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RESUMO

Museus sao institui¢fes de carater educativo que carregam em sua exposi¢cao um discurso que
é divulgado para seus visitantes. Para isso, as equipes museais elaboram sua exposi¢do de
modo que ela seja ndo apenas compreensivel, mas atrativa, para que o visitante possa se
interessar e interagir com seus objetos e, consequentemente com o discurso expositivo. Dentre
diversas possibilidades de atividades que o museu pode oferecer ao seu publico, 0s jogos se
apresentam como instrumentos que possuem um potencial a ser explorado para a divulgagéo
cientifica, uma vez que sdo capazes de envolver os jogadores, a0 mesmo tempo em que 0S
diverte e os desafia. Uma combinacao que permite que 0 museu envolva o visitante por um
tempo maior em uma parcela de seu discurso expositivo, ampliando o processo de
apropriacéo desse discurso. Pensando nisto, idealizamos um jogo cuja tematica central aborda
os problemas da construcdo de rodovias para a fauna nativa. Em seguida, transformamos o
roteiro do jogo em uma histéria, como o objetivo de apresenta-la para criangas de 6 a 10 anos
tendo como estratégia o teatro de bonecos. A partir da receptividade do publico alvo do jogo a
historia e seus personagens e de suas narrativas, fizemos uma andlise dos aspectos que
deveriam ser modificados e adaptados para que a concretizacdo do jogo fosse viavel.
Propusemos a insercdo de objetivos mais desafiadores e que colocassem o jogador como um
sujeito mais ativo na interagdo com o recurso; a elaboracdo de fases com diferentes
caracteristicas e niveis de dificuldade crescentes; mecanismos de recompensa diferenciados,
ndo restritos apenas a pontuacdo e a oportunidade e estimulo a interacdo com outros
jogadores. Essas alteracdes foram propostas com a intencdo de tornar o recurso idealizado
mais adequado, envolvente e divertido, a0 mesmo tempo em que é permeado por um discurso

de grande relevancia e interesse para a sociedade.

Palavras-chave: jogo digital, museu, divulgacao cientifica, discurso expositivo e narrativas.



ABSTRACT

Museums are educational institutions that carry in its exhibition a speech that is disseminated
to its visitors. To reach that, the museums teams prepare their exposure so that it is not only
understandable, but also attractive, so that the visitor may be interested in the exhibition,
interact with its objects and consequently with the expositive discourse. Among several
possibilities for activities that the museum can offer, games present themselves as instruments
that have a potential to be used for science communication, since they are able to engage
players, while entertain and challenge them. A combination that allows the museum to engage
the visitor for a longer time on a portion of its exhibition discourse, increasing the process of
appropriation of this discourse. Thinking about this, we idealized a game whose central
theme is the problems of building highways for native fauna. Then we transform the game
script in a story, in order to present it for children 6-10 years in a puppet theater. By the
receptivity of the children to the story of the game and its characters and from their
narratives, we did an analysis of the aspects that should be modified to the creation of game.
We proposed the design of more challenging goals that gives the player an active role in the
interaction with the game; the development different levels with increasing difficulty; different
mechanisms of reward, not restricted only to score and the opportunity and incentive to
interaction with other players. These changes were proposed to make the idealized game
more appropriated, engaging, entertaining, and permeated by a speech of great relevance

and importance to society.

Keywords: digital games, museum, scientific discourse exhibition discourse, narratives.

10



LISTA DE SIGLAS, ABREVIATURAS E SIMBOLOS

PET — Programa de Educagéo Tutorial

MEC — Ministério da Educacao

SESu — Secretaria de Educagéo Superior

MBC — Museu de Biodiversidade do Cerrado

UFU — Universidade Federal de Uberlandia

INBIO — Instituto de Biologia

DC — Divulgacéo Cientifica

PIPE 5 — Projetos Integrados de Praticas Educativas 5
PEIC — Programa de Extenséo Integracdo UFU/Comunidade
EM — Escola Municipal

EP — Escola Particular

EVA — Espuma Vinilica Acetinada

11



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Percurso metodolOgiCo CONSLIUITO ........eevvveieiieiiicie e 43
Figura 2: Principais aspectos do jogo digital idealizado .............c.cooviiiiiiiiiiiiiiiee 47
Figura 3: Atividades desenvolvidas na oficina e seus objetivos gerais ...........cccoeveveeiveivennns 49
Quadro 1: Numero de sujeitos participantes da pesquisa por série e quantidade de alunos por
[0 (1oL Jr TSP 50
Figura 4: Personagens do jogo feitos com massa de modelar. A) Raposinha do campo e Onca
parda; B) Tatu, BUgiO € LODO QUAIA..........ccueiieiiecie ettt 67
Figura 5: Pagina inicial com apresentagao do jogo e opgoes “Como jogar” e “Jogar” .......... 69
Figura 6: Esta cena mostra ao usuario opg¢des de animais a serem selecionados para que ele
POSSA JOUA ...ttt ettt etttk b et h et e s e b e b b ekt bbbt e s e e s e bRkt b e Rt n e e et bbb bt neene s 70
Figura 7: Passagens de fauna dentre as quais o visitante pode escolher.............cccccevveinennnne 72
Figura 8: Este seria 0 quadro de pontuacdo mostrado ao jogador que escolhesse um animal
que pudesse atravessar pela passagem INFErIOr...........ccoiveiiiiciicie e 73
Figura 9: Pontuacdo do jogador caso CONStruisse Um eCOAULO............curueieerierieenienienieenieeas 74
Figura 10: Pontuacédo do jogador caso ele selecionasse um animal que conseguisse atravessar
PRI PONTE. ...ttt bbbttt bbbt 75
Figura 11: Pontuacdo obtida pelo jogador que selecionasse o0 Mico ou o Bugio para
atravessar pela passagem Ntre ArVOIES .........cooeviirerieirerieiee et et se e 75
Figura 12: Pontuacdo do jogador que optasse pela construcdo de um radar.............ccccccuvennee 76
Figura 13: Modelo do convite enviado as escolas para participacdo na oficina.................... 83
Figura 14: Realizacdo de visita guiada temMAatiCa .............cceceeieiieii e 84

Figura 15: Em A podemos observar uma crianga com o carrinho de sua equipe e em B 0s
animais feitos em EVA e colocados no percurso pelo qual as criangas passaram................... 85

Figura 16: Aplicacdo do jogo com alunos participantes da oficina. Em A, um dos membros
da equipe completa o percurso com o carro de sua equipe; em B, 0s organizadores separam as

equipes e preparam as criancas para 0 iNiCI0 d0 JOGO......ccceveverereeiiiceeeee e 85
Figura 17: Mascaras de animais do Cerrado para o teatro de bonecos ............ccccovevveieiinennnne 88
Figura 18: Personagens da histéria feitos em massinha colocados no cenério do teatro de
010 1= o0 LTRSS PTTSURPRPRIN 89
Figura 19: Confecgdo do cenario para 0 teatro de BONECOS..........coevrereeirererieee e 90
Figura 20: Instalacdo do cenario para realizacao do teatro de bonecos no MBC ................... 90
Figura 21: Em A vemos 0 espaco preparado para a realizacdo do teatro de bonecos, em B, um
grupo de criancas assistindo ao teatro de DONECOS ..........cooviiiiiiiiii i 96
Quadro 2: Comparacdo entre a primeira e segunda versoes idealizadas do jogo. ................ 115

12



SUMARIO

OS CAMINHOS QUE ME TROUXERAM ATE AQUI ......ouoviiiiiieeiieeeeese s 14
FLOWING ... oottt bbbt bbb bbb bbb e bbbt b nb ettt e st ne s e 23
Despertando @ CUMOSIAATER ........couviuiirerieteiee ettt sb e ene s 24
Um estimulo ao espirito INVESHIGAtiVO........cccvciiiiiiec e 29
ROMPENAO DAITEITAS ...ttt b et n e n e e ene s 32

L TU o TaTo (o Jor= U 0] L] TSR 40
L0001 () (0L TSROSO P VRO T PP 43

O o1 (oo 0 [TotoT: W U 131 PRSP 44

O JOGO TIGITAL ... 46
Interacao com @ NiStOria A0 JOGO .......cviiiiiiiie it 48
Consideracfes analiticoO-INtEIPretatiVas .........c..covererierieirisisese e 53

UM PRIMEIRO ENSAIO ...ttt sttt sttt ne e 57
=] [T T =T [o TN o I 0ol o SRR 57

10 T2 L2 To o I USSR 61
Um recurso, muitas POSSIDIIAAAES..........cceii i 66
Mergulhando Na NArrativa d0 JOGO ........ccuiiiiierierierieieieeee st ere s 69
A historia por traS da NISTOMIA ..........cuiveiiiiiiiiiee bbb 77
EM BUSCA DE UM NORTE ....cooiiiiiiiiietee sttt sttt st sttt ns e ane e 81
QT a 1o (g g T W F T = U o - LTSRS SR 81
N | - SRS 84

(@ 25 To oo IR TSP T T T TSP POPPPP 85

O tEALI0 A8 DOMEBCOS. ... vttt sttt et s bt se et e e e ereene e 87
INtErPretandO NAITALIVAS. .......coeivieie ettt ettt et e st et sb e et e e be s be e b e beeaeesbesteesbesbeeseesbesneesee e 96

O AMADURECIMENTO ..ottt sttt ste st st e e ane e 109
PROXIMOS PASSOS.......ouoiiiieeetieieieieeetesis st essesssesae s s ssssensasessessssss s snssssssssassessansssnssssssansenen 117
REFERENCIA BIBLIOGRAFICA.........oocoieieeeeeeeeees e ese s esae s 120
ANEXOS e e e e —e e e ta e e e te e e et e e aae e e reeeareeares 127

13



OS CAMINHOS QUE ME TROUXERAM ATE AQUI

A pesquisa aqui apresentada é o resultado de uma construcdo que vai desde minha opcéo
por cursar Ciéncias Bioldgicas, até as atividades, projetos e disciplinas dos quais participei
durante o curso de graduacdo e durante o Mestrado, que influenciaram de forma decisiva na

construcdo do que aqui € apresentado na forma de uma Dissertacdo de Mestrado.

Para melhor compreender as origens dessa pesquisa e de meu interesse por esse tema em
especifico (jogos digitais e museus), é essencial falar sobre minhas experiéncias no Ensino

Superior, justamente quando meu interesse por essa area despertou.

Assim que iniciei a graduacdo fiquei apavorada com a quantidade de conteudos e
disciplinas que viriam pela frente, com a liberdade que tinhamos e com a autonomia e
compromisso que deveriamos ter para executar as atividades propostas nas matérias. Minha
maior preocupacdo era tirar notas boas, mas com o passar do tempo, percebi que faltava algo
mais além de simplesmente estudar e manter um bom Coeficiente de Rendimento Académico.
Entdo comecei a prestar mais atencdo as oportunidades que surgiam na Universidade e
procurei maiores informacdes sobre os programas dos quais poderia fazer parte. De todas as
possibilidades que eu poderia escolher, a que mais me chamou a atencéo foi o Programa de
Educacao Tutorial - PET (MEC/SESu).

