patogénicos.
Eu tinha ideia de como isso era trabalhado na escola pelo meu filho, quando eu fiz esse jogo
ele ja tava tipo quarta série, terceira série, sei la. E eu via que era tudo na forma de nome de
um microrganismo, forma tratamento, forma de prevencdo, mas que dizia muito pouco, com
pouco significado (palavra ininteligivel) de terceiro ano, de ensino fundamental
quimioterapia, ou uso de quimioterapicos, uso de antibidtico, isso nao tem nenhum
significado para eles, sdo palavras. Entdo eu achei que precisava trazer essa mesma
informacao que estava no livro didatico de uma maneira que fizesse mais sentido que eles
pudessem comparar as cores as coisas inclusive... eu ndo sei se vocé chegou a ver, todos os
jogos tem um artigo que chama (palavra ininteligivel), neste artigo a gente coloca vdrias
atividades, numa das atividades (palavra ininteligivel) tabelas, os alunos vdo construir fazer
registro depois de jogar, fazendo leituras das cartas nessas tabelas entdo (palavra ininteligivel)
vacinas outras ndo, algumas sdo causados por virus, outras por baterias... A ideia era trazer de
maneira mais significativa pro estudante essa informagdes que sdo dadas na forma de tabelas
J& prontas, e ai € trabalho pro professor.

Houve alteracio do objetivo ao longo do tempo ou ele permaneceu desde a criacdo o
mesmo?

Nao, ndo houve, basicamente ndo houve ndo. Esse jogo ele estd hoje, em vdrias escolas
publicas, aqui de SP, e eu as vezes consigo ter acesso e saber como eles estao jogando, como
eles estdo utilizando o material e ¢ interessante que alguns trazem o depoimento de que eles
usam, por exemplo, no ensino fundamental esse material para formar grupos, no caso nao tem
nada ver com a metodologia. Eles aproveitam pra usar um tema que faz parte do curriculo,
que... entdo os alunos acabam tendo a obrigagdo (palavra ininteligivel) essa informacao fora
do contexto da ciéncia, da microbiologia. Outros poucos usam o baralho pequeno, ndo sei se
vocé percebeu que o baralho pequeno da também pra formar quartetos sé6 que na forma de
(palavra ininteligivel) menos e talvez porque demora mais, porque eles tém que achar os
parceiros do quarteto num tempo menor, vocé tem que ir passando as cartas. Eu recolhi o
material das escolas para fazer manutengdo, eu vejo que os quartetos pequenos estao
novinhos, isso sugere que ndo sao usados, que implica numa dindmica (palavra ininteligivel)
obrigatoriamente (palavra ininteligivel) que #d envolvido, né?

E quais sao as caracteristicas fisicas do material? Eu sei que sdo cartas né, mas assim...
Assim, as do protdtipo sdo... € do material das cartas que vocé quer?

O que a senhora achar relevante.
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O jogo ¢ formado por um manual, que ¢ um texto impresso onde tem todas as caracteristicas,
como usar, para utilizagdo, tem as tabelas que ¢ um manual como qualquer outro e € impresso
enfim, ¢ um manual como qualquer outro, ¢ impresso em varios formatos. Formato grande,
como aparece no site. As cartas s3o de papel, no comeco a gente imprimir e plastificar tudo,
agora ja ¢ feito na grafica com papel laminado, as cartas pequenas também e fora isso nao tem
mais nada da parte fisica. Deixa eu sé dizer uma coisa que eu acho importante, a ideia de
dividir em quartetos foi ideia minha essa dinamica de que todos... da pra trabalhar com 81
alunos ao mesmo tempo procurando casa um os seus pares, quartetos digamos. E essa ideia
veio porque eu tenho uma irma que ¢ muito ludica e ela fazia festas na casa dela e ela
entregava pras pessoas papéis com caracteristicas de outra pessoa e vocé tem que achar essa
pessoa. E na época foi baseada nessa dinamica que eu pensei em fazer dessa maneira de uma
carta dar a dica pra outra e formar os quartetos.

E, isso eu acho que casa um pouco com a préxima pergunta de quais eram os
pressupostos cientificos, pedagdgicos, e de comunicacio para criacio do material.

Entdo, cientificos eram as informag¢des mais atuais sobre as principais doengas e que tinha
interesse, porque vocé pode tem desde AIDS (palavra ininteligivel), mas vocé pode
caracterizar de forma diferente pro publico alvo (palavra ininteligivel) mais correspondente
a.... E a outra coisa que eu pensei, essas criangas(palavra ininteligivel) alfabetizadas e nada
mais pra fazer associagdo entre o que ela estava lendo e as imagens, entdo uma coisa que eu
uso muito nos jogos € esse trabalho de associagdo que ndo e uma coisa tdo complexa, mas que
¢ melhor do que uma simples (palavra ininteligivel). Entdo ¢ ela aprender associando o texto
com uma imagem. E eu ia falar também da faixa etaria... ah, e isso ¢ uma forma que eu vejo
até hoje de trabalhar a questdo da (palavra ininteligivel) com o publico alvo. As criangas estdo
vendo isso na escola, levem pra casa as informagdes que tiveram ali e isso eu acho que € uma
maneira dos adultos aprenderem também através do que eles levam. Na verdade tem uma
pauta de algumas doencas que ja estdo ai zika, chikungunya, na €poca so tinha dengue, isso
tudo ja seria uma forma de atualizar o jogo, e a outra coisa que eu pensei... eu sempre fago
oficina... antes de colocar o jogo na escola eu trabalho com os professores, ndao adianta vocé
doar o jogo pra escola, fica 14 na biblioteca pra trabalhar com os professores e ai eu (palavra
ininteligivel) esses alunos, o que estd faltando que vocés nao ouviram falar (palavra
ininteligivel) aqui nesse jogo. Enfim, tem varias formas de como trabalhar, mas quem sabe
como trabalhar ¢ o professor, mas... eles que conhecem a sala, eles que conhecem dinamicas,
eles que sabem se € possivel introduzir o jogo em sala de aula, eu sempre falo isso pra eles eu
dou ideias, mas eles que sabem qual a melhor forma de tirar proveito daquele material. A
pedagodgica basicamente eu ja falei, ladico como um instrumento pedagogico. E um jogo que
o jogador tenha que fazer uma operagdo intelectual maior do que sé jogar o dado ou
memorizar alguma coisa. Entdo eu acho que esse jogo tem estratégia, mas ¢ um jogo que
motiva para uma pesquisa posterior, ele por si s6 ensina muito pouco, informa, mas nao
ensina, precisa sempre do trabalho do jogador para que ele atinja o objetivo dele.

E pensando no publico, qual foi o publico que o jogo foi planejado?

Basicamente, alunos de ensino fundamental a partir de... agora eu ndo sei como estd, mas
antes comecava a falar de microrganismo, o do meu filho pelo menos, na terceira série,
comega a falar de célula procariotica e eucaridtica. Entdo era ensino fundamental, até porque
as imagens sdo até um pouco infantis, ne? Isso eu gostaria de falar na elaboragdo do jogo,
quando eu fui apresentar esse jogo num congresso internacional de microbiologia houve uma
critica sobre essa questdo de vocé se (palavra ininteligivel) todos os textos sdo falas dos
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proprios agentes, € teve um rapaz que criticou que causava uma ideia errada de
microrganismos e eu fui estudar isso mais a fundo falar com o pessoal da pedagogia e da
psicologia e cheguei a conclusdo que ndo, que até uma determinada idade ¢ uma forma que
identifica e que ndo traz nenhum prejuizo ao entendimento. E como alguns agentes sdo
colocados (palavra ininteligivel) isso também, o jogo pode ser usado no ensino médio. E
apesar de serem meios infantis podem ser usados no EJA, eu ndo sei se vocés tem ai o EJA, que
¢ educagao de jovens e adultos

Temos sim!

(palavra ininteligivel) a noite de ensino médio, o pessoal que tinha parado e eles aprendem
muita coisa, porque as informagdes estdo ali e eles tém a vivéncia “ah ¢ isso aqui”. E uma
outra leitura do jogo mas que comega a coisa a fazer sentido. (palavra ininteligivel) qualquer
idade.

E a senhora pode descrever alguns momentos de quando o material foi usado? Em que
situacoes...

Olha, além de sala de aula que eu sei que ele foi bastante usado, ele ¢ muito usado em eventos
também, eu mesma fiz muitas oficinas, muitos eventos. Por exemplo, semana de ciéncia e
tecnologia tem um publico que entra e sai, entdo pegasse o grupo faz o jogo depois dou uma
atividade e eles vdao embora. Muito em eventos, muitas vezes, € como eu te disse, as vezes
tem professores que usam para fazer separacdo de grupos, organizar outras dindmicas em sala
de aula. Mas basicamente a informacao que eu tenho, ¢ em sala de aula.

E a gente ja conversou um pouco sobre o conteudo do jogo os conceitos cientificos, mas
eu queria que vocé falasse um pouco mais quais sao os contetidos que o jogo aborda.

Entdo basicamente, ¢ microrganismo patogénicos, algumas coisas eu prestei atenciao pra que
fosse coisas de Brasil ne? Algumas doengas que aqui sdo muito importantes pela parte de
saneamento, higienizagdo, trazer esse tema pra sala de aula, trazer esse link entre higiene,
saneamento. Isso ¢ outra coisa, saneamento ¢ uma palavra no livro didatico eu me lembro que
quando o meu filho estudou tinha 14 como uma das formas de prevengdo de doencas
saneamento, para uma crianca que viveu a vida inteira e nasceu num lugar que tem
saneamento, ou seja, isso ai ndo faz nenhum sentido porque ele ndo sabe o que ¢ “ndo-
saneamento”. Entdo esses conceitos eu tento trazer no jogo, o conteudo entdo € basicamente o
que sdo microrganismos causadores de doenca, formas de prevengdo e transmissao, esses sao
os titulos das cartas doenga, agente, prevencdo e transmissdo. Muitas vezes (palavra
ininteligivel) para comercializar, queriam que eu colocasse a parte de tratamento, basicamente
nenhum jogo do Microtodos tem tratamento porque eu acho uma coisa muito perigosa, vocé
colocar tratamento numa questdo que ¢é... principalmente em termos de microbiologia... vocé
vai por os sintomas... Sintomas também queriam que eu colocasse e eu falei “ndo, nesse jogo
ndo vai ter sintomas” vocé vai por que os sintomas, dor de cabega e febre, por exemplo, para
meningite, mas isso vai desde... esses mesmos sintomas podem ser psicologicos, podem ser
de qualquer outra coisa e podem ser da meningite. Entdo como ¢ que eu ia dar uma
informacao alarmante, diarreia, nao pus isso de jeito nenhum. (palavra ininteligivel) porque se
a gente... na verdade eu vou te falar uma coisa, esse jogo originalmente quando ele foi
comercializado tinham algumas cartas que ndo estdo no site que sdo as cartas amigos €
inimigos dos Microvildes, entdo ... os amigos e inimigos dos Microvildes sdo cartas que
falam de preveng¢do com imagens e tal e sdo cartas que sdo pra ser trabalhadas depois de
formar os quartetos. Uma delas era jamais se automedicar, procure sempre um médico, ndo
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comprar antibidticos sem receita médica. Entdo como que eu ia por tratamento depois se a
ideia ¢ de que a pessoa nio se automedique, entdo isso ¢ uma coisa importante que ndo tem
tratamento nem sintomas, porque eu achei que isso poderia causar um tipo de terrorismo ou
uma ideia errada e tratamento entdo, muito menos. (palavra ininteligivel) nesse pais (palavra
ininteligivel) até hoje ainda tem (palavra ininteligivel) de antibidticos sem receita, entdo esse
era um conteudo (palavra ininteligivel)

Houve avaliacdo do Microvildes?

Olha, na época... eu tenho avaliagcdo dos Microvildoes das oficinas com os professores com os
alunos eu nao tenho nenhuma avaliacdo formal. Mas eu tenho as minhas oficinas com os
professores que até eu to pra introduzir na pagina avaliacdes de todos os jogos (palavra
ininteligivel) o jogo sempre foi muito bem aceito e os professores sempre consideraram
(palavra ininteligivel) em sala de aula, ele traz beneficios, o material ¢ bom, enfim... (palavra
ininteligivel) avaliado, agora eu ndo tenho particularmente uma avaliagdo em aula, desse jogo.

E sobre os efeitos do material sobre o publico, vocé avalia que seja mais benéfico e por
qué?

Ah, o depoimento que eu tenho dos professores ¢ de que ele pode entrar no curriculo em
varias etapas. Uma pessoa do grupo Eliana (palavra ininteligivel) virologia, do projeto de
divulgagdo do genoma humano, ela faz muito formagao de professores e ela usa alguns jogos
nosso € se eu ndo me engano a pessoa que faz avaliacao 14 no curriculo mais atual colocou 14,
o Microviloes, pra ser usado a partir, se eu ndo me engano da sétima série.

E vocé acha que o Microvildoes contribui para compreensiao dos conceitos cientificos que
foi planejado?

Ah eu acredito que sim, pelo menos... eu acredito que com (palavra ininteligivel) direto e sim
que o aluno ou qualquer um que esteja jogando tenha que associar alguma coisa, fazer alguma
operacdo além da memorizagdo, eu acredito que traz uma contribuicdo. As informagdes sao as
mesmas do livro didatico, s6 que de uma maneira associada, associando informagdes. Agora,
depende muito de como vocé coloca isso na sala de aula.

Tem razio, e quanto ao entendimento de processos métodos, levantamento de hipoteses
relacionadas a producio cientifica vocé acha que o jogo consegue trabalhar isso
também?

Nao, diretamente ndo, s6 se o professor trabalhar isso depois a partir da motivagdo do jogo
das informacgdes, sim e isso também estd 14 nas propostas o professor levantar hipdteses ou
pedir pros alunos tentarem encontrar explicagdo para tal fato pra (palavra ininteligivel). Mas
eu nao acho que o jogo em si. Nao tem. Porque ndo ¢ um jogo de estratégia, ¢ um jogo que
trabalha os conceitos de uma forma ludica, entdo depende muito do trabalho do professor
depois do aluno estar motivado pelo jogo.

E em algum momento o jogo apresenta a instituicio, a USP, ou alguma outra
instituicao?

Hmmm ndo, além do logotipo, de estar 14 na pagina do departamento de microbiologia, ndo
nao traz nada relacionado a nada da institui¢ao, nao.

E as vezes que a senhora esteve presente na aplicacido do jogo, vocé percebeu que o jogo
despertava alguma discussiao polémica?
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Ah, muito principalmente com os professores (palavra ininteligivel) vacina, os professores
fazem muitas perguntas depois que jogam, quando a gente faz a oficina com eles e ja saiu
polémica por causa de vacina, essa questdo de falarem... muitas vezes eles levantam essa
questdo de porque ndo tem um tratamento porque ndo tem os sintomas, iSSO aparece em
discussodes, mas nada que se oponha alguma informacdo do jogo. Quando aparece alguma
coisa ¢ mais relacionado a essa questdo da vacina que agora t4 na moda, né? Na moda ser
contra a vacina.

E a senhora percebe se o jogo estabelece alguma relagao entre o cotidiano do ptblico ou
do professor, do aluno?

Sim, sim, bastante mesmo porque as situacdes em que estdo caracterizadas 1a de prevencao,
de transmissdo, sdo situacdes que tem muito a ver com o cotidiano. Tem 14, verduras,
verduras, ndo (palavra ininteligivel) cachorro e gato defecando no pote de areia da escola,
tudo isso as imagens eu acho que tem tudo a ver com situagdes do cotidiano.

E vocé acredita que o jogo ele pode levar os jogadores a melhorarem a autonomia
capacidade critica, de alguma forma?

Olha, eu acho que tudo que se aprende contribui para a autonomia (palavra ininteligivel) com
significado, né? Contribui com a autonomia, eu acho que sim a medida que vocé traz
informagdes elaboradas, por exemplo, nas atividades do (palavra ininteligivel) foi sugerido
que os alunos facam uma pesquisa pra saber como ¢ que os idosos ou como que pros avos sao
vacinados (palavra ininteligivel) para vacina da gripe ou ndo (palavra ininteligivel) com
tarefas, deu significado a algumas frases prontas que sdo ditas por ai. Entdo eles tém que ir até
o problema, eles tem que saber dos avos como € que no tempo deles se tratava a catapora e
comprar com a... tudo isso eu acho que ¢ uma forma, primeiro de dar sentido a pesquisa
escolar, ndo ¢ s6 ir no computador e escrever o que esta escrito no computador e ir na sala de
aula entregar. O fato de dar uma tarefa que obrigue eles a entrar em contato com outras
pessoas de outras idades e ver que a questdo das doengas ¢ uma coisa dindmica que aquela
informacao que ta ali ndo necessariamente ¢ a mesma existia antes e que pode ser que ainda
mude pro futuro.

Isso tudo eu acho que contribui muito para autonomia, autonomia eu digo porque eles
percebem que eles sdo capazes de comparar coisas que ndo € uma operagdo intelectual tao
simples, eles conseguem comparar, eles conseguem obter informagdes que por si s6 onde eles
vio colocar ao lado das informagdes que eles conseguem no material, ne? E l6gico que vai
depender da classe social, numa escola particular ¢ mais facil que eles tenham acesso ao
pediatra e obtenha algumas informagdes ou ao médico do que se eles tivessem que passar no
posto de satide provavelmente o médico ndo ter (palavra ininteligivel) ou ele mesmo ndo vai
ter como esclarecer algumas coisas com o médico sobre o que ele aprendeu no jogo. Mas
sempre ¢ uma maneira de ser independente (palavra ininteligivel) realidade e de que eles
fazem parte dessa realidade. A questdo, por exemplo, da vacina, crianga ndo tem nenhuma
autonomia, mas o jovem ja pode ter entdo trazer informacao pra sala de aula de uma maneira
(palavra ininteligivel) acho que a autonomia (palavra ininteligivel). Até material que possa
fazer sentido pros jogadores.