Trata-se de um grupo composto por doze graduandos bolsistas que, sob a tutoria de um
professor, desenvolvem atividades nos trés pilares da Universidade: Ensino, Pesquisa e
Extensdo, prezando sempre pela indissociabilidade entre estes. Para ingressar no grupo, é
necessario passar por um processo seletivo, e para permanecer no mesmo, é preciso manter
um bom rendimento académico. A proposta do Programa me interessou muito por oferecer a
possibilidade de idealizar e executar diversas atividades ndo apenas com o publico académico,

mas com a comunidade externa também.

Prestei 0 processo seletivo para o PET/Biologia da Universidade Federal de Uberlandia
(UFU) e fui aprovada. Assim que entrei percebi que tinha muito mais a aprender do que eu
poderia imaginar. Eram muitas atividades, muitos detalhes, muitas tarefas... Levei algum
tempo para me adaptar a rotina do grupo e concilid-la com minhas atividades da graduacéo
mas consegui, € permaneci no PET por dois anos e oito meses, periodo em que aprendi e
amadureci muito.
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Neste tempo, organizei e executei diversas atividades de Ensino. Organizamos eventos
voltados para a comunidade académica, ministramos minicursos e palestras e realizamos
diversas atividades que, de alguma forma, contribuiam com a formacéo dos graduandos e dos
petianos, e que também traziam melhorias para o proprio curso de graduacdo no qual o
Programa estava inserido. Estas atividades me colocaram em contato com pesquisadores de
diversas areas e permitiram que conhecesse diferentes linhas de pesquisa. Além disso, tive a
oportunidade de ministrar palestras e também minicursos, experiéncias que enriqueceram

muito minha formacao.

Também participei da elaboracdo de atividades de pesquisa com o grupo, envolvendo
principalmente temas relacionados ao Ensino de Ciéncias e Biologia. Estas pesquisas foram
apresentadas em encontros, objetivando principalmente divulgar trabalhos e atividades

desenvolvidos pelo grupo e conclusdes alcancadas a partir de nossas experiéncias.

Além disso, elaboramos e executamos diversas atividades de Extensdo, com o objetivo de
levar parte do conhecimento cientifico que adquirimos e construimos na Universidade para a
comunidade externa a Academia, promovendo uma divulgacdo desse conhecimento. As
atividades envolviam desde publico escolar infantil, com o qual desenvolvemos diversos
projetos de extensdo continuada sobre temas como: aranhas — trabalhamos conceitos sobre a
biologia e a ecologia destes animais com criancas do 2° ano da Educacdo Bésica; Ecologia e
Botanica — neste projeto utilizamos a horta presente na escola onde o mesmo foi desenvolvido
como modelo para trabalhar conceitos de ecologia e botanica com criangas da Educacao
Infantil. E também envolviam a comunidade em geral, com a qual normalmente
executavamos atividades pontuais e com temas mais gerais como: a profissdo do bidlogo — em
comemoracdo ao Dia do bidlogo (03 de setembro) nds realizavamos exposicdes em espacos
de educacao nao-formal, onde eram mostrados aspectos da profissdo do bidlogo e explicitada
a importancia de seu trabalho; meio ambiente — em comemoracdo ao Dia Internacional do
Meio Ambiente, desenvolviamos atividades nas quais eram abordados temas relacionados a

importancia do meio ambiente e sua preservacao.

Ao mesmo tempo em que desenvolvia atividades no PET, comecei a buscar estagios em
laboratérios na Universidade. Nessa época minhas disciplinas preferidas eram aquelas
relacionadas a Ecologia, por isso optei por iniciar um estagio nessa area. Comecei a trabalhar
no Laboratorio de Ecologia Comportamental e de Interacbes do Instituto de Biologia

(INBIO/UFU), no qual desenvolvi atividades de pesquisa envolvendo interacGes inseto-
15



planta. Gostei muito do trabalho que 14 desenvolvi e 0s meses que Ia permaneci me marcaram

muito.

Vérias disciplinas que cursei durante a graduacao contribuiram para que 0s pressupostos da
pesquisa quantitativa, como a objetividade, o distanciamento do pesquisador, o controle de
variaveis, a necessidade de quantificar e comparar etc., fossem assimilados por mim, e acabei
construindo um olhar extremamente positivista em relacdo a pesquisa. Estar trabalhando em
um laboratorio onde se faz pesquisa quantitativa desenvolvendo esse tipo de estudo, fez com
que esses pressupostos se tornassem cada vez mais arraigados, de forma que, mesmo sem
perceber, sempre que pensava em pesquisa, questbes como a mensuragdo, o controle de
variaveis e a necessidade de dados quantitativos para se ter um estudo valido, se tornavam

centrais para mim.

Apesar de meu interesse pela Ecologia e pelo trabalho que estava desenvolvendo no
laboratério, eu ainda tinha duvidas sobre seguir essa linha de pesquisa. Nesta época de
duvidas, eu ainda estava no PET, e a experiéncia que adquiri desenvolvendo estas atividades
como petiana, despertaram em mim um interesse pela educacdo e pelo Ensino de Ciéncias e

Biologia que eu ainda ndo havia adquirido.

Mesmo antes de entrar na universidade, eu ja sabia 0 que eu ndo queria ser: professora.
Minha mée é pedagoga assim como minha tia, ambas sempre muito esforcadas e dedicadas.
Em nossa convivéncia eu percebia o quanto aquele trabalho era cansativo, mesmo quando
fora da escola elas estavam trabalhando, seja corrigindo provas, dando visto nos cadernos de
seus alunos ou planejando suas aulas. Isso sem falar das histdrias dos alunos indisciplinados

que eu as vezes ouvia. E pra piorar, o salario ndo condizia com toda essa responsabilidade.

Entdo essa aversdo a docéncia que eu tive foi algo quase natural que persistiu ainda durante
minha graduacdo, quando poucas matérias de Licenciatura me chamavam a atencdo. Apesar
disso, pelos trabalhos que desenvolvi ao longo do curso, era notavel que eu tinha afinidade

por atividades relacionadas a docéncia.

Foi particularmente prazeroso elaborar atividades e jogos que auxiliassem na compreensao
dos alunos, uma das &reas que mais me interessou na licenciatura: a elaboracéo de recursos
didaticos ludicos. Um dos aspectos que atraiu minha atencéo para esse tipo de atividade, foi a

possibilidade de desenvolver habilidades ligadas a transposicdo didatica, necessaria para
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confeccionar recursos dessa natureza, e também o estimulo a criatividade para elaborar
atividades que fossem divertidas, desafiantes e a0 mesmo tempo educativas, para mim cada

recurso elaborado era um desafio prazeroso.

Durante a disciplina de PIPE 5, tive a oportunidade de criar e aplicar um jogo didatico em
uma escola. A experiéncia foi fantéstica! No inicio os alunos fizeram graca e pareceram nédo
levar a sério, mas quando explicamos as regras e eles comecaram a jogar, todos se
envolveram e, inclusive aqueles que a principio ndo queriam participar, demonstraram grande
interesse. Esta experiéncia em particular me chamou a atencao para a importancia dos jogos

como aliados do ensino.

Meu contato com a docéncia foi mais intenso nos estagios, quando eu comecei a me sentir
uma professora. Nessas disciplinas participei de atividades escolares e me inseri, ainda que
parcialmente, nesse cotidiano. Elaborei planos de aula, assisti e ministrei aulas sempre me
preocupando em atrair a atencdo de meus alunos com atividades diferentes, como meus

professores favoritos da Educacdo Bésica faziam.

As experiéncias durante o estagio nao foram faceis, era uma realidade nova e diferente do
gue eu havia experimentado até aquele momento, mas elas despertaram em mim um desejo de
ser tdo boa professora como aqueles docentes com o0s quais eu convivi na minha infancia e
adolescéncia. Meu olhar sobre a educacdo e sobre a docéncia sofreu uma mudanca dréstica, a
aversao que eu tinha antes ja ndo tinha mais tanto sentido e meu interesse pelo ensino de

Ciéncias e Biologia foi crescendo.

No ultimo ano de graduacdo, participei de uma disciplina chamada Divulgacdo Cientifica
(DC). Esta com certeza foi uma das disciplinas mais revolucionarias que cursei ao longo de
toda a graduacdo. O que eu aprendi, ia totalmente ao contrario do discurso pregado por muitos

professores em relacdo a ser um bidlogo e pesquisador.

A ideia que eu tinha até entdo era de que se eu ndo pesquisasse e publicasse muito, ndo
teria um bom curriculum, logo néo seria um bom pesquisador e também ndo conseguiria me
inserir no mercado de trabalho. Mas quando cursei essa disciplina, outras possibilidades se
abriram para mim, eu percebi outra dimensao dos trabalhos que sdo desenvolvidos no ambito

académico, percebi a necessidade e importancia de dar um retorno disso para a sociedade.
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Nesse periodo conheci um pouco sobre espacos de educagdo ndo formal e sobre as
estratégias propostas pelas equipes destes espagos, também criei textos, estorias e recursos
voltados para a divulgacdo cientifica, tarefas que desenvolvi com grande prazer. As
experiéncias que tive nessa disciplina me mostraram que € possivel trabalhar fora da sala de
aula, divulgando Ciéncia ndo apenas para pessoas inseridas na escola, mas para toda a
comunidade, e me encantei especialmente pela possibilidade de criar recursos tdo diferentes
para atingir esse objetivo. Até entdo, eu via esse tipo de divulgacdo apenas como atividades de
Extensdo que eu poderia desenvolver enquanto aluna de graduacdo, mas ndo como uma

profisséo a ser seguida, percepc¢do que adquiri com os aprendizados que tive nessa disciplina.

Inspirada pelos conceitos estudados na disciplina de DC comecei a participar de um
projeto no Museu de Biodiversidade do Cerrado (MBC), Uberlandia — MG. No Museu! atuei
como mediadora em visitas de grupos escolares e de publico espontaneo. Nesta época seu
espaco estava, e ainda hoje esta, passando por varias transformagdes com o objetivo de torna-

lo mais atrativo, envolvente e interativo.

Como participante deste Projeto, atuei na reestruturacdo do acervo do Museu, e na
producdo de elementos de mostra como jogos e recursos multimidia para computador. Em
seis meses idealizamos um recurso com informacOes e curiosidades sobre a Biologia,
Ecologia e preservacdo dos animais da exposicdo do MBC, através do qual os visitantes
poderiam conhecer melhor os animais que mais lhe interessassem no acervo do Museu. O
material é uma apostila digital interativa, que foi elaborada no programa power point de forma
a permitir que os visitantes tenham a liberdade de escolher as informacGes a serem acessadas,

por meio de hiperlinks?.

Além disso, também transformamos uma atividade que havia sido criada para ser utilizada
no contexto escolar em um recurso multimidia para computador usando 0s mesmos principios
(hiperlinks em power point). Este material conta com fotos sombreadas de algumas aves do

Cerrado, e ao clicar em uma destas imagens, o0 visitante tem a opcdo de ouvir o canto do

1 Utilizaremos neste trabalho a grafia Museu, com letra maiGscula, para nos referirmos ao Museu de
Biodiversidade do Cerrado.

2 Um hiperlink ¢ “um comando como o icone que se clica para iniciar um programa ou abrir um arquivo”.
Definicdo disponivel em: https://sites.google.com/site/historiasobreossitesdebusca/historia-da-internet/tudo-
sobre-internet/o-que-e-internet/o-que-e-um-hiperlink. O destino a partir do hiperlink pode ser uma pagina da
Web, um enderecgo de e-mail, um documento ou uma pagina do mesmo documento. Nestes recursos, utilizamos
0 hiperlink para uma pégina do mesmo documento.
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animal para tentar descobrir qual € a ave em questdo e pode conferir se acertou ao clicar em
um link que o dirige para uma pagina com a imagem da ave sem sombreamento e com 0S

nomes cientifico e popular da espécie.

O trabalho que desenvolvi no MBC em conjunto com 0s outros participantes do Projeto,
foi uma experiéncia marcante, pois aprendi muito sobre o cotidiano e a dinamica de
funcionamento dos museus, sobre as estratégias adotadas pelas equipes destes espagos para
Divulgar Ciéncia para um publico tdo diverso, e principalmente, aprendi um pouco sobre a

elaboracdo de recursos multimidia para divulgacao cientifica.

A partir dessas experiéncias é que optei por trabalhar com esses recursos, pois uma das
tarefas que mais me dava prazer realizar no Museu era elaborar, editar, formatar e corrigir
esses recursos. Assim, decidi que era com isso gque eu gostaria de trabalhar, e foi entdo que
decidi entrar em uma Pds-graduacdo para pesquisar mais sobre recursos digitais,
especialmente jogos, como potenciais instrumentos de divulgacdo cientifica e explorar as
possibilidades que eles podem oferecer para enriquecer o acervo de museus e tornar a

experiéncia de seus visitantes mais completa, envolvente e significativa.

Conforme afirmam Valente, Cazelli, e Alves (2005), para atingir seu publico, é preciso que
0s museus oferecam experiéncias diferenciadas, que sejam valiosas para o visitante. E ao
nosso ver, 0s jogos digitais, ao propor desafios e permitir que o visitante descubra caminhos
para completar sua tarefa, possuem um grande potencial para auxiliar o museu a alcangar este
objetivo, sendo um aparato que pode, a0 mesmo tempo em que divulga conhecimentos,

divertir.

Nesse sentido, meu interesse por recursos de computador interativos e por espacgos de
educacdo ndo formal foram alguns aspectos que nortearam de forma direta a idealizacdo e
realizacdo deste estudo, que gira em torno do museu enquanto instituicdo educativa, do jogo
enguanto potencial instrumento de divulgacdo cientifica e do visitante e suas percep¢des sobre

0 jogo e o discurso por ele veiculado.

No entanto, nesse percurso de desenvolvimento da pesquisa, varias mudancgas surgiram até

gue pudéssemos chegar aos resultados e conclusdes que serdo aqui apresentados.

A primeira proposta de pesquisa, apresentada no processo seletivo para a pds-graduacao,
envolvia a comparagao entre trés recursos multimidia com diferentes formas de interatividade,
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mas abordando o mesmo tema, para verificar qual tipo de recurso seria um instrumento de
divulgacdo cientifica mais eficiente para atrair a atencdo do visitante e a0 mesmo tempo
permitir a apropriacdo de informac6es sobre o assunto tratado. Essa proposta, ainda imatura,
retrata alguns pressupostos da pesquisa quantitativa enraizados em mim, como a necessidade

de mensurar, comparar e avaliar de forma objetiva.

Ao ingressar no mestrado percebi que seria invidvel concretizar esse projeto no curto
periodo de dois anos. Criar um jogo de computador é uma tarefa bem mais complexa do que
eu poderia imaginar. Assim essa foi a primeira mudanca, de trés recursos, passamos a pensar
em apenas um, que seria um jogo de computador elaborado de acordo com as caracteristicas

da instituicdo para o qual seria idealizado, o MBC.

As experiéncias que tive durante as disciplinas e as orientacGes, me ajudaram a pensar o
projeto de um modo mais qualitativo. Se inicialmente eu pensei em comparar recursos e
avalia-los a partir da opinido dos visitantes, comecei a pensar em outra perspectiva, a de
perceber que tipo de discursos o visitante passaria a mobilizar a partir da interagdo com o

jogo.

Outro aspecto que sofreu mudancas no projeto foi o tema a ser abordado pelo game, minha
primeira intengéo foi trabalhar com as diferentes fitofisionomias do bioma Cerrado, uma vez

que na exposicao do MBC ndo havia nenhum tipo de recurso voltado para este tema.

Mas pensar em um jogo, que fosse dindmico, divertido, desafiante e motivador e a0 mesmo
tempo traria informacbes sobre o que sdo fitofisionomias, porque existem diferentes
fitofisionomias no Cerrado e quais sédo as principais caracteristicas de cada uma delas foi uma
tarefa muito dificil. Aliar essa dificuldade que tive para fazer a transposicdo desse contetido
complexo a construcdo de um jogo que deve possuir uma série de caracteristicas para
conseguir envolver o usuario, foi algo muito complexo para o processo de pesquisa do

mestrado.

Assim aconteceu a segunda mudanca na pesquisa: o tema do jogo. Gostaria de tratar de um
assunto que fosse relevante, de pouco conhecimento da sociedade, ndo abordado pela
exposicdo do MBC e que estivesse diretamente relacionado a biodiversidade do Cerrado.
Entdo surgiu a ideia de criar um jogo abordando o tema “acidentes envolvendo animais

silvestres em rodovias”, que envolvia todos esses elementos.
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Apesar das mudancas que surgiram no processo de construgdo da pesquisa, o foco
continuou sendo o potencial de jogos educativos como instrumentos de divulgacao cientifica e

as percepcdes dos visitantes sobre esse recurso e as informacées por ele mediadas.

Dessa forma, no desenvolvimento desta pesquisa, tivemos como objetivo a idealizacdo de
um jogo digital voltado para divulgacéo cientifica de temas relacionados ao atropelamento de
animais do Cerrado. De forma mais especifica, procuramos analisar o processo de idealizacdo
do game no contexto do Museu de Biodiversidade do Cerrado; analisar interpretativamente as
percepcOes de criancgas a partir de sua interacdo com a histdria desse recurso; e reformular da
ideia inicial do jogo tendo como base a andlise anterior da perspectiva dos participantes sobre

a narrativa do game.

No desenvolvimento deste estudo, levamos em consideracdo estes dois aspectos e 0s
referenciais tedricos referentes ao papel educativo dos museus e as mudancas sofridas por
essas instituicdes; ao uso de recursos interativos nas exposi¢cdes museais como uma tentativa
de estimular o publico a se interessar pela Ciéncia e a experiéncias de aprendizagem baseadas

em jogos digitais.

Além de um levantamento bibliogréafico, o desenvolvimento da pesquisa envolveu as
seguintes etapas: a idealizacdo de jogo de computador para divulgacdo cientifica, pensado
para o contexto do MBC e para um publico infantil; a transformacéo da narrativa do jogo em
uma historia, para que ela pudesse ser utilizada em um teatro de bonecos; a realizacdo do
teatro de bonecos e a construcdo de uma andlise interpretativa da participacdo das criancas
nesta atividade e por fim, a reformulacdo da proposta do jogo com base nas consideracdes

analitico-interpretativas da realizacdo do teatro de bonecos.

Somando essas leituras aos textos de campo elaborados ao longo da pesquisa, construimos
um pensamento e reflexdes acerca do uso de jogos como instrumentos de divulgacao

cientifica, que sdo aqui apresentadas em trés capitulos.

O primeiro capitulo, intitulado Flowing®, objetiva situar o leitor em relacdo ao uso de
recursos multimidia em museus e as vantagens que essa parceria pode trazer para a

experiéncia museal do visitante, a eficacia do uso desses instrumentos como potencializadores

3 Utilizamos aqui o verbo “flow” de acordo com a definicdo de Csikszentmihalyi (1990) citado por Paras e
Bizzocchi (2005) que afirma ser um envolvimento completo no desenvolvimento de uma ago ou tarefa, em um
nivel em que passamos a ignorar distracoes.
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do papel educativo de espagos de educacdo ndo formal, e também sobre as caracteristicas que
devem estar presentes em jogos com propositos educativos para que eles sejam envolventes e
divertidos. Neste capitulo apresentamos também a construcdo do percurso metodoldgico da
pesquisa, que inclui os caminhos percorridos para a concretizacdo do estudo, a instituicdo e 0s
sujeitos envolvidos na pesquisa, 0s instrumentos de coleta de dados e também a opcdo de
analise de dados adotada.

No capitulo seguinte, Primeiros passos, o leitor ird conhecer aspectos detalhados do jogo
idealizado inicialmente, destacando o papel do jogador, os objetivos que ele devera cumprir, 0
discurso veiculado pelo recurso, os mecanismos de recompensa e feedback e outros aspectos
importantes para a compreensdo do funcionamento do game. Este jogo foi pensado levando
em consideracdo leituras na area de jogos para fins educativos e também sobre o tema que

seria abordado em sua historia.

No terceiro capitulo, Em busca de um norte, apresentamos o processo de transformacao
da histéria do jogo em um roteiro para a realizacdo de um teatro de bonecos para criancas.
Este foi 0 momento em que colocamos o publico alvo do game em contato com sua histdria,
para que através de sua receptividade e participacdo na atividade, de suas ideias e sugestdes,
nos pudéssemos ter conhecimento dos aspectos que deveriam ser modificados e adaptados
para que a concretizacdo do jogo fosse viavel.

E por fim, em O amadurecimento, apresentamos uma nova proposta de jogo, elaborada
com base na percepcdo das criancas no teatro de bonecos e em aportes tedricos, objetivando
corrigir falhas e aprimorar caracteristicas como objetivos, feedback, pontuacdo etc., para que
0 jogo possa encantar, envolver e divertir as criangas, a0 mesmo tempo em que permita que

elas se apropriem do discurso por ele veiculado.
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FLOWING

Um museu (...) é feito para emocionar, para apresentar a
realidade e algumas fatias do conhecimento que o homem
acumulou sobre ela, de forma tdo bela e sugestiva que
desperte a irresistivel vontade de compreendé-la
melhor (WAGENSBERG, 2004).

Este estudo esta centrado em trés grandes focos: o museu, 0 jogo e o visitante. Nesta
pesquisa, nos baseamos em aportes tedricos especificamente sobre museus de ciéncias,
portanto, os relatos e conclusdes aqui apresentados sdo todos referentes a instituicdes dessa

natureza.

Dessa forma, nos referimos a museus enguanto instituicbes de divulgacdo cientifica,
promotoras de atividades de cunho educativo que visam despertar o interesse da sociedade
para 0s mais diversos temas, divulgando uma cultura cientifica, que ndo esta presente no
cotidiano de muitos de n6s. Para cumprir com seu papel frente a sociedade, essas instituicdes
lancam mao de diversos recursos e estratégias que colocam o visitante como sujeito ativo em

um processo de descoberta.

Os jogos, se apresentam como um desses recursos que possuem um potencial educativo a
ser explorado pelo museu, uma vez que propdem um desafio ao usuério que é colocado como
personagem central em uma histéria na qual deve solucionar problemas e cumprir objetivos
propostos. Com o estimulo presente no jogo, o jogador constréi uma linha de raciocinio que
faz sentido para ele, a interatividade alcangcada com o uso desses recursos chega entdo ao
campo mental. Ao abordar um tema de forma divertida e estimulante, o jogo digital se mostra
como uma poderosa ferramenta de divulgacao cientifica, por ndo apenas permitir ao visitante
acesso a diferentes linguagens, mas também por possuir caracteristicas estimulantes, que

podem despertar seu interesse para assuntos ligados a Ciéncia.