E quanto a pesquisa o ensino da microbiologia na USP, vocé acha que o jogo ele
contribui pro envolvimento do publico com a USP? Eu ndo entendi sua pergunta. Se vocé
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acredita que o jogo ele contribui pro envolvimento dos jogadores, professores ou os
alunos com a pesquisa e o ensino de microbiologia desenvolvido na USP

Ah, nao sei, pode ser que sim na medida que... mas nao precisa ser na USP acho que pode
motivar, despertar as pessoas terem interesse pela microbiologia e ai assim na USP em
qualquer lugar € tornar as pessoas no interesse na microbiologia, na pesquisa € em querer
saber mais. Eu nunca me preocupei muito, como eu posso dizer isso... sim, existe uma
preocupacao no material do microtodos de esclarecer e motivar as pessoas pelas questdes
relacionadas a microbiologia que hoje ja s3o diferentes. Hoje, eu estou tentando fazer
materiais com enfoque, por exemplo, sair um pouco dos patogénicos na verdade € isso que...
a microbiologia vai sempre estar associada a doenca, mas hoje existem tantos campos novos,
e tdo importantes quanto, a questdo ambiental, na questdo ambiental, da manutencdo da
microbiota de todos os ambiente eu acho que sdo temas muito atuais e muito importantes
entdo eu venho tentando pensar em fazer materiais para essa microbiologia, nao doenca, que
indiretamente também causam doencas, vocé tem uma altera¢do na microbiota vocé tem
alteracdo na microbiota do mar, do solo, isso tudo tem implica¢do para frente. Mas... hoje,
por exemplo, eu ndo investiria tanto em um jogo de microrganismos patogénicos como eu fiz
nessa €poca, eu tentaria associar com outros coisas entendeu? A patogenicidade com a
microbiota intestinal enfim, trazer a tona esses temas mais atuais e que estdo sendo levados
em conta. Porque ndo tomar antibioticos, tem todo um conceito super equivocado a respeito,
ndo tem mais a ver com os (palavra ininteligivel) porque basicamente se existe alguma razao ¢
em questdo dos efeitos colaterais de alguns (palavra ininteligivel) ou da destruicdo da
microbiota intestinal, entdo se vocé ndo comega a mostrar porque isso, que € uma pesquisa
atual, existe um distanciamento muito grande do que ¢ a microbiologia atualmente ¢ do que ¢
a microbiologia simplesmente como microrganismos causadores de doenca.

Mas pensando na instituicido, a senhora acha que o jogo em si consegue relacionar, talvez
as pessoas consigam fazer ligacoes entre o jogo e a USP ou alguma outra instituicio que
trabalhe com microbiologia? Ou vocé acha que fica muito relacionado s6 a area mesmo?
Ah eu acho que a érea, a ndo ser professores (palavra ininteligivel) material didatico ou
mesmo (palavra ininteligivel) ensino médio “ah esse jogo aqui ¢ de uma professora da USP”
até (palavra ininteligivel) de falar, esse material ¢ bom ou ndo dependendo da institui¢ao que
ele veio, ndo vejo esse preconceito que eu quero dizer, ndo que a USP tenha coisas tio ruins,
nao, tem uma boa producdo mesmo porque a gente tem como fazer isso na USP talvez outra
institui¢ao nao tenha como fazer.

Eu acho que. Nao vejo que isso leve... eu acho que se o jogo traz essa nogao “esse material ¢
da USP, entdo a universidade de sao Paulo deve ser legal, deve ser bom pra entrar” eu acho
que ndo... esse jogo, por exemplo, ou esses jogos do microtodos ndo trazem isso eu nado
(palavra ininteligivel) carateristica do meio académico (palavra ininteligivel) do meio
académico os proprios revisores, que fizeram revisdo da parte de virus, bactéria (palavra
ininteligivel) sdo pesquisadores da USP, mas vocé pode ver que no jogo nao existe nenhum
vinculo.

O que eu quero dizer ¢ que (palavra ininteligivel) transcrito, quando eu escrevi uns livros pra
Monsanto sobre transgénicos, que eles pediram pra eu escrever na biblioteca nacional pra
criangas na época que havia muita polémica sobre os transgénicos o milho, tomate tudo isso.
Na época eles queriam muito que eu caracterizar um ambiente da USP, entdo que eu colocasse
uma feira de ciéncias (palavra ininteligivel) professor da USP e eu fiz questdo de ndo fazer
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1sso porque eu acho que a universidade, a instituicdo tem que estar a servigo da ciéncia e nao
o contrario entendeu o que eu quero dizer? Porque na época a pessoa com quem eu
conversava la na Monsanto dizia que tinha uma pesquisa que no Brasil as pessoas nao
acreditavam mais nas empresas, a unica coisa que ainda as pessoas nao criticam quando viam
a informacao era a universidade e eu acho que vocé fazendo um material que caracteriza...
logico que isso € um preconceito, nao tem... ndo acreditava das informagdes que vinham do
governo, so da universidade e que pode ter algum fundamento, sim.

Mas eu acho que ndo deve ser reforgado a ideia de que se vem da universidade ¢ bom e
verdadeiro, o que ¢ da ciéncia e da pesquisa, sim (palavra ininteligivel) da ciéncia, saber bem
0 que ¢ cientifico e o que ndo ¢ cientifico, entdo a frase que mais se fala ¢ “cientificamente
comprovado” ai vocé€ vai ver as pessoas falam isso com uma leviandade total, ne? Eu to
dizendo no dia a dia, o leigo.

Entdo eu acho que o jogo, o material tem que ter a sua consisténcia, ser verdadeiro e ndo
veiculo de propaganda de nada, entendeu? Logico que eu posso falar (palavra ininteligivel)
situagdes de sala de aula, eu dou muito exemplo de sala de aula porque ¢ a vivéncia que eu
tive na universidade, mas ndo que o jogo tenha que fazer propaganda... ele pode até contar
algumas coisa... eu acho que na medida em que eu crio um material que ¢ gerado pelas
pesquisa cientifica, com isso eu sou... essa € missdo do material didatico, levar para o publico
a ciéncia gerada pela pesquisa cientifica. E ai ndo importa qual € a institui¢do

Eu queria saber da senhora quais sdo as reacdes atitudes e emocdes que o jogo ele
desperta no publico, durante a interacio?

Ah ¢ muito interessante a excitagdo deles para procurar o parceiro comparando o que ta
escrito na carta deles com as imagens, ¢ muito divertida, um ou outro as vezes fica meio
irritado porque ndo encontra entdo fica aquele burburinho assim. Uma vez eu fui na escola
publica, tava chovendo, entdo eles reuniram véarios alunos num saldo grande, todos de vérias
classes e tinha acho que 70 criangas e foi muito divertido porque parece um formigueiro as
pessoas tentando se achar e no fim estavam todos no quarteto com suas cartas separadas.
Entdo isso causa um clima de excitagdo grande, de muita risada quando eles percebem... as
coisas que eles leram. Ai sim passa pra segunda etapa onde eles ja estdo motivados e quando
eu dou pra eles fazerem a propaganda de como prevenir aquela doenga ou montarem um
musica (palavra ininteligivel) baseado naquela informacdo que aquelas cartas estdo trazendo,
eles fazem com muito gosto, muito animado. Eu dou um tempo pra eles trabalharem sozinhos
e depois eles apresentam aquilo, eles ficam muitos satisfeitos, ndo s6 de poder criar...
(palavra ininteligivel) poder criar alguma coisa nova, e isso dd aquele quarteto (palavra
ininteligivel) sede ser inserido ali na musica ou na poesia (palavra ininteligivel) da situagao
trazida pelas cartas, ai aparece o pai a mae a crianga que nao quer tomar vacina ¢ muito
interessante, causa um envolvimento muito grande. Esse ¢ meu depoimento de todas as vezes
que eu (palavra ininteligivel) esse jogo.
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Entrevista 8 — Microviloes em Acao

Vocé ainda esta vinculada a USP?

Sim, eu sou fisioterapeuta do departamento de fisioterapia da USP, na época que eu trabalhei
na elaborag@o dos jogos com a professora Maria Ligia eu era aluna do curso de fisioterapia, o
que ja faz bastante tempo ela deve ter mencionado isso porque foi nos anos de 97/98 ¢ eu fui
bolsista, na universidade, fui bolsista de uma bolsa que a USP oferecia, uma bolsa interna e
depois na sequéncia uma bolsa PIBIC/ CNPQ, uma bolsa de iniciacao cientifica.

Entao sua formacao é fisioterapeuta, né?