O visitante € um personagem central do museu, que tem sua exposicdo preparada e
elaborada para tornar a experiéncia de seu publico significativa e divertida ao mesmo tempo.
Os visitantes desempenham um papel importante neste estudo pois, além de serem o alvo da
exposicdo, qualquer elemento presente no acervo do museu so tera sentido a partir do

momento em que 0s sujeitos interagirem com ele e lhe derem sua propria significagdo. Assim,
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sO sera possivel perceber de que maneira o discurso veiculado pelo recurso foi percebido e

modificado pelos usuérios, a partir de seu proprio discurso.

Neste capitulo desenvolvemos uma linha de raciocinio com base em aportes teéricos para o
situar o leitor em relacdo a esses trés pilares de nossa pesquisa (museus, jogos digitais,
visitantes) discutindo o desenvolvimento do papel educativo dos museus, esclarecendo que
tipo de educacdo acreditamos ser promovida por esses espagos; apresentando as principais
estratégias que vém sendo utilizadas pelas equipes de museus para promover a divulgacédo
cientifica e cativar o publico, sendo uma dessas possibilidades, os jogos digitais; de que forma
0 uso desses recursos podem potencializar o papel educativo dos museus, enriquecendo suas
exposicoes e, consequentemente, a experiéncia museal vivida pelo visitante e quais requisitos

esse jogo deve atender para conseguir suprir essas expectativas.

Despertando a curiosidade

Ao elaborar esta pesquisa, partimos do pressuposto de que museus sdo espagos educativos,
ndo no sentido de que ao visitar um museu, o0 visitante deve aprender contetidos especificos
abordados pela colecdo em exposicdo, mas levando em consideracdo serem estes locais
propicios para o desenvolvimento de praticas educativas. Isso porque 0S museus Sao
preparados para receber seu publico pela equipe de uma instituicdo que, conforme ressaltado
por Colinvaux (2005), possui intencdes, objetivos e que, para alcancéa-los propGe e realiza

atividades diversificadas para um amplo publico.

Concordamos com Pisani (2003, p. 59) quando afirma que em um museu, “o visitante ¢ o
centro: a exposicao foi criada para ele e é necessério que ele participe™*, uma vez que é ele
quem dé sentido a exposicao e a interacdo do publico com o acervo se faz necessaria para que
ela seja compreendida. Trata-se entdo de uma instituicdo pensada para a sociedade e
justamente por isso, discutiremos aqui museu e visitantes em conjunto, pois para nés ndo faz
sentido analisar separadamente esses dois elementos que se relacionam e se influenciam

mutuamente de forma tdo direta.

E importante ressaltar que estes espagos de educacdo ndo formal sdo caracterizados como

ambientes de aprendizagem por livre escolha, onde ha grande heterogeneidade de visitantes e

4 Esta e todas as versdes Inglés/Portugués presentes neste texto sdo de responsabilidade da autora.
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onde o conhecimento se da frequentemente a partir de situag@es interativas, com estimulo a
descoberta em grupo, caracteristicas estas que criam “condi¢des propicias a aprendizagem e
ao desenvolvimento do interesse do participante pelo mundo das Ciéncias e suas aplicacdes”
(SAAD, 1998, p.21-22).

Apesar de serem espagos educativos, visitantes de um museu ndo precisam
necessariamente aprender conceitos e ideias especificos, eles podem ou ndo aprender algo
desse tipo, mas ao visitar uma exposicao, eles podem se apropriar de “ideias globais, como
por exemplo, que a Ciéncia é divertida, ou que existe um incrivel nimero de diferentes
espécies de plantas e animais no mundo” (FALK, 2003, p. 32). Isso ndo significa que a

exposicao ou 0 museu ndo atingiu seu objetivo, muito pelo contrério.

Wagensberg (2005) afirma que o museu € uma instituicdo exclusiva porque exerce um
papel insubstituivel na etapa mais importante do processo cognitivo: 0 comeco. Ao visitar a
exposicdo de um museu, o visitante recebe diversos estimulos que fazem com que ele saia de
um estado de “indiferenca” para o estado de “querendo aprender”. Dessa forma,
compreendemos que o papel do museu ndo é o de ensinar®, mas sim de estimular em seu

publico um desejo de conhecer.

Para que haja este estimulo, é importante que sejam desenvolvidas nestes espacos
atividades capazes de proporcionar ao publico uma experiéncia diferenciada, em um espaco
que traz o diferente, 0 que as vezes ndo faz parte de seu dia a dia, ou a0 menos ndo é
percebido como parte de seu cotidiano, mas que esta muito mais presente em sua vida do que
ele imagina, como a Ciéncia por exemplo, fazendo com que ele se sinta parte desse mundo e

despertando nele o desejo de conhecer mais sobre essa realidade.

Justamente por isso, museus sdo reconhecidamente instituicbes fundamentais para a
popularizacdo da Ciéncia, pois ao oferecer acesso a novas linguagens, tecnologias,
conhecimentos e valores e estimular a curiosidade de seus visitantes elas podem promover um
crescente interesse de seu publico pela Ciéncia (MASCARENHAS, 1998; FALCAO, 2009).
E possivel perceber entdo que muito mais do que simplesmente permitir o acesso a contetidos

especificos, museus sdo espacos que propiciam a construcdo de uma cultura cientifica e de

5 E importante ressaltar que o aprendizado de contetidos especificos pode sim acontecer em uma visita a0 museu,
e isso contribui para enriquecer a experiéncia museal do visitante, no entanto o que destacamos aqui é que ndo é
esse o foco, o0 objetivo principal do museu, seu papel educativo envolve aspectos muito mais amplos do que este.
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valores através da interagdo com seu acervo, com sua equipe e com outros visitantes e todas

essas vertentes se somam no que aqui chamamos de papel educativo do museu.

Percebemos assim que o objetivo de uma exposi¢do museal ndo é entdo o de simplesmente
fornecer informacdes prontas para o publico na tentativa de que eles aprendam algo, mas,
conforme afirma Wagensberg (2003) deve ser sim o de mudar a atitude do visitante em
relacdo a educagdo, 0 museu deve fazé-lo questionar, ele deve sair da visita com mais
perguntas do que chegou, pois 0s recursos que ele ira encontrar devem despertar sua
curiosidade, sendo um estimulo para que sua busca por conhecimento continue mesmo depois
que a visita termine. O museu podera entdo envolver e sensibilizar o visitante, atraindo sua

atencdo para elementos do conhecimento cientifico e do contetdo produzido pela Ciéncia.

Mas essa preocupacdo com 0s visitantes e com a qualidade de suas experiéncias no espaco
de um museu de Ciéncias € algo relativamente recente. Conforme nos lembra Wagensberg
(2005), os primeiros museus de Ciéncias, que na época eram museus de histdria natural ou de
maquinas, se caracterizavam como locais para armazenamento de artefatos e objetos expostos
em vitrines para o publico contemplar e observar, mas seu principal objetivo era na verdade

abrigar e conservar cole¢des para o desenvolvimento de pesquisas.

O autor destaca que foi no século XX que as exposi¢cdes museais sofreram modificacGes
mais profundas e, tendo em vista despertar o interesse dos visitantes, incorporaram ao Seu
acervo modulos e aparatos interativos. No entanto este avango se tornou um modismo e a
interatividade desses objetos em exposicdo se limitava ao nivel manual, bastava apertar um

botdo para acionar um experimento pronto e assistir seu desenvolvimento.

Diante das lacunas que ainda precisavam ser preenchidas pelos museus de ciéncias,
percebeu-se que havia a necessidade de aumentar a liberdade do publico em sua visita ao
museu, de oferecer recursos que permitissem ao visitante ndo apenas apertar alguns botdes,
mas que 0 provocasse e gerassem guestionamentos, ddvidas. A demanda desses espacos era
de que houvesse uma interatividade que envolvesse o nivel manual, mas que alcancasse a
esfera mental, e estimulos para despertar seu desejo de conhecer, para que a visita ndo fosse
interessante para o visitante apenas enquanto ele estivesse no espa¢o do museu, mas que fosse
significativa de tal forma que mesmo ao deixar a instituicdo ele levasse consigo essa vontade

de descobrir um pouco mais.
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Trazer esse estimulo para o visitante € muito mais do que um simples objetivo dos museus
de ciéncias, trata-se de uma responsabilidade social. Divulgar Ciéncia, e mais que isso
sensibilizar para a Ciéncia € um compromisso que deve ser levado a sério pelas equipes destas
instituicOes, isso porgue ela esta presente e influencia de forma direta em nossas vidas. No
entanto, hd um grande contrassenso, pois conforme afirma Wagensberg (2004) esta é
justamente a forma de conhecimento que menos nos interessa e sobre a qual nos sentimos
menos capacitados para discutir e principalmente opinar. Justamente por isso é que promover
a divulgacdo cientifica € essencial para que as pessoas estejam bem informadas e sejam
capazes de construir uma opinido acerca de questdes cientificas como pesquisas com células-
tronco, energia nuclear, producdo de transgénicos, uso de agrotéxicos, aquecimento global e
diversos outros temas, inclusive aparentemente menos polémicos como a construcdo de

rodovias, que em maior ou menor grau terdo uma influéncia em nossa vida.

Mas para que essa divulgacdo alcance seus objetivos de sensibilizar o visitante, de
despertar nele o interesse pela Ciéncia, 0 museu deve ser capaz de oferecer ao seu publico
experiéncias que sejam estimulantes. A partir dessa necessidade de cativar o visitante é que
surgiram diversos recursos, aparatos € modulos que sdo hoje inseridos no acervo de museus,
muitos desses trazendo a interatividade como caracteristica intrinseca, mas uma interatividade
que busca transcender o nivel manual e atingir o campo mental. Dentro dessa perspectiva, 0s
museus passaram entdo a adotar novas abordagens, nas quais “a comunica¢do entre os
visitantes e a Ciéncia é mediada por aparatos que pdem em relevo a acdo do sujeito na
aprendizagem.” (VALENTE; CAZELLI e ALVES, 2005, p.190).

Marandino (2001) afirma que essas modificagOes nas exposi¢cbes museais foram profundas
ao ponto de gerarem dividas quanto ao proprio conceito de museus®, principalmente com o
surgimento dos Science centers que abriam mao das tradicionais colec@es de museus para dar
lugar a artefatos e sistemas multimidia interativos. Muitas instituicbes ndo abriram méo dos
objetos museais contemplativos em suas exposi¢des, mas em muitos casos as equipes destes

museus passaram a incluir em seu acervo recursos de natureza interativa, justamente buscando

® Para o Comité Internacional de Museus, estes sio definidos como “Instituigdes permanentes, sem fins
lucrativos, a servico da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva,
investiga, difunde e expde os testemunhos materiais do homem e de seu entorno, para educacéo e deleite da
sociedade” (Defini¢do aprovada pela 19* Assembleia Geral. Barcelona, Espanha, 6 de julho de 2001). E
justamente esse museu com a fungdo exclusiva de adquirir, conservar, investigar e expor testemunhos materiais
que é questionado, pois esse tipo de exposicdo de objetos contemplativos comegou a dar lugar a exposi¢cdes com
aparatos e recursos interativos, ficando, em alguns casos, o objeto museal em segundo plano.