E, eu sou fisioterapeuta e a proposta dela me chamou atengdo porque eu gostava, me
interessava pelo tema de microbiologia apesar de estar numa area, digamos... Clinica mais
assistencial, ndo ¢ ciéncia bésica e a coisa do ludico no ensino me pareceu uma proposta bem
legal e era meu segundo ano de faculdade quando eu comecei. Entdo, hoje eu sou
fisioterapeuta do Departamento porque depois que eu terminei a faculdade e especializagdo
houve um concurso e eu entrei e td 14 ha 20 anos, agora, em 2021 vai fazer 20 anos que sou
contratada.

Mas, a gente sempre manteve contato, eu e a Maria Ligia porque ela sempre me deixou a par
do que ela vinha trabalhando dos projetos e tal, algumas coisas eu ainda conseguia
acompanhar ja como funcionéria da USP e ela me convidava para alguns eventos, inclusive
eventos de aplicacdo dos jogos, e na propria universidade com visitas de estudantes de escola
publica, ela sempre me chamava e eu sempre participei e na propria disciplina dela. Mas com
0 tempo eu me envolvi em mestrado, né?

E, a vida acontece

Na minha area de atuagdo especifica, na verdade meu mestrado foi em ensino de fisioterapia
com a elabora¢do e implementacdo e avaliacdo de um recurso didatico de ensino de uma parte
especifica que ¢ de fisioterapia respiratoria, que € a minha area de atuagao.

Era um jogo ou...?

Era recurso de acesso online, em um site que foi desenvolvido por uma terceira pessoa e todo
o material de videos, animagdes, textos e a dindmica, ne? De um recurso online foi elaborado
por mim, na prépria USP no centro de computacdo eletronica da USP e a gente implementou
esse recurso e testou em grupos de alunos diferente, que tinham acesso e nao tinha e viu o
efeito disso 14 nos anos 2000, 2006 ja faz bastante tempo também.

E pensando no projeto em si, e deixando claro que estamos falando do jogo Microvildes,
0 que estimulou vocé a participar do projeto e a produzir o material Microviloes?
Olha, vou tentar rememorar todo o processo porque como eu falei ja faz bastante tempo, mas
na época eu era aluna do segundo ano de graduagao em fisioterapia e havia varios projetos de
professores de diversas unidades inscritos como propostas para alunos de graduacdo, quando
eu li esse projeto eu me interessei porque eu ja tinha uma afinidade pelo tema pela area de
microbiologia, a gente tem microbiologia no primeiro ano de faculdade, na época. E entdo me
inscrevi, a Ligia me chamou pra entrevista e colocou qual era proposta, mas nao tinha uma
proposta formalizada de um tipo de jogo, ela era muito aberta a proposta... confec¢do de
jogos, atividades para ensino e ela comentou de alguma ideias de jogos que existiam no
mercado, jogos comercializados, que podiam servir de base pra gente pensar. E o cara a cara,
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era o jogo da época que ela mencionou que gostaria de trabalhar nessa dinamica do cara a cara
que ela achava que tinha varias caracteristicas que a gente podia aproveitar de
microrganismos para compor a dindmica do jogo e eu falei “bom, entdo vamos 14, eu vou
pensar em quais sdo 0s microrganismos que a gente vai focar pra eu trabalhar nessas
caracteristicas” e eu comecei, num primeiro momento, um trabalho de pesquisa das
informacdes dos microrganismos € na sequéncia da busca por imagens, que na época era um
pouco dificil a gente ter esse acesso, nao era igual hoje o acesso a internet. Entdo as imagens
de microscopia desses agentes, a gente até encontra mas ndo era a variedade que a gente tem
hoje, entdo eu usava bastante a parte descritiva dos livros junto com as imagens pra gente
chegar nas caracteristicas que a gente queria que fizessem parte do jogo, da dinamica do jogo.
E a gente entdo selecionou um grupo de microrganismos de cada tipo, entdo a gente tinha uma
sequéncia de bactérias, uma sequéncia de virus, uma sequéncia de fungos e como, em geral,
eram todos patogénicos, todos causadores de doencga, depois que praticamente a gente ja tinha
a ideia e o jogo pronto, ¢ que... Praticamente no final a ideia do nome aconteceu, eu sugeri ja
que a gente ta trabalhando com doencas, com microrganismos patogénicos sdo vildes, né?
Vamos chamar de Microvildes. E ai, a gente adotou esse nome que ficou.

E esse trabalho ele foi um pouco artistico, na verdade foi bastante artistico porque eu nunca
fui desenhista, eu nunca fiz nenhum curso de desenho, mas eu sempre gostei de desenhar
desde cedo.

Os desenhos sao seus?

Os desenhos sdo meus, na verdade eu preciso saber qual versdo que vocé tem... Os desenhos
eram meus originalmente, na primeira versdo do jogo que inclusive foi muito caseira eu
desenhei, pintei os desenhos isso tudo no paintbrush, uma coisa que nem se usa mais hoje,
que era o que tinha na época photoshop ndo era acessivel era carissimo e o programa que a
gente tinha mais simples era o paintbrush. Entdo eu desenhei e depois pintei esses desenhos a
mao, né, no paint. E ai essa foi a primeira versao praticamente imprimindo, cortando e depois
colando em cartas pra gente fazer um primeiro prototipo. Na sequéncia ficou bem legalzinho,
mas tinha aquela cara de caseiro mesmo mas t4 ali, se concretizou. A gente teve uma ONG se
interessando pelo jogo e que quis bancar comercialmente, os Microvildes, e eles contrataram
uma desenhista profissional, que se baseou nos meus desenhos, mas deu um toque artistico
dela, dos tragos dela das figuras que eram até um pouco anarquico, eu achava, mas era o trago
da desenhista.

E conseguiram ir pra frente?

E olha, que eu me lembro na época, e isso ja foi 2000 por ai, a gente teve a producao
comercial de varios modelos assim, a gente teve o jogo completo que era uma caixa grande
com todas as cartas e a parte do tabuleiro e conforme isso foi sendo aplicado, na pratica, a
propria ONG sugeriu de fazer pequenos baralhos, baralhos menores com sequéncias menores
de cartas. Entdo ao invés de usar 30 usar 10, fazer um baralho de 10, porque uma sequéncia de
cartas que tinha e tal, pra vocé trabalhar e ai eles passaram a comercializar esses kits menores,
isso foi por um tempo. Eu acabei me distanciando, eu cheguei a ir em algumas reunides na
ONG eu fui convidada pra conhecer a desenhista, inclusive, né? Para saber se eu aprovava e
tal... eu sempre falei pra Ligia “eu quero que isso va pra frente, eu ndo quero que isso fique
na gaveta ndo ¢ uma coisa minha”, né? Nao ¢ pra ficar na gaveta ¢ pra ajudar mesmo,
principalmente as criangas a terem um contato, um aprendizado, uma informac¢do mais
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acessivel. A ideia era de que isso fosse pra frente, entdo eu nunca me opus. Mas a ONG eu
ndo sei que fim teve porque eu ndo tive mais contato, ndo sei nem se ONG existe ainda.

Mas bom tudo isso aconteceu ¢ uma longa histoéria e eu acho que até por certa frustragdo da
Ligia com a baixa divulgacao, acho que a coisa ndo... ela comegou a tomar um rumo que
parecia que era aquilo que a gente queria que acontecesse, de ter uma divulgagdo, de ter uma
comercializacao até, mas principalmente uma divulgacao, e de repente parou ou sumiu e ela
tomou pra si a tarefa ou missdo de botar isso na internet, € ela que criou o grupo microtodos e
esse site onde ela disponibiliza, entre outros jogos, o Microvildes. Pra ndo entrar em conflito
com a ONG, porque a ONG chegou a patentear o jogo, eu assinei que eu abria mao da patente
para eles, ela fez essa terceira versao dos desenhos, das cartas, ndo ¢ o meu trago por isso que
quando eu olhei eu falei “ndo, ndo ¢ o meu”, mas sdo os desenhos baseados nos meus
desenhos, originais. Mas ela teve esse trabalho com esses alunos de biologia e tal, que fizeram
esse trabalho.

E pensando nos objetivos, qual era o objetivo principal que voces tinham em mente
quando criaram o microviloes?

Olha, a Ligia sempre foi muito envolvida com educagdo em todas as esferas, mas acredito que
nesse caso a gente tinha uma intenc¢do de alcangar o ensino bésico, né? Entdo principalmente
criancas de escolas publicas, levando um material interessante, um material ludico, um
material divertido. E ela deve ter te contado, ela aplicou em muitas escolas, inclusive com a
participagdo do filho dela que também se envolveu na época, o filho dela era adolescente e tal,
mas sempre viu a mae envolvida nessas atividades e ele participou também, entdao eu sei que
ele participou também, eu cheguei a ir em uma dessas escolas publicas, mas eu ndo conseguia
ir em todas as atividades, ela fez muitas. Entdo num primeiro momento eu acredito que o
objetivo dela era voltado mesmo para essa populagdo, mas eu vou te falar que eu... as coisas
da vida, né? Coincidéncias. Depois que eu entrei pro departamento de fisioterapia eu comecei
a atuar em laboratdrio, mas por um tempo de quase 10 anos, entdo ndo foi pouco, eu atuei na
enfermaria de infectologia do hospital das clinicas. Entdao, estando 14 para supervisao de
estagio eu tinha uma atuacdo especifica no assistencial, mas eu me envolvia nas atividades, e
a USP tem muito bragos e muitas frentes, tem a universidade da terceira idade, tem a propria
formac¢do dos alunos de internato. E houve um interesse, eu, eu levei... eu fui convidada pra
dar aula na universidade da terceira idade da USP e eu levei o Microvildes como uma das
atividades, pros senhores e senhoras que estavam fazendo parte, e foi muito legal.