27



atender a nova demanda da sociedade por experiéncias que estimulem um processo de

descoberta que tem como agente central e ativo o proprio visitante.

Esse processo de descoberta, envolve ndo apenas mostrar objetos que ndo conhecemos,
mas sim de nos fazer perceber o que esta oculto, o que ndo € ébvio naquilo que vemos. Ora,
para perceber em uma situacdo o que ndo é obvio, é preciso investigar, examinar com cautela,
levantar questionamentos e procurar responde-los com base em seus conhecimentos prévios e

em informac6es fornecidas pelo ambiente em que o objeto se encontra.

E justamente esse aspecto investigativo que o museu deve despertar no visitante, e ao fazer
uso de recursos interativos que ndo revelam a informagdo de forma completa, pronta, mas
exigem que o visitante descubra e desvende o0s objetos em exposicdo, essas instituicoes
fornecem assim um estimulo para que seu publico deseje conhecer mais sobre 0s assuntos

divulgados pelo museus, a0 mesmo tempo em que aguca Seu espirito investigativo.

E possivel perceber que as transformacdes nas exposi¢des museais em uma tentativa de
melhorar a qualidade da experiéncia do visitante trazendo estimulos e despertando sua
curiosidade, foram profundas, uma vez que modificaram a forma das equipes museais
idealizarem, criarem e também de avaliarem suas exposi¢des. Assim, “o conceito de museu
foi se modificando, a partir das novas demandas sociais e das novas configuracdes que essas
instituigdes passaram a ter” (MARANDINO, 2001, p. 263).

A partir dessas mudancas, Colinvaux (2005) afirma que as interacfes passaram a ocupar
um papel central na experiéncia museal’ e, de acordo com Wagensberg (2005) os museus
interativos tém buscado adotar estratégias em que lancam mao de objetos triplamente
interativos, pois permitem a interacdo manual (hand on em jargdo museal), mental (minds on)
e cultural (hearts on), sdo aparatos que se comunicam uns com 0S outros na exposi¢ao e com
0s visitantes, o que faz com que essa experiéncia seja marcante, uma vez que retne cultura,

conhecimento e prazer.

" A experiéncia museal ¢ definida por Colinvaux (2005) como o conjunto de experiéncias vivida pelo sujeito no
espaco do museu, e para nds, ela independe do tempo de duracdo desta visita ou do comportamento desse
visitante frente a exposi¢ao, a autora ressalta ainda que essa experiéncia é altamente contextualizada, uma vez
que ocorre no espaco de uma instituicdo com objetivos claros e com estratégias planejadas para alcancar esses
objetivos.
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E possivel entdo perceber que o museu hoje atua como um local que abriga e divulga
conhecimentos acumulados pelo homem ao mesmo tempo em que langa méao de recursos e
aparatos interativos que visam estimular o desejo de conhecer do visitante, e:

Essa nova maneira de perceber a Ciéncia recheia a filosofia da nova
museologia cientifica, em que o objetivo principal passa a ser fazer com que
0 visitante tenha desejo de retornar tantas vezes para admirar e surpreender-
se.

O futuro do museu comeca em seu passado e, assim, afirmamos que 0 museu
de hoje é feito de heranca hibrida, com caracteristicas de catedral, palacio,
teatro, escola, biblioteca, pesquisa [...] (TUCHERMAN e CAVALCANTI,
2010, p. 156)

Concordamos com as autoras no sentido de que o museu, embora tenha sofrido diversas e
profundas transformacdes ao longo de sua historia, preservou um pouco de cada fase, de
forma que as instituicdes que hoje sdo assim chamadas, possuem caracteristicas como a
conservacao, a presenca de objetos museais contemplativos, o desejo de envolver e permitir a
participacdo do publico, somados a presenca da interatividade que amplia as possibilidades de
experiéncias no museu. As atividades preparadas pelas equipes museais séo idealizadas para
sensibilizar e divertir ao mesmo tempo em que promovem uma democratizacdo da Ciéncia,
uma valorizacdo da pesquisa cientifica e dos cientistas ao aproximé-los do publico e

estimulam o espirito investigativo de seus visitantes.

Um estimulo ao espirito investigativo

A crescente atencdo dada a experiéncia museal do visitante e a preocupacdo com a oferta
de atividades e recursos interativos no museu surgiram a partir de demandas da sociedade e
também de mudancas sofridas por ela. Dentre essas, Colinvaux (2005) destaca o surgimento
das correntes construtivistas, que tiveram influéncia nas exposi¢des que vemos hoje em
museus com um forte carater interativo com base na ideia de que “se aprende fazendo”,
segundo a qual “a acdo do sujeito é fundamental nos processos cognitivos, isto é, para 0s

processos de formacao e apropriacdo de conhecimentos” (Ibid. p. 82).

Para a autora, no museu é possivel pensarmos em dois tipos de interatividade, a interacdo
sujeito/objeto, caracterizada pela acdo do primeiro sobre o segundo que responde com uma
reacdo dependente daquela primeira, havendo entédo uma reciprocidade de acgdo. E a interacéo
sujeito/contexto (visitante/contexto museal). Sobre esta ultima, Colinvaux afirma que museus
sdo instituicdes culturais que oferecem acesso a ferramentas culturais, que seriam 0s assuntos
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abordados pela exposi¢cdo museal, ou o discurso expositivo. Essas ferramentas, a0 mesmo
tempo em que “oferece(m) certas possibilidades de agdo (affordances), [...] delimita(m) [...]
[quais] acOes sdo de fato realizaveis (constraints)” (Ibid. p. 88). Isso significa que em cada
museu havera um conjunto de ferramentas culturais que serdo explicitadas na exposicao
através de aparatos e atividades que convidam o visitante a adotar algumas a¢fes e ndo outras

0 que significa que cada instituicdo prioriza determinados tipos de interagdes.

Apesar dessas particularidades de cada museu, existe algo que é comum a todos eles
quando se trata de interacdo. A necessidade de promover a¢des que criem inter-relacdes entre
0 publico e o discurso veiculado pela exposi¢do, permitindo ao visitante organizar
informagdes e lhes dar sentido. Essa interacdo é essencial para a constru¢do de nossos

discursos, que sao formados a partir do dialogo, da comunicacao.

Fiorin (2008, p. 19) destaca em sua obra gue na concepcao bakhtiniana:

[...] todos os enunciados no processo de comunicacao, independentemente de
sua dimensdo, sdo dialogicos. Neles existe uma dialogizacdo interna da
palavra, que é perpassada sempre pela palavra do outro, é sempre e
inevitavelmente também a palavra do outro. Isso quer dizer que o
enunciador, para constituir um discurso, leva em conta o discurso de outrem,
gue esta presente no seu. Por isso, todo discurso é inevitavelmente ocupado,
atravessado, pelo discurso alheio. O dialogismo sdo as relacBes de sentido
gue se estabelecem entre dois enunciados.

Isso significa que no didlogo com o outro, o sujeito se apropria do discurso com o qual teve
contato, relacionando-o com o seu préprio. Através da comunicacdo, do dialogo e da
interacdo com o outro ele passa a mobilizar um novo discurso formado pelo seu proprio em
consonancia com o do outro. Dessa forma, nosso discurso € na verdade a unido de varios

outros discursos com 0s quais entramos em contato.

Em uma visita a0 museu, essa comunicacdo se da entre o visitante e a exposi¢do museal.
Aquele possui um discurso préprio construido a partir de varios discursos com 0s quais entrou
em contato ao longo de sua vida, e este, possui um discurso expositivo, que Marandino (2004,
p. 105) afirma ser “em certa medida, [...] semelhante ao discurso pedagdgico, por ser capaz de
recontextualizar outros discursos® envolvidos no processo de sua elaboragéo e os recolocar a

partir de seus proprios principios e reordenamentos”. A conversagdo que surge na visita entre

8 Marandino (2004, p. 105) destaca como presentes no discurso expositivo os discursos “cientifico, museoldgico,
educacional, comunicacional, histdrico, institucional, das praticas sociais etc.”.
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0 publico e o acervo museal, fard com que cada visitante incorpore ao seu préprio discurso um

pouco do discurso expositivo Ihe dando um sentido novo.

Dessa forma, ndo apenas a interagdo, mas a comunicacdo possui um papel importante nas
experiéncias museais. Inclusive, conforme destacado por Porto e Barbosa (2011), a
comunicagdo assume um papel estratégico na relagdo sujeito/objeto museal, pois este Gltimo
anima em no6s a mobilizagdo de um discurso de forma discreta, que culminara com a
organizacdo de discursos elaborados, de pensamentos, e isso sO € possivel quando se

estabelece uma conversacao entre esses dois elementos.

Mas para haver comunica¢do e interacdo no museu, é preciso haver interesse do visitante,
por isso o estimulo é tdo importante para que 0 museu consiga cumprir seu papel. Percebemos
isso claramente quando Wagensberg (2009) fragmenta o processo de conhecer em trés fases: a
do estimulo, na qual a pessoa ira despertar interesse por determinado assunto; a da
conversacao, que pode ser com a realidade, através dos sentidos — percepcles e sensacoes;
com o proximo, atraves de dialogos; ou consigo mesmo, pelo pensamento e reflexdo; e por
ultimo a da compreensdo e intuicdo, o climax do processo cognitivo, quando o sujeito
realmente compreende. Nesse sentido, fica evidente que o estimulo é o pontapé inicial para a
comunicacdo, sem ele ndao ha interesse, ndo h& interagio nem comunicacdo,
consequentemente ndo ha apropriacdo e ressignificacdo de discurso e a visita falha em seus
objetivos de sensibilizar o visitante.

Isso também evidencia a importancia das equipes de museus e o grande desafio que surge
para esses profissionais, que devem planejar atividades e recursos que veiculem um discurso
previamente tratado. Ao mesmo tempo, elas devem ser estimulantes para um publico amplo e
diversificado e permitir a interacdo e comunicacdo do visitante com as ferramentas culturais
desse espaco para que O sujeito possa enriquecer seu proprio discurso com o discurso

expositivo.

Na tentativa de estimular a interacdo e a comunicacdo do pablico com a exposicéo, 0s
museus tém procurado diversificar a0 maximo, as ofertas de recursos, levando em
consideracdo o publico que desejam atingir. Além disso, tém buscado também aprimorar e
aperfeigoar suas exposic¢oes lancando méo de avaliagdes (MARANDINO, 2008; STUDART,
2005) feitas junto aos visitantes, que permitem que sejam feitas adaptacdes e modificacOes

nas atividades e recursos, de forma que estes possam atender as necessidades dos visitantes.
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Dentre 0s recursos que as equipes museais podem lancar médo para enriquecer as
exposicdes, se destacam estratégias como mesas de toque (PETRA e KAMER, 2005),
dioramas digitais, quiosques multimidia (totem), jogos etc. Essas alternativas vem ganhando
destaque cada vez maior nas exposicdes museais, justamente por permitirem que o visitante
descubra na interacdo com 0s recursos e que ele seja entdo um sujeito conscientemente ativo

nesse processo de conhecer.

Em relacdo a estas ferramentas, Kennedy (1994) ja& destacava estes recursos, como
poderosos instrumentos a serem explorados pelos museus, seja através de jogos, animacdes ou
simulagcOes. Dentre as vérias vantagens de se utilizar estes instrumentos para divulgacao
cientifica no museu, o autor destaca a possibilidade de representar conceitos abstratos, de
simular mundos reais e imaginarios, bem como de abordar diversos temas com maior
profundidade, além do fato de possuirem adaptabilidade as habilidades e conhecimentos do

usuario.

Trata-se de objetos que permitem uma interagdo maior do visitante com o acervo, uma vez
gue estes recursos exigem que o0 usuario os manipule. Acreditamos que a insercao de recursos
interativos no museu é uma das possibilidades para que essa comunicacdo se efetue de forma
eficaz, justamente por permitir que o visitante construa um caminho para ter alguma
compreensdo do assunto em exposicao de forma ativa. Através dessa interacdo, a experiéncia
museal pode se tornar mais significativa para o visitante, uma vez que esse tipo de estratégia
exige do usuario que ele faca conexdes, associacbes, que fardo com que estas novas

informac@es tenham um sentido para ele.

Levando em consideracdo a importancia da ressignificacdo e da apropriacdo de discursos
no contexto da experiéncia museal, 0s jogos digitais se apresentam como estratégias
potencializadoras do papel educativo dos museus. Isto porque, estes recursos possuem uma
série de caracteristicas que, além de permitirem a interacdo do visitante com a exposicdo,
envolvem o usuario, permitindo que ele mergulhe em uma realidade apresentada pelo jogo, e
essa imersdo pode ampliar as possibilidades de comunicacdo no espa¢o de um museu de

ciéncias.

Rompendo barreiras

32



Levando em consideracdo estes aspectos, explicitaremos aqui as caracteristicas que 0s
jogos digitais possuem que podem ser exploradas na criagdo de games para fins de divulgacao
cientifica em museus, levando em consideracdo as caracteristicas e objetivos dessas

instituicOes e a importancia que a comunicacao e a interacdo possuem na experiéncia museal.

Basearemos este tdpico principalmente em dois estudos, o de Kirriemuir e McFarlane
(2004), que publicaram um livro com uma reviséo da literatura sobre jogos e aprendizagem,
explicitando a relacdo que existe entre eles e os obstaculos a serem superados por essa
parceria. E o de Bober (2010), que entrevistou especialistas em experiéncias de aprendizagem
baseada em jogos, trazendo conceitos importantes sobre 0 uso e criacdo de jogos para fins

educativos.

Esses autores trabalham muito o aspecto do jogo digital aplicado a educacdo formal para
fins de aprendizagem. Mas varios requisitos que estes autores abordam como essenciais para
um jogo para educacdo formal também nos parecem ser aplicaveis a criacdo de jogos para
divulgacao cientifica.

Dessa forma, nos apropriamos dos conceitos abordados por esses autores, associando-o0s a
informac@es sobre o papel educativo dos museus, na tentativa de destacar pressupostos que
devem ser levados em consideragdo na criacdo de um jogo para divulgacdo cientifica,
evidenciando alternativas para driblar as possiveis dificuldades que surgem quando se pensa
em um recurso dessa natureza para um espago com caracteristicas tdo particulares quanto o

museu.

Adotaremos neste estudo a definicdo de jogos digitais proposta pelos pesquisadores
Kirriemuir e McFarlane (2004), que os definem como sendo recursos que possuem quatro
caracteristicas essenciais: fornecem informacGes digitais, normalmente visuais, para um ou
mais jogadores; estdo sujeitos a acdes (input) dos usuarios; processam essas acoes de acordo
com um conjunto de regras programadas do jogo e alteram as informacdes digitais fornecidas
pelos jogadores. Trata-se entdo de um recurso que apresenta uma narrativa com problemas e

objetivos susceptiveis a acdo de um sujeito, e que recebe, processa e responde a essa acao.

Um dos aspectos que chama a atencdo para o uso de jogos digitais como recursos
educativos, € a grande atratividade que estes possuem. Kirriemuir e McFarlane (2004)

afirmam que o grande trunfo dos games é uma combinacdo de caracteristicas: o jogo €
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sustentado por desafios, apresentando problemas a serem solucionados e objetivos (goals) a
serem cumpridos que colocam o usuério como personagem ativo e central no jogo; estimulo a
curiosidade, uma vez que a cada acdo do jogador novas possibilidades se abrem para ele, 0s
resultados, o que vird a seguir é inesperado; exigem um nivel de comprometimento que faz
com que o usuario se envolva com o jogo de forma tdo profunda que ele entra em um estado
chamado de “flow’®, no qual ha um grande engajamento do sujeito com a atividade a tal ponto
que ele passa a ignorar distracdes que possam surgir, e isso sO é possivel porque o jogador

deseja se concentrar para realizar aquela atividade.

No entanto, os autores destacam que o grande problema que surge com 0s jogos para fins
educativos, é que eles, ao contrario dos jogos comerciais, muitas vezes nao sao atrativos. 1sso
acontece porgue aqueles ndo possuem algumas dessas caracteristicas, um exemplo disso é a
questdo do desafio. Quando pensamos em ensinar nossos alunos, ou em divulgar
conhecimentos em uma forma que sejam compreensiveis pelo publico, tem se a ideia de que
devemos explicitar os assuntos de forma que seja simples e facil compreendé-los, mas em
entrevista a Bober (2010), Rylands se refere a uma citacdo de Seymour Papert na qual afirma
gue nenhum jogo é anunciado ou vendido como sendo facil, mas pelo contréario, é o desafio
que faz com que os games sejam estimulantes e atrativos. Ele vai além ao afirmar que:

como seres humanos, n6s gostamos de desafios, e 0s mais bem construidos
desafios sdo elaborados em um nivel que criam comprometimento,
envolvimento, nos deixam frustrados, porque para mim, frustracdo vem com
envolvimento, vem com comprometimento. Tédio vem com néo querer fazer
algo” (Ibid., p. 11).

A partir desta fala do autor, percebemos que ao idealizar um jogo com propositos ligados a
divulgacdo cientifica, devemos deixar de lado a ideia de facilitar o trabalho do jogador, e nos
preocupar com a proposta de desafios que sejam estimulantes e possiveis de serem resolvidos.
Mas, conforme afirmam Perucia e colaboradores (2007), a grande dificuldade é encontrar um
ponto em que o desafio seja complexo e estimulante o suficiente, mas ndo muito dificil, o que

causaria o efeito contrario desestimulando o jogador.

Pensando nesse aspecto, Kirriemuir e McFarlane (2004) afirmam que ao se pensar um jogo

educativo, ndo devemos criar algo que se assemelha superficialmente a um game, buscando

® O estado de “flow” ¢é descrito por Csikszentmihalyi (1990), citado por Paras e Bizzocchi (2005, p. 2), como
“estar completamente envolvido em uma agdo por vontade propria”. Bober, (2010) destaca ainda que quando o
jogador atinge este estado, ele se concentra completamente no jogo, e é justamente neste ponto em que o
aprendizado pode tomar lugar.
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ser divertido e tentando ocultar seu propdésito educativo. Ndo é simplesmente a animacao, a
possibilidade de acdo do jogador e resposta do recurso que torna os jogos envolventes. Eles
ressaltam que é preciso entender “as estruturas profundas da experiéncia com o jogo que
contribuem para o ‘flow’ e transporta-las para ambientes criados para suportar a
aprendizagem” (Ibid., p. 5), uma vez que é justamente nesse ponto que o0 jogo é realmente

atraente, ele envolve o usuério fazendo com que ele se concentre na tarefa a ser realizada.

Com base nisso, Bober (2010) apresenta alguns principios que jogos educativos devem

possuir para dar suporte a experiéncias de aprendizagem, dentre os quais destacamos alguns:

- Eles devem ser visualmente estimulantes, trazendo elementos graficos de qualidade, que

chamam a atencdo também pela beleza;

- Ser desafiadores, mas com niveis de dificuldade crescentes e adaptaveis as habilidades de

cada jogador;

- Possuir objetivos (goals) claros, que tenham relacdo com a histoéria apresentada pelo jogo
e que sejam desafiantes;

- Fornecer retorno (feedback) imediato permitindo que o usuario tenha conhecimento do

gue esta acontecendo e tenha assim uma sensacdo de controle da situaco;

- Devem criar oportunidades para que o jogador tome decisdes por conta prépria, decisées

estas que irdo influenciar a experiéncia de aprendizagem;

- Estimular a interacdo social entre os usuarios, ao oferecer oportunidades de colaboracéo e

discussdo como parte do jogo, pessoalmente e/ou online.

Estes aspectos seriam entdo essenciais em um jogo educativo para que o jogador possa
alcancar o estado de flow. Isso ndo significa que todo jogo com propésitos educativos deve
possuir todas essas caracteristicas, mas € importante que eles possuam um mescla de algumas
delas em uma medida que tornem o recurso atrativo e envolvente para o publico alvo, porque
um jogo que é interessante para uma crianga provavelmente ndo o sera para um adolescente e

vice versa.

Ao se pensar as caracteristicas que um jogo de divulgacédo cientifica para museus deve ter
para atingir seu publico, percebemos que estes elementos sdo igualmente importantes.

Vejamos, ja discutimos que os museus de hoje buscam fornecer estimulos para que o publico
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se interesse em conhecer mais sobre os temas da exposi¢do, a0 mesmo tempo em que

propiciam momentos de lazer e instigam os visitantes, despertando seu espirito investigativo.

Um jogo que possua as caracteristicas acima referidas pode contribuir para que o museu
atinja seus objetivos em todas essas esferas. Mas existem particularidades inerentes aos
museus que devem ser levadas em consideragdo ao se idealizar um jogo para esse tipo de
instituicdo, como adaptacao a um publico muito amplo, por exemplo, mas estes aspectos serdo

melhor discutidos adiante.

Pensemos agora de forma mais aprofundada sobre as caracteristicas que devem estar
presentes em games criados para promover uma divulgacdo cientifica. Ao propor um jogo
dessa natureza, € preciso ter em mente que esse ele deve possuir estimulos sensoriais de
qualidade, que ird despertar seu interesse para aquele objeto em exposicao, que trata de um
tema especifico. Além disso, o recurso criado deve propor desafios ao publico que fara com
que o interesse do visitante seja intenso o suficiente para que ele deseje interagir com aquele

recurso.

O jogo para o contexto museal, apresentard ao jogador uma narrativa que carrega em Si
parte do discurso expositivo da instituicdo, ela ira entdo contextualizar o visitante sobre um
assunto em especifico permitindo que ele conheca um pouco sobre o tema abordado e que
compreenda porque ele precisa atingir os objetivos propostos pelo recurso, dando sentido ao

desafio que o game propde.

Os objetivos do jogo sdo outro fator que deve ser cuidadosamente pensado, e que devem
ser colocados de forma clara e explicita para o jogador, para que, ao entrar em contato com o
game, ele possa compreender o que deve fazer e qual é a relacdo das tarefas propostas com a

narrativa e o tema abordados.