E muito bom ré, é outra dinimica.

E outra dindmica... E diferente. Eles tém ja um conhecimento, eles traziam duvidas sobre
vacinagao, sobre questdes mais praticas na vida deles, né? Por ja... terem vivenciado, as vezes
até as doengas que ja& estavam ali. E uma das professoras assistentes da enfermaria se
interessou que essa atividade fosse feita com os internos. Entdo...Assim, eu vejo o
Microvildes como um jogo de potencial pra muitos niveis, ne. Nao ¢ porque ¢ um monte de
desenhinho, coloridinhos, uma coisa lidico que parece infantilizada que a gente vai pensar na
aplicacdo em criancas e estudantes de fundamental I a II, eu acho que dependendo do
contexto e da sua proposta de aplicagdo e planejamento, do que vocé quer, ele tem um
potencial nem que seja para revisao de aspectos microbiologicos e transmissao e prevengao
porque € disso que trata.

E o objetivo sempre foi voltado pro educativo entio?
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Ah, sim.

E teve alguma alteracio durante o curso... nesse objetivo ou sempre se manteve assim?
Nao, que eu me lembre a gente sempre focou no objetivo educacional. Apesar de ter tido esse
momento da possivel comercializagdo, nem eu nem a Ligia a gente nunca se deslumbrou com
nenhuma possibilidade de ganhar dinheiro, com isso. Claro, se acontecesse seria bem vindo ¢
ok, o sucesso a coisa td andando num nivel comercial que a gente nem esperava, mas a nossa
intencdo era de que isso fosse pra frente, s6 isso. Entdo é... o objetivo claramente era
educativo, sempre, desde o comeco.

E vocé ja falou um pouco pra gente do aspecto fisico pra gente, dos desenhos e tudo
mais... mas vocé poderia falar mais talvez, composicao de cartas, alguma coisa nesse
sentido?

Olha, eu vou tentar lembrar, mas a gente fez uma sequéncia, e isso foi uma proposta da
propria Ligia que a gente tivesse uma sequéncia de cartas para cada microrganismo, entao
desde suas caracteristicas fisicas no desenho, suas caracteristicas morfoldgicas, até a descrigao
da doenga, a carta de transmissao e a carta de prevencao, acho que eram 4 ou 5 cartas que
compunham cada microrganismo. Entdo a gente fez todo esse embasamento em pesquisa, ne?
Da literatura pra ter essas informagdes bem certinhas. E fez um trabalho de linguagem...
vamos dizer... traduzir termos cientificos, ou palavras menos cotidianas para que isso ficasse
mais acessivel nas cartas, uma compreensdo simples. A Ligia sempre foi muito criativa, entdo
eu lembro que tinha alguma coisa nas cartas que remetia uma carta a outra, para que vocé
encontrar a sequéncia exata do microrganismo, isso era ideia dela porque ela sempre teve
muito essa... mas a gente sempre fez tudo junto e foi assim. Entdo acho que foi um processo
de criacdo muito legal assim, a meu ver porque assim, eu aprendi também eu também tava ali,
eu era aluna, eu gostava, ndo queria dizer que eu ja sabia aquilo eu tava ali aprendendo e foi
muito legal ter esse aprendizado nesse processo de criagdo que foi tao rico.

A gente chegou a levar para congresso, na €época, ela levou para congresso internacional,
inclusive, e eu levei pra alguns nacionais e a aplicacdo pratica que eu acho que ¢ o que de
fato, confirma a aplicabilidade da coisa. Porque a gente leva em congresso ta 1a num painel,
vocé conta a respeito, mas quando voc€ pode jogar, quando vocé tem aquela dindmica do
“olhar, € assim” “olha que legal, funciona” tem um ritmo legal, e ¢ isso que € legal.

Vocé ja falou um pouco do publico alvo, que seriam os alunos né de ensino primario ali,
mas porque vocés planejaram para esse publico principalmente?

Bom, eu acredito que a universidade tem uma visdo de extensdo que ndo se limita aos seus
proprios alunos, aos alunos de graduagdo, tem um papel direcionado a comunidade ndo USP,
vamos dizer extra USP, no caso, que ¢ como uma resposta a sociedade, né? Uma resposta de
producdo de material, de material de ensino para sociedade. Entdo isso ndo era uma coisa que
agente chegou a colocar em palavras, estava nas entrelinhas ali, a gente tem um papel de
extensao a sociedade né?

E pensando nos pressupostos cientificos, pedagogicos, de comunicacio ou até mesmo de
design, como foi isso na producao. Vocé ja falou que se utilizava muito de livro né? que
as imagens eram baseadas nas imagens reais, queria que vocé falasse um pouco mais
dessa questao.

Na produgao?
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E, mas é o embasamento cientifico, pedagogico, comunicacional, de design também para
pensar a producio do jogo.

Olha, essa pergunta ¢ dificil porque eu ndo tenho nenhuma formacgao pedagdgica, na época eu
tinha menos ainda qualquer conhecimento nessa linha, né? Eu, hoje, tenho uma outra
experiéncia com alunos, graduagdo supervisao assim... mas nem por isso eu sou formada em
pedagogia. Mas acho que nessa questao a gente foi muito mais num processo intencional, a
gente ndo tinha nenhum embasamento pedagogico, apesar de eu ter lido algum material sobre
ensino, processo de ensino-aprendizagem, porque quando a gente escreveu o projeto eu tinha
uma primeira bolsa, que era bolsa interna da USP como eu falei, mas na sequéncia finalizando
essa bolsa, pra dar continuidade ao projeto, até porque teve outros jogos, a Ligia deve ter
comentado

E, eu vi no site também

Isso, a gente entrou com um pedido de bolsa PIBIC e eu escrevi o projeto e para
embasamento deste projeto eu fiz essa leitura, acho que um pouco mais aprofundada no
processo ensino-aprendizagem e de qual era o papel ali, que aquilo ¢ uma troca, que enfim
ndo ¢€... E ai isso ficou mais na teoria do embasamento do projeto. Mas é... a parte de criagao,
eu acho que a gente teve uma discussdo prévia para um direcionamento, ¢ a Ligia sabia o que
ela queria, ela s6 ndo tinha a coisa pronta, mas ela tinha na cabeca as ideias... Ela me deixou
muito livre pra criar, vou te falar que assim, foi muito legal trabalhar com ela eu... ndo ¢ atoa
que a gente mantém contato até hoje, ela foi da minha banca de mestrado (risos). Mas porque
a gente acabou criando um vinculo a gente teve uma ligagdo muito legal dessa coisa do
trabalho, eu ndo a conhecia antes, ela ndo tinha sido minha professora nada disso, e ela me
deixou muito livre pra criar entdo foi muito legal, porque eu tive um tempo pra pesquisar que
foi o meu tempo, eu levei um tempo nisso nao foi assim ah em uma semana, foi um processo
eu carregava um caderno, eu fazia minhas anotagdes, eu ia pra biblioteca, pegava livro,
trocava o livro né? como eu falei, a gente usava muito o livro na época, era pouco material
disponivel na internet como a gente tem hoje textos e artigos e coisas afins, né? Era muito
mais pras imagens que eu usava o acesso a internet, 97 imagina, ndo tinha nem celular, na
¢época. E ai, eu lembro disso, que foi um processo de criagao bem trabalhoso nesse sentido de
tempo, de levar um tempo e ela me deixar muito livre pra isso. E na medida em que eu fiz as
primeiras criagdes eu ja fui mostrando pra ela, do que ela ia achar “nossa ¢ um trago muito
infantil. E um desenho muito...”, mas eu tentei dar uma ideia caricata mesmo para figuras,
ressaltando o que morfologicamente a gente queria que tivesse ali como uma caracteristica
pro microrganismo ser identificado na dindmica do jogo. Entdo, por exemplo, se tinha ali um
mycobacterium tuberculosis, ne? Entdo ele tem aquela caracteristica de um bacilo ne? Entao
um formato, ele tem ali... alguns aspectos que poderiam ser uma caracteristica mais
especifica pra compor como personagem mesmo, né? Naquela figura. E esse processo de
criagdo era muito individual de cada microrganismo e eu praticamente levava um a um pra ela
olhar e ver se estava de acordo e ela as vezes falava “ndo so, mas esse aqui tem a descri¢ao de
que ele tem um flagelo e esse flagelo e assim, corre pelo corpo do personagem” “ah eu ndo
sabia, ndo tinha encontrado essa descri¢do entdo vou fazer, vamos ver o que vocé acha”

Tinham essas revisoes, ne?