Outro elemento importante € o feedback, que permitird que o visitante tenha a sensacédo de
estar no controle da situacdo pela qual esta passando e continue empenhado em melhorar seu
desempenho no jogo. O papel do retorno € o de manter o visitante engajado em desempenhar
tarefas em um mundo virtual que lhe apresenta uma historia, fazendo com ele interaja com o

contexto por ele apresentado por um tempo maior.

No contexto museal, isso é particularmente importante, pois a exposi¢ao apresenta diversos
objetos diferentes e interessantes, cada um com um estimulo diferente, e muitas vezes 0s
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visitantes interagem com cada recurso por um tempo curto, o que dificulta a apropriacéo de
discursos por parte do publico. Sobre esse assunto, Studart (2005) ressalta que existe uma
relacdo direta entre o tempo gasto na exposicdo e 0s ganhos cognitivos de criangas em uma

visita ao museu.

Dessa forma, um jogo que seja capaz de envolver o visitante e fazer com que ele alcance o
estado de flow, o induzird a interagir com o game e, consequentemente, com essa fatia do
discurso expositivo por um tempo maior, 0 que pode aumentar as chances de que ocorra uma

apropriacdo do discurso por ele veiculado.

Mas é importante ter alguns cuidados em relacdo a esse aspecto, Kennedy (1994) destaca
que, quando ha na exposi¢do computadores e videos que exigem maior tempo de interacdo do
visitante, é importante disponibilizar assentos que sejam facilmente removiveis, para permitir
0 acesso de cadeirantes ao jogo e também para que a interacdo por tempo prolongado nédo

cause desconforto ao visitante, o que pode desencoraja-lo a continuar manipulando o recurso.

Além disso, ao elaborar um jogo digital para o contexto museal, € importante levar em
consideracdo 0s aspectos sociais, que irdo permitir que o visitante tenha uma interacdo nao
apenas com o0 jogo e consigo mesmo (em nivel mental), mas também que interaja com outros
visitantes, outros jogadores. O estimulo a troca de experiéncias entre 0s usuarios através do

dialogo enriquece ainda mais a experiéncia museal.

O estabelecimento de didlogos no museu é muito relevante, porque também contribui para
gue haja uma significacdo das novas ideias, inclusive, Wagensberg, (2008) destaca que, para
ele, analisar a quantidade de conversacdo que acontece nas visitas a0 museu, € uma excelente
forma de avaliar o éxito de sua exposicao. Se eles estdo falando sobre o jogo, sobre o que esta
acontecendo em sua experiéncia, isso indica que 0 recurso conseguiu sensibilizar o visitante e

envolve-lo, ou seja, que alcangou seus objetivos.

E importante que haja um rigor e uma atencdo ao produzir games com esses propositos, e
devemos ter um olhar atento para a presenca e qualidade das caracteristicas supracitadas como
importantes para um jogo. Isso é essencial para evitar problemas como os citados por
Kennedy (1994, p. 46), a producdo de recursos interativos para computador que s&o

“obscuros, frustrantes e na melhor das op¢des tediosos”.
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Entendemos que um jogo produzido pensando cuidadosamente essas caracteristicas podem
estimular o visitante, despertando seu interesse por um tema abordado pelo museu, permitindo
que haja uma interacdo profunda do jogador com a exposi¢do. Essa interacdo faz com que o
jogador seja imerso em um contexto no qual Ihe serd apresentado um problema ou desafio que
devera ser solucionado. Esse jogador possuira entdo um papel central de sujeito ativo, com
poder de decisdo para encontrar um caminho e resolver o problema proposto ligado a um tema
especifico. Essa aproximacdo, esse contato do publico com um assunto importante ligado a
Ciéncia de uma forma descontraida, divertida e envolvente como é o jogo, é extremamente
importante, porque é nessa interacdo por vontade propria que os visitantes terdo maiores
possibilidades de se apropriar do discurso expositivo relacionando-o com seus discursos

prévios.

Apesar disso, pesquisadores, como Kimmo Oksanen, Kam Star e Nicola Whitton em
entrevista a Bober (2010), concordam que essa apropriacdo de discursos para ndo se da sem
uma discussdo, uma reflexdo, que possui um papel importante em experiéncias de
aprendizagem baseadas em jogos digitais. Isso reforca ainda mais a necessidade de se criar
recursos que estimulem a interacdo social, para que haja essa discussdo, especialmente nos
casos de visitacdo livre em museus, em que ndo ha um mediador para estimular essa

conversacao.

E possivel perceber que sio muitos os detalhes que se deve ter em mente ao criar um jogo
digital voltado para a divulgacdo cientifica, e esse desafio se torna ainda maior quando
pensamos de forma mais aprofundada nas caracteristicas dos museus. Isso porque essas
instituicdes possuem um amplo e diverso publico, e 0s jogos comerciais sdo criados pensando
em um publico especifico. Se estamos falando de criangas, esse jogo possuird um nivel de
dificuldade e elementos visuais que sejam apropriados e estimulantes para essa faixa etaria, se
estamos falando de adolescentes ou adultos, € preciso pensar um recurso com caracteristicas
que sejam atraentes para essas idades. Entdo o primeiro desafio que surge ao se pensar em um
jogo para divulgacéo cientifica em museus €: criar um jogo para atingir qual tipo de pablico

se 0 museu recebe visitantes de todas as faixas etarias e niveis de escolaridade?

Uma alternativa pode ser a cria¢do de alguns jogos diferentes voltados para algumas faixas
etarias, de forma que haja na exposi¢do recursos que permitam pessoas de varias idades
vivenciarem essa experiéncia com games no museu. No entanto, isso envolve um custo

financeiro maior e uma equipe para a idealizacdo e elaboragédo de cada recurso.
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Outra possibilidade, é o desenvolvimento de pesquisas junto ao publico, identificando as
faixas etérias para as quais 0 jogo é considerado divertido, isso porque, talvez o game ndo seja
um recurso tao interessante para um adulto ou idoso como é para criancas, logo ele nao sera
um instrumento de divulgacdo cientifica igualmente eficaz para esses grupos. Nesse caso, a
instituicdo pode se preocupar em criar jogos para a parcela do publico que mais se interessa
por eles, e investir em outros tipos de recursos, que sejam mais interessantes e estimulantes

para as outras faixas etarias.

Independentemente da idade dos visitantes, € importante ter em mente que 0s jogos podem
ser recursos extremamente eficientes para a divulgacao cientifica, como podem nao ser, isso
dependera da qualidade do recurso, de sua adequacdo a uma faixa etaria, mas também do

interesse do visitante pelo tipo de jogo apresentado e pelo assunto abordado por ele.

Whitton em entrevista a Bober (2010) destaca esse aspecto ao afirmar que, se 0 sujeito ndo
tem o menor interesse por jogos de corrida, por exemplo, ele ndo ird jogar um game desse tipo
porque isso ndo lhe interessa. O pesquisador vai além ao afirmar que “grande parte das
pesquisas relacionadas a aprendizagem baseada em jogos dizem que, na verdade, vocé pode
colocar qualquer coisa em um jogo e vai ser realmente interessante.” (Ibid., 2010, p. 21), o
que ndo corresponde a realidade, porque o “ser interessante” depende dos proprios interesses

do sujeito.

Os estudos junto ao publico, além de permitirem que as equipes de museus percebam para
qual faixa etaria os jogos sdo mais atrativos, podem ser utilizados para que se descubra sobre
0 gue seus visitantes tem mais interesse em conhecer. Estudos dessa natureza podem servir

como norte para a criacdo de um jogo que seja interessante para 0 maior nimero de visitantes.

Apesar das dificuldades que surgem quando se pensa em criar um jogo digital para
divulgacdo cientifica em museus, esta € uma parceria que deve ser explorada, pois 0s games,
além de possuirem as caracteristicas ressaltadas que tornam a experiéncia museal mais rica,
como serem estimulantes, divertidos e envolventes ele possui uma particularidade muito
importante. Estudos como o de Pescador (2010), sugerem que os jogadores conseguem fazer
um “arranjo de elementos e fragmentos de suas experiéncias anteriores. Ao interagirem com a
linguagem hipermidiatica do jogo, eles [...] conseguem atribuir significado a palavras e

expressdes desconhecidas que podem surgir enquanto jogam.” (Ibid., p. 3).
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A pesquisadora desenvolveu um estudo envolvendo um grupo de jovens analisando sua
interacdo com um jogo selecionado por ela. O jogo possui instru¢cdes em inglés e foi
selecionado de forma que possuisse um nivel de vocabulario superior ao nivel de proficiéncia
dos jogadores, que foi previamente avaliado, e isso ndo impediu que eles concluissem as
tarefas propostas pelo jogo. Segundo a autora, isso sugere uma capacidade desses sujeitos de
associarem informagdes novas a suas experiéncias anteriores, permitindo que mesmo uma

mensagem com um termo desconhecido por eles fosse compreendida.

O grande trunfo do game como instrumento de divulgacéo cientifica para nos, € justamente
esse, ele pode criar uma interatividade em nivel mental de forma que o visitante possa fazer
associacOes das informacdes transmitidas pelo jogo com suas experiéncias anteriores, ou seja,
permitindo que ele se aproprie daquele discurso veiculado pelo recurso. E a possibilidade de
gue isso ocorra na interacdo com o jogo é grande, porque estudos desenvolvidos nos levam a
acreditar que o0s jogos “acionam processos internos que se movimentam formando novos
vinculos entre os conhecimentos que o individuo ja possui € novos conhecimentos a serem
adquiridos” (GERMAIN, 1996 apud PESCADOR, 2010, p. 3).

Como em um jogo voltado para divulgacdo cientifica as informacGes por ele veiculadas
terdo ligacdo direta com o discurso expositivo, isso significa que um game com esses
propositos permite que o visitante se aproprie desse discurso, pois estimula a interacdo
mental, induz o jogador a pensar e criar associacfes entre seu conhecimento prévio e as novas
informacBes. O jogo pode entdo ampliar as possibilidades de que aconteca, na interagdo com

0 recurso, uma ressignificacdo, uma apropriacao do discurso expositivo.

Diante de todas as caracteristicas e elementos que 0s jogos possuem, é inegavel seu grande
potencial para enriquecer as exposi¢cdes museais e tornar a experiéncia de seus visitantes
diferenciada. Esperamos com este estudo construir um percurso com base nesses pressupostos
para a idealizacdo de um jogo para um Museu tendo como embasamento além dos aportes

tedricos, as ideias do publico para quem o jogo foi idealizado.

Buscando caminhos

Colinvaux (2005) ressalta que a experiéncia museal € vivida pelo visitante, justamente por
isso € importante que se analise essa experiéncia a partir de sua propria perspectiva, uma vez
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que € ele quem utiliza e da seu préprio sentido as exposicBes. Esta pesquisa foi desenvolvida
levando em consideracdo esse pressuposto, e por isso houve um enfoque nas percepgoes dos

visitantes do Museu sobre a histéria do jogo, que foi idealizado para este publico.

Nesse contexto, optamos pelo uso de uma abordagem qualitativa para desenvolver esta
investigacdo, uma vez que esse tipo de pesquisa permite que se faca uma analise das

concepgdes dos sujeitos a partir de seu préprio discurso.