E entdo tinha essas coisas dela palpitar ali junto nesse processo criativo e eu fazia questio de
levar um a um, para que isso ficasse bem alinhado, entdo foi isso. Que eu me lembre, a gente
teve esse processo de trabalho que foi muito tranquilo e que ela participou muito que eu
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criava e ela palpitava e aprimorava né, aquilo até a gente ter um formato final que a gente nao
sabia se ia funcionar “oh ta tudo pronto, serd que funciona” entdo teria que ter uma primeira
aplicagdo para ver. Ela chegou a testar em casa, ela chegou a testar em casa com sobrinhos, e
o proprio filho e tal, nem sei se vizinhos ou amigos do filho que na época era adolescente.

E tiveram avaliac6es mais sistematicas ou...
E essas que forma a aplicagdes mais in locu, ne? Com os alunos de escola publica.

Mas tinha alguma forma de avalia¢cdo ou era uma observacio mesmo?

E, a gente ndo fez uma avaliagio dos resultados, da dindmica a gente fez ja a aplicagdo com a
dinamica do resultado do jogo para aquela populacdo assim... o quanto essa dinamica
funcionou com eles, mas ¢ uma coisa que poderia ter sido feita, concordo, acho que a gente
podia ter feito uma avaliagdo mais sistematica do jogo e ter feito isso de uma forma mais
formalizada. Nao, que eu me lembre a gente ndo fez, ndo sei se a Ligia chegou a fazer por
conta e nao comentou.

Eu também nio lembro se ela comentou alguma coisa, faz um tempo que eu ja conversei
com ela, mas eu tenho nas minhas anotacoes. Mas pensando nos conteudo e conceitos
cientificos o que vocé pode me dizer que o Microviloes aborda, que seria o principal?
Bom, o que eu ja falei. A gente focou nas caracteristicas morfoldgicas dos microrganismos
com um intuito de aprendizado mesmo, nessas questdes, mas a parte clinica que compdem as
cartas, que compunham cada microrganismo, acabava meio que sendo o enfoque na hora de
trabalhar na dinamica, porque o objetivo que eu me lembre ¢ que as pessoas ali, as criangas,
os alunos que estavam envolvidos, entendessem o0s conceitos que estavam nas cartas de
prevengdo ou “como € que transmite, como eu posso prevenir essa transmissao, ¢ lavagem de
mao, ¢ higienizacdo com &lcool” nem tinha naquela época alcool em gel, mas seria uma
atualizagdo das cartas. Entdo a gente focava muito nessa parte porque era a ideia de uma
aplicacdo na vida pratica.

Uhum, e a gente hoje percebe que isso ¢ muito importante pelo o que a gente ta vivendo
¢ fundamental.

De que as criangas saissem dali com um entendimento de que aquilo era uma aplicacdo na
vida pratica, de que ela podia fazer isso, ela podia se prevenir lavando as verduras ou pedindo
pra mae lavar melhor as verduras ou orientando a mae a lavar, no caso, né? E coisas do tipo.
Entdo, eu acho que ia depender do que no caso o professor tivesse interesse em trabalhar com
aquele grupo, entdo se ele tivesse interesse em trabalhar num primeiro momento, com as
caracteristicas morfologicas dos microrganismos, ele ficaria na primeira carta, na carta que
tem o desenhos, onde tem essas caracteristicas, e isso seria trabalhado num primeiro enfoque.
Se ele quisesse trabalhar uma questao de vida pratica, aplicacao de vida, da transmissdo, da
prevencao ele ficaria na carta em sequéncia, entdo tem essas possibilidade. Que eu me lembre
a gente fez um manual mas ndo lembro se isso ta descrito como propostas de aplicagdo ou fica
subentendido pro professor ou pra quem estiver aplicando...

E, eu li 0 manual e tem algumas sugestdes, acho que tem umas 3 formas de jogar
utilizando todas as cartas.
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A gente ja falou que ele foi utilizado em escolas, vocé ja utilizou na universidade para
terceira idade, né? Mas ele foi utilizado em algum outro lugar sem ser sala de aula, vocés
aplicaram em algum lugar?

Olha, eu acredito, Sidcley, que na época da ONG eles tenham feito aplicagcdes em outras
esferas, mas eu ndo vou saber te dizer exatamente quais. Mas a inten¢do deles era comercial,
eles tinham o intuito de que aquilo fosse pra frente comercialmente, entdo eu sei que eles
devem ter feito varias tentativas ai. Mas como eu falei eu participei de algumas reunides,
acompanhei mais a distancia e depois perdi o contato entdo eu ndo vou saber te especificar,
mas acredito que nesse caso, sim. No nosso caso, meu e da Ligia, sempre foi voltado mais
para essas populacdes mesmo com o intuito educativo, entdo a gente nunca saiu muito dessa
linha.

Entao vocés sempre esperavam que a utilizacido fosse em sala de aula, com um
professor?

Sim... entdo, eu acho que num contexto de divulgagdo em massa, que o professor se
interessasse € usasse aquele material, sim! Porque ficaria a critério dele, o professor em sua
sala de aula. Mas nos eventos que a gente teve na propria USP isso ndo era sala de aula era
um evento, ndo era esse nome, mas tipo feira de ciéncias, que era anual... ndo lembro
exatamente, mas acontecia nos ICBs (Institutos de ciéncias biomédicas), um deles eu
participei, eu consegui conciliar o horario e eu pude ir. E ai, ndo foi sala de aula, foram os
alunos indo visitar a universidade, participando desse evento que tinha diversas outras
atividades acontecendo e uma das estacdes era a estagdo de jogos, e o Microvildes tava 1a. E
pequenos grupos faziam a dindmica, entdo ndo era sala de aula, era um contexto mais aberto a
comunidade externa, entdo teve isso. Era um evento, que eu me lembre anual, ¢ que eu ndo
pude participar de todos, eu fui em um ou dois. A Ligia deve ter comentado teve um dos
eventos, € mais de um ano aconteceu que aconteceu na Estacdo Ciéncia aqui em SP, vocé ja
ouviu falar da Estacao Ciéncia?

Ja que esta fechado.

Sim, atualmente estd fechado que é aqui pertinho na Agua Branca, ali é Lapa... perto do
terminal Lapa. Eles tinham diversas experiéncias e tinha muita visitacdo de escola, eu lembro
que na minha época de escola, primeiro grau, eu cheguei a visitar. E a Ligia chegou a levar
pra Estacdo Ciéncia, ndo sei se mais de uma vez. Entdo teve um evento fora da USP, mas
nesse contexto de visitacdo e uma dindmica com esses pequenos grupos, entdo teve assim,
mas foi mais pontual, mas o que eu me lembre que aconteceu mais foram as idas a escola.
Entdo a Ligia ia, as vezes iam um grupo como uma vez eu fui, um grupo que tava com ela de
alunos de iniciacdo aplicar com os professores e alunos das escolas publicas, isso aconteceu
algumas vezes.

E quais efeitos vocés esperavam quando vocés aplicavam os microvildes, isso pensando
no publico.
Efeitos...?

Isso

Acho que o efeito a curto prazo, que € o que a gente conseguia ver ali, era diversao num
primeiro momento era uma coisa ludica, divertida, a interacdo com os colegas e ai tinha uma
coisa de competicdo ali que instigava o jogo. Entdo era divertido vocé ver que as criangas
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estavam ali curtindo, ne? os professores numa dindmica legal, numa dindmica que por si sO
funcionava, ndo era uma coisa né....

Macante...

E, que fica ali arrastando, ndo! A dindmica acontecia. Entdo a curto prazo eu diria que tem
todo esse contexto ludico que envolve esse conhecimento e que, em principio, a gente pode
pressupor que torna aquele aprendizado significativo para aquela crianga ou até mesmo para
aquele professor. A médio longo prazo eu nao sei te dizer porque a gente ndo fez esse
acompanhamento, a gente ndo fez uma avaliacao, do depois de como isso se deu

E é mais complicado também fazer esse tipo de acompanhamento

E, a gente perdeu essa informacao, mas eu tenho a melhor das expectativas eu acho que, né, a
coisa do ludico ajuda muito na... em vocé apreender, ndo s6 ter um conhecimento que vocé
leu e pronto acabou, vocé ta aprendendo aquele conhecimento de uma forma diferente. Talvez
um alunos tenham aprendido melhor sobre um tipo de microrganismo que ele aprendeu ali
numa dindmica mas ndo do outro, mas alguma coisa deve ter ficado, agora... é so
especulacdo, a gente ndo fez uma avaliagdo.

Mas entdo vocés acreditam que o jogo contribui para compreensio dos conceitos
cientificos?

Sim, ¢ o que a gente espera, né? Como toda dindmica mais lidica que pode facilitar esse
processo de ensino-aprendizagem ai.

E se a gente pensar nos conceitos de processos, métodos ou levantamento de hipdteses,
vocé acha que o jogo também contribui pra isso ou eram conceitos mais pontuais?

Olha, ai Sidcley eu acho que pode contribuir, mas ndo necessariamente € uma coisa
automatica de acontecer, acho que vai depender muito de como o professor leva essa
dindmica, entdo ndo ¢ assim... voc€ pode ter uma situacdo de jogo acontecendo entre um
grupo de alunos onde vocé deixa eles livres ali como uma brincadeira “ah cansou, guarda o
baralho e vamos embora”, uma coisa mais recreativa, mas se tiver uma proposta por tras dessa
atividade, ne? E ¢ ai que entra o papel do professor, importantissimo em direcionar isso,
levantamento de hipoteses, o apontamento de questdes cientificas na dindmica da parte clinica
das doengas e tal, vai acontecer mas isso vai precisar ser direcionado. Entdo ndo € uma coisa
que ¢ muito simples, da gente achar que vai acontecer sem o papel de um mediador.

Em algum momento o Microvildes ele apresenta a instituicio? da pra perceber a
instituicdo a qual ele esta ligado e como que acontece isso, se acontece?

Olha, no formato do jogo que eu desenvolvi a gente ndo teve nenhum... a gente ndo atrelou a
universidade propriamente, isso ndo aprecia na carta nem na cara do jogo, isso tava por tras
no projeto escrito, no resultados que foram entregues.

Mas no produto final, nao?
No produto final, ndo.

E quanto a discussoes polémicas, quando vocés aplicavam o jogo vocés percebiam que
ele tinha esse potencial de despertar algumas polémicas?
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Olha Sidcley... sendo bem sincera eu ndo lembro. Eu acho que a Ligia pode ter te falado
alguma coisa mais especifica porque ela deve ter esse conhecimento melhor. Eu ndo lembro
de discussdes polémicas, eu nao lembro de nenhuma questao mais especifica assim.

E quanto a relacdo entre o conhecimento cientifico e o cotidiano, vocés viam essa relagcao
que o jogo tinha?

Olha, vou te falar que eu vi isso acontecer na universidade da terceira idade, ndo to dizendo
que ndo tenha acontecido com as criangas da escola publica de ensino fundamental.

Mas onde vocé aplicou vocé conseguiu ver essa relaciao?

E, mas nos alunos da universidade da terceira idade, porque era um publico que tinha uma
experiéncia de vida, e que tinham ja vivenciado algumas daquelas questdes que a gente
brincou ali, né? (risos) eu acho que eles faziam essa relacao mais facil e eles traziam questdes
de vida pratica relacionado aquele conhecimento cientifico da carta ali, da informagdo da
carta ou do contexto do microrganismo. Entdo isso aconteceu, e foi até interessante porque eu
ndo sou infectologista, e algumas questdes eram até bem especificas, e como eu tava
participando da universidade da terceira idade pela infectologia, porque eu estava né... Como
eu disse eu passei quase 10 anos na enfermaria da infecto, um infectologista participava junto.
E foi legal porque algumas dessas questdes precisavam ser respondidas pelo infectologista de
tdo especificas que eram, porque eles estavam realmente trazendo... era até assim, com um
medo, com um cuidado maior.

Eram questoes bem intimas pra eles, né?
A duvida que eles traziam ali, entdo o que me cabia eu respondia, ¢ 0 que ndo me cabia o
infectologista entrava ali.

Vocé acredita que o uso do Microvildes, ele possa ter contribuido de alguma forma, ou
possa vir a contribuir ainda, pro envolvimento do publico com o tema desenvolvido pela
instituicdo? Se o publico ele consegue ter esse envolvimento mais pratico ou virtual?
Olha, eu ndo sei avaliar isso, mas eu espero que sim, eu gostaria que sim. Se aconteceu eu nao
sei te dizer, mas eu acho que sim, acho que aconteceu.

Talvez, Sidcley a gente por mais que agente tenha feito esse monte de aplicacdes que eu
contei fora da USP algumas dentro, em eventos eu acho que a gente podia ter ampliado mais
isso, talvez isso tenha acontecido... essa ampliacdo tenha acontecido mais quando a Ligia
tenha disponibilizado essas atividades online pelo site do microtodos, s6 que ai a gente perdeu
o controle, porque ai a gente ndo consegue acompanhar quem estd aplicando e quais sao os
resultado disso, e se isso que voce ta me perguntando agora ta acontecendo com esse publico.
Entdo a gente perdeu por um lado e ganhou por outro, mas como eu ja te falei a ideia nao era
que ele ficasse na gaveta, né? Entdo, que va pro mundo, né? E que em algum momento se a
gente puder medir isso, a gente pode ter melhores respostas. Quem sabe voc€ ndo encontra ai
na sua pesquisa umas respostas pra gente, um direcionamento de como melhorar/aprimorar,
né?

Ja estou vendo algumas coisas ja, ja consigo ver.
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ANEXO A - MANUAL DO MATERIAL EDUCATIVO “BATALHA DE MICROBIOS”

PAULO de GOES UFR) NUCLEO DE ENTRETENIME
CIENCIA EM JOGO/UFR

BATALHA DE
MICROBIOS

Manual

MECE]

NTO
3

PARTICIPANTES

Dois ou mais jogadores a partir de sete anos de
idade.

OBJETIVO

Obter em maos todas as cartas do baralho.

PREPARACAO

Sera distribuido um mesmo numero de cartas
para cada jogador até ndo sobrar nenhuma carta.
Cada jogador tera sua pilha de cartas e somente a
primeira carta devera ser vista, ficando as demais
uma atras da outra aguardando a sua vez. Cada
carta possui caracteristicas com valores
especificos para cada microrganismo, tais como:
fonte de contaminacio, distribuicio global,
fatalidade, tratamento e resisténcia ambiental.

Um jogador deve ser sorteado para iniciar a
partida.

COMO JOGAR

O jogador iniciador da rodada deve escolher uma
caracteristica da primeira carta da sua pilha de
cartas. Deve-se escolher a caracteristica que
julgar ter um valor superior em comparagdo com
a mesma caracteristica das demais cartas dos
participantes. Assim, por exemplo, ao escolher a

caracteristica  “distribuicdo  global” deve-se
menciona-lo em voz alta e abaixar a carta na
mesa. Em seguida todos os outros jogadores
devem abaixar a primeira carta da sua pilha de
cartas. Os valores da caracteristica escolhida de
cada carta sdo comparados. O jogador que
possuir a carta com o nmaior valor da
caracteristica escolhida ganha todas as cartas da
mesa, colocando-as em baixo da sua pilha de
cartas.

O proximo jogador sera o vencedor da rodada
anterior. Desta forma, o jogo continua até que
todas as cartas do baralho fiquem com um unico
jogador, vencendo esta partida.

No caso de dois jogadores abaixarem cartas
possuindo o mesmo valor maximo para a
caracteristica escolhida, os demais jogadores
abandonam a sua carta da rodada na mesa e a
vitdria é decidida entre os que empataram. Assim,
o mediador fard uma pergunta especifica de
acordo com as cartas de microrganismos que os
jogadores que empataram possuem em maos,
usando o cartdo de perguntas. O jogador que errar
a resposta, deixa sua carta na mesa. O jogador
que acertar a resposta leva todas as cartas da
mesa.

CARACTERISTICAS

Fonte de contaminacio: indica as chances de ser
contaminado pelo microrganismo, de acordo com
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o nimero de fontes de contaminagdo, caso seja
um microrganismo patogénico.

Distribuicio global: indica a presenca do
microrganismo ao redor do planeta Terra. A
pontuagdo foi determinada pela quantidade de
continentes em que a doenca esta presente ou
descricdo da presenca dos microrganismos ndo
patogénicos no ambiente.

Fatalidade: indica o indice de mortalidade e
agravos a saide causada pelo microrganismo,
€aso seja um microrganismo patogénico.

Tratamento: indica a presenca de tratamento do
microrganismo, caso Sseja um microrganismo
patogénico.

Resisténcia ambiental: indica a resisténcia do
microrganismo ao ambiente, de acordo com o
tempo em que consegue permanecer fora de um
hospedeiro.

CONTEM

32 cartas de microrganismos
32 cartas de perguntas

1 manual

1 guia de microrganismos

ORGANIZADORES

Professoras:
Fernanda Abreu
Juliana Cortines

Alunos:

Igor Bruno

Ivan Cardoso

Iva dos Santos

Lucas Souza

Matheus Werner Pamela Fernandes
Sharton Antunes

Sidcley Lyra

Thuany Rangel

Victor Lima
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ANEXO B - GUIA DE
MICRORGANISMOS DO
MATERIAL EDUCATIVO
“BATALHA DE MICROBIOS”

NUCLEO DE ENTRETEN
CIENCIA EMJ0GO/

BATALHA DE
MICROBIOS

Guia dos microrganismos

IMENTO
UFR)

ARCHEA

x  Arqueia metanogénica — 1A

Sdo um grupo de microrganismos ambientais que
vivem na auséncia de oxigénio. Nao causam
nenhum dano ao ser humano e, como o nome
sugere, produzem o gas metano.

W 2 W BACTERIAS

x  Bactéria magnetotatica — 1B
Sdo um grupo de bactérias encontradas em
ambientes aquaticos e ndo causam doengas aos
humanos. Produzem cristais ferromagnéticos em
seu interior que funcionam como uma bussola.
Elas conseguem sentir o campo magnético da
Terra.

x  Bdellovibrio bacteriovous — 2B
E uma bactéria ambiental que nio causa nenhum
dano ao ser humano. Ela possui a caracteristica
curiosa de se alimentar de outras bactérias.

x  Clostridium botulinum — 3B
Bactéria causadora do botulismo, doenca
associada com infec¢des alimentares. Além disso,
a toxina botulinica ¢ utilizada no procedimento
estético do botox.

X Mycobacterium tuberculosis — 4B
Ela ¢é conhecida por causar uma doenga
contagiosa, chamada de tuberculose. A bactéria
pode atacar varios 6rgaos, como o pulmao.

% Escherichia coli — 5B

E uma bactéria com formato bacilar
encontrada, normalmente, no trato
gastrointestinal, na regido do intestino. Em sua
maioria s3o inofensivas, mas alguns sorotipos
podem causar intoxicac¢des alimentares, diarreias
e vomitos.

x  Nisserias sp. — 6B
Sao cocos que, geralmente, se apresentam em
pares. Algumas espécies sdo habitantes normais
das vias aéreas humanas, enquanto outras como,
0S gonococos € O0Ss meningococos, sao
patogénicos ¢ causam gonorréia e meningite,
respectivamente.

x  Staphylococcus aureus — 1B
Bactéria encontrada na pele e nas fossas nasais de
pessoas saudaveis. Porém podem agir como

oportunistas, causando doengas brandas e,
eventualmente, graves. Também ¢é uma das
superbactérias mais conhecidas, pois pode

adquirir resisténcias a varios tipos de antibioticos,
como a meticilina.

FUNGOS

% Amanita phalloides — 1F
Espécie de cogumelo altamente venenosa que
pode causar a morte, caso consumida. Suas
toxinas podem atingir o figado e os rins,
causando diversos danos.

% Blastomices dermatitidis — 2F
Encontrado principalmente no solo, esse fungo
pode causar abscessos em individuos com a pele
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lesionada ou podem ser inalados, indo direto para
os pulmdes, onde se multiplicam e depois
migram para outros 6rgaos.

% Candida albicans — 3F
Principal fungo causador da candidiase,
caracterizada por uma infec¢do genital. A pessoa
afetada por essa infeccdo geralmente apresenta
coceira ¢ corrimento esbranquigado nos Orgaos
genitais.

x  Cryptococcus neoformans — 4F
Causa criptococose em mamiferos domésticos,
animais silvestres ¢ no homem. Podem atingir o
sistema nervoso central de humanos causando
meningite  criptococdcica. Os  sintomas
caracteristicos dessa doenga sdo: sindrome
respiratdria, neuroldgica, ocular e cutinea.

x  Histoplasma capsulatum — 5F
Encontrado em solos acidos e umidos ricos
em compostos nitrogenados. Causam
histoplasmose, que ¢ transmitida por via
respiratoria através da inalagdo, afetando os

pulmdes e o sistema reticuloendotelial.

x  Pityrosporum orbiculare — 6F
Causador da pitiriase versicolor, conhecida
também como micose de praia. Causa
alteragdes na pigmentagdo cutanea, deixando
manchas brancas, laranjas, rosas ou marrons na
pele. Por isso o nome "versicolor", que significa
cores variadas.

% Rhizopus stolonifer — TF

Sdo frequentemente encontrado em superficies de
pdo, de onde obtém alimento e nutrientes para se
multiplicar. Também conhecido como bolor de
pao.

x  Saccharomyces cerevisiae — 8F
Séo leveduras utilizadas na industria. E utilizado
como fermento biolégico por liberar CO,,
responsavel por fazer a massa do pdo crescer.
Também ¢ utilizado na produgdo de cervejas,
vinhos e outras bebidas fermentadas.

PROTOZOARIOS

x  Entamoeba histolytica — 1P
Espécie de protozoario que causa diarreias graves
com presenca de sangue e muco. Pode progredir
para abscesso amebiano do figado até amebiase.
A transmissdo ocorre via fecal-oral por cisto
maduro.

x  Balantidium coli — 2P
Foi descoberto em 1857 em doentes com
desinteria, é encontrado mundialmente e causa
doenga principalmente em pessoas que tem um
convivio muito préximo com porcos.

x  Giardia lamblia — 3P
Protozoario causador da giardiase, uma doenca
que causa diarreia, fraqueza e cdlicas abdominais.
Em alguns casos a doenga ¢ assintomatica. Sao
transmitidos pela ingestdo de agua ou alimentos
contaminados com as formas de resisténcia do
parasito, os cistos.

x  Leishmania braziliensis — 3P

Protozoario causador de uma doenga que possui 3
formas de manifestagdo: visceral (invade orgios
internos); cutanea (causa lesdes na pele que pode
ser disseminada ou local); e mucocutanea (atinge
a mucosa ¢ a pele). Transmitida pelo mosquito-
palha.

x  Plasmodium sp. — SP
Protozoario causador da malaria. E uma doenca
prevalente em paises de clima tropical e
subtropical.

. % Trypanosoma cruzi— TP
E o causador da doenca de Chagas, descoberta
pelo cientista brasileiro Dr. Carlos Chagas.

x  Toxoplasma gondii — 8P
Causador da toxoplasmose, possui uma
distribuiciio global. Muito perigosa para fetos,
pois ¢ uma doenca infecciosa congénita,
passando de mde para filho. Pode ser adquirida
por alimentos contaminados, transplante de
orgdos ou transfusdo de sangue.

VIRUS

% Chikungunya — 1V
A transmissio ocorre pelo mosquito Aedes spp.
Esse virus pode levar ao acometimento das
articulagdes: o virus avanga nas juntas dos
pacientes e causa inflamagdes com fortes dores
acompanhadas de inchago, vermelhiddo e calor
local.

x  Ebola -2V
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Virus mais restrito a Africa. Os morcegos sdo
o reservatorio natural mais provavel para esse
virus. Possui alta taxa de mortalidade e a pessoa
infectada transmite facilmente o virus, através de
seus fluidos corporais. Apds a morte, tudo deve
ser queimado para evitar propagagao viral.

x  Herpes — 3V
Existem 8 tipos diferentes de virus da familia
Herpes que podem causar doengas em humanos,
podendo variar desde lesdes na boca (Herpes tipo
I) ou até mesmo lesdes na pele (Herpes tipo 111 —
catapora).

x  HIV -4V
O HIV, virus da imunodeficiéncia humana, €
transmitido através de fluidos corporais contendo
o virus. Pode causar a AIDS, Sindrome de
Imunodeficiéncia Adquirida, deixando a pessoa
susceptivel a doencas oportunistas.

x HPV -5V

O virus do papiloma humano é um virus muito
difundido na popula¢do, pela facilidade da
contaminagdo. O chdo de banheiro de academia e
cadeiras de praias sdo lugares onde podem ser
encontros. Causam, em geral, as famosas
verrugas, porém podem causar cincer, como 0
cancer de colo do utero.

% Influenza — 6V
Virus causador da gripe. Transmitido facilmente
por aerosséis produzidos por pessoas infectadas,
ao tossir ou espirrar. Os sintomas duram, em
geral, uma semana.

x  Raiva-7V

Afeta o sistema nervoso central, levando a obito
em pouco tempo. Podem infectar humanos e
animais, através da mordida de animais
infectados ou inalag¢do do virus contido nas fezes.
E amplamente distribuido, s6 ndo estando
presente nos extremos da Terra, como o Artico e
Antartida.

x  Dengue — 8V
Presente na América Latina, Africa, Asia e
Oceania, é transmitido pelo mosquito Aedes spp.
Ha registros de transmissio vertical (gestante -
bebé) e por transfusdo de sangue. A doenga pode
causar febre, dores na articulagio e,
eventualmente, levar a morte.

x  Zika -9V

Assim como a dengue, ¢ transmitido pelo Aedes
spp. Seus sintomas incluem: conjuntivite,
hipersensibilidade  nos  olhos, e  maior
sensibilidade a luz do dia; dor nas articulagdes,
principalmente nas articulagdes das maos e pés.
Caso gestantes sejam infectadas durante a
gestagdo, seus bebés podem nascer com
microcefalia.

ORGANIZADORES

Professoras:
Fernanda Abreu
Juliana Cortines

Alunos:
Igor Bruno
Ivan Cardoso

Iva dos Santos

Lucas Souza

Matheus Werner Pamela Fernandes
Sharton Antunes

Sidcley Lyra

Thuany Rangel

Victor Lima
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