Uma abordagem qualitativa, conforme afirmam Ludke e André (1986), permite que o
pesquisador retrate a realidade como ela se apresenta, em sua complexidade. Dessa forma o
pesquisador é capaz de analisar a situacdo em seu contexto, sempre tentando capturar a
perspectiva dos sujeitos sobre o tema ou situagdo estudado. Por considerar as diferentes
opiniBes e percepcdes dos participantes, estudos com esta abordagem tornam possivel para o

pesquisador retratar e analisar o dinamismo das situacdes ligadas ao problema de pesquisa.

Neste estudo, conduzimos uma busca pela compreensdo das experiéncias envolvidas no
desenvolvimento da pesquisa: minha experiéncia no processo de idealizacdo de um jogo
digital para divulgacédo cientifica e a experiéncia de crian¢as na interacdo com a histéria desse

game.

Por isso nos baseamos nos pressupostos da Pesquisa Narrativa apontados por Clandinin e
Connelly (2011). As autoras concordam que a experiéncia é pessoal, social e continua, e que
uma experiéncia se desenvolve a partir de outras e gera outras experiéncias. A partir dessa
afirmacdo, percebemos que trata-se de algo extremamente complexo para se estudar e

compreender.

Dessa forma, nos valemos da Pesquisa Narrativa para conduzir este estudo, pois
concordamos com Clandinin e Connelly (2011) quando afirmam que:

[...] a narrativa tornou-se um caminho para o entendimento da experiéncia.
Nossa excitacdo e interesse pela narrativa tém sua origem em nosso interesse
na experiéncia. Tendo a narrativa como nossa posicao estratégica, temos um
ponto de referéncia [...] para imaginarmos 0 que a experiéncia é e para
imaginar como ela pode ser estudada e representada em textos de pesquisa.
(Ibid., p. 27).

As autoras consideram a narrativa como sendo central para o entendimento da experiéncia,
e nos compartilhamos dessa mesma percepcdo. Acreditamos que se existe alguma forma de

procurar compreender a experiéncia vivida pelo outro e por n6s mesmos, essa é atraves de
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suas ou nossas préprias narrativas. Por isso “0 método narrativo é o fendmeno e também o
método [de estudo] das ciéncias sociais” (CLANDININ e CONNELLY, 2011, p. 48).

Se as narrativas sdo importantes para a compreensdo da experiéncia, é essencial que
compreendamos o que vem a ser narrativas. Clandinin e Connelly (2011) apontam como
ideias centrais da narrativa a presenca de enredo, personagem(ns), cena ou contexto, lugar,
tempo etc. A partir dessa informagdo, podemos entdo adotar a definicdo de Brockmeier e
Harré (2003), que afirmam que a narrativa € um discurso contextualizado, com personagens e
um enredo, veiculado por um emissor. Portanto, ao nos referirmos a narrativas neste estudo, é

a esse tipo de discurso que estamos nos remetendo.

Para que fosse possivel compreender as experiéncias a partir das narrativas dos
participantes da pesquisa, se fez necessario um envolvimento com estes sujeitos e o
estabelecimento de formas de registro de suas narrativas, que se constituiram como dados da
pesquisa, e que sdo tratados por Clandinin e Connelly (2011) como textos de campo. As

autoras afirmam que:

Assim 0s denominamos porque sdo criados, ndo sdo encontrados € nem
descobertos, pelos participantes e pesquisadores, com o0 objetivo de
representar aspectos da experiéncia de campo. [...] Os dados tendem a
carregar uma ideia de representagdo objetiva de uma experiéncia de
pesquisa. [...] os textos de campo [por sua vez], de forma bem relevante,
também dizem muito sobre o que ndo é dito e nem notado (lbid., p. 133-
134).

Com base nessa afirmacéo, podemos inferir que os textos de campo diferem do que pelo
senso comum € tratado como dados coletados, devido a notavel presenca do pesquisador em
sua elaboracdo, ndo como um mero relator, mas como um observador participante atento e
detalhista que deve levar em consideracdo também aquilo que ndo foi dito ou expresso
deliberadamente. Dessa forma os textos de campo apresentam um cardter misto de
objetividade, quando se trata da descricdo de narrativas e agdes, e de subjetividade, quando da

construgdo de “representacdes da experiéncia” por parte do pesquisador.

Para melhor compreensdo de cada etapa deste estudo, ressaltamos aqui 0 percurso
metodoldgico construido no desenvolvimento dessa pesquisa, e para que seja possivel
visualizar o panorama geral desse processo, apresentamos um esquema (Figura 1) destacando

as fases centrais do estudo, que sdo detalhadas em seguida:
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Idealizacdo de um jogo digital

para o MBC
I
]
's N
Construgdo dos Organizacdo de uma oficina e
contextos da pesquisa adaptacdo da histdria do jogo
pesq para um teatro de bonecos
4 | N
Realizacdo de uma oficina com
varias atividades (dentre elas o
teatro de bonecos)
., 4
g | N
Gravacéo da participaco
das criancas no teatro de
Notas de campo Notas de campo bonecos
i~ N,
Construg¢édo de textos Sc{lfre? g quref‘ g I
de campo experiéncia da organizagdo da p - .
idealizacdo oficina Elaboracéo dos textos de
campo a partir das
gravacdes
‘ |
Analise interpretativa das
narrativas das criancas
Consid ~ liti Andlise do Consideracdes \
Onsideragoces analiico- processo de sobre a organizagdo [ | .
interprefativas idealizacdo do jogo da oficina
Reformulacio da proposta
dojogo

Figura 1: Percurso metodolégico construido

Nas proximas paginas, nos dedicaremos & apresentacdo de cada um desses momentos da

pesquisa.

Contextos

Clandinin e Connelly (2011, p. 65) afirmam que, “no pensamento narrativo, 0 contexto
esta sempre presente. Isso inclui nogdes tais como contexto temporal, espacial e contexto de
outras pessoas. O contexto é necessario para dar sentido a qualquer pessoa, evento ou coisa”.
Devido a sua importancia apresentamos aqui o contexto em que se desenrolou esta pesquisa,

para que o leitor possa se situar em nossas narrativas.
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O desenvolvimento deste estudo se deu em trés contextos diferentes que se influenciaram
mutuamente ao longo do estudo: O Museu de Biodiversidade do Cerrado, local de estudo que
influenciou profundamente os rumos que a pesquisa seguiu; a idealizacdo de um jogo digital
para divulgacéo cientifica para o MBC; e a interacdo de criangcas com a historia desse game.

Apresentamos a seguir cada um desses contextos e suas especificidades.

O palco dessa trama

O presente estudo foi desenvolvido no Museu de Biodiversidade do Cerrado (MBC),
localizado na cidade de Uberlandia — Minas Gerais. Um espaco de Educacdo nao formal que
tem por objetivo expor e apresentar conhecimentos ligados ao bioma Cerrado. O MBC é o
unico Museu de Uberlandia que possui um acervo voltado para a divulgacéo cientifica da area
de Biologia, e justamente por isso ele foi selecionado como local para o desenvolvimento da

pesquisa.

O MBC ¢é uma Unidade Especial do Instituto de Biologia da Universidade Federal de
Uberlandia, que foi inaugurada em maio de 2000. Este é a Unica Instituicdo de educacdo ndo
formal dessa natureza no Brasil e no mundo, pois é centrada na divulgacdo do conhecimento
acumulado sobre temas relacionados ao bioma Cerrado, um hotspot’® em termos de
biodiversidade planetaria. Ao abrigar elementos da biodiversidade do bioma no qual estamos
inseridos e divulgar conhecimentos ligados a ele para a comunidade, o0 MBC exerce 0
importante papel de valorizar e divulgar a pesquisa cientifica que se faz nessa regido, o que,
segundo Wagensberg (2004) é outro aspecto importante de um museu, mostrar 0 que 0S

cientistas locais estdo pesquisando valorizando seu trabalho perante a sociedade.

Conforme relatado por Santana e Nogueira-Ferreira (2009), em 2002 o MBC firmou
convénio com a Prefeitura Municipal de Uberlandia, e a colecdo didatica, antes localizada em
um anexo da Universidade, foi transferida para o Parque Municipal Victorio Siquierolli, uma
reserva que possui 232.300 m2 de vegetacgdo tipica do Cerrado. Juntos, o MBC e o Parque

Siquierolli recebem um fluxo de visitantes de aproximadamente 4500 pessoas por més, sendo

10 Hotspot — trata-se de uma area prioritaria para preservacdo por possuir grande biodiversidade e elevado grau
de destruicdo. Uma regido caracterizada como hotspot deve possuir no minimo 1500 espécies de plantas
vasculares endémicas, e ter perdido no minimo 70% de sua &rea original, para maiores informacdes acesse:
http://www.biodiversityhotspots.org/xp/Hotspots/hotspotsScience/pages/hotspots_defined.aspx
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estes principalmente escolares do Ensino Fundamental de instituicdes publicas e privadas da
cidade de Uberlandia e regido.

O Museu possui em sua exposicdo alguns espagos tematicos como o “Cantinho das
abelhas”, onde ¢ possivel observar o comportamento de abelhas sem ferrao e ver de perto seus
ninhos com larvas e ovos. Ha ainda um aquério de 4gua doce, com espécies in vivo de peixes
do Cerrado e um barco de madeira com varios peixes taxidermizados!! em que o visitante
deve descobrir quais dentre elas sdo espécies nativas do nosso bioma e quais nao pertencem a

ele.

A proposta de desafios, como esse dos peixes, é algo que a equipe do Museu procura
trabalhar na exposigdo para estimular o publico a explorar seu acervo e a refletir sobre o que
estdo observando. Dentre estas propostas, podemos citar também o desafio para que o0s
visitantes encontrem a Unica ave presente no acervo do Museu que ndo pertence ao bioma
Cerrado, que descubram quantos insetos camuflados h& na vitrine com serapilheira e que

encontrem o inseto falso em uma colegédo de besouros.

Recentemente foram incorporados ao acervo do MBC computadores com tela touch, que
possuem alguns recursos multimidia interativos, desenvolvidos pela prépria equipe do Museu,
que permitem que o visitante conheca um pouco mais sobre 0s animais em exposi¢cdo no

MBC e se desafie ao tentar descobrir qual é a ave pelo seu canto.

A exposicdo do Museu conta ainda com uma colegéo seca de invertebrados e uma colegéo
de animais taxidermizados (répteis, anfibios, mamiferos, aves) representantes da fauna do
Cerrado expostas em vitrines que simulam seu ambiente natural de vida. Por se tratar de um
espacgo que retrata e ressalta a beleza e importancia da biodiversidade do Cerrado, mas que
possui em sua exposicado diversos animais taxidermizados, muitos visitantes questionam a
equipe do Museu sobre esse aparente contrassenso. Geralmente ha guestionamentos sobre de

onde vém 0s animais expostos no Museu ou se eles sdo capturados e mortos para esse fim.

1 A taxidermia é uma técnica de conservacdo de animais que “consiste na retirada da pele e evisceragio das
espécies utilizando-se de produtos quimicos [...] para secagem e conservacao [...]; e enchimento, com palha, com
a finalidade de conservar suas caracteristicas anatomicas” (SANTOS et al., 2000, p. 2). A expressdo animais
empalhados surgiu justamente do uso da palha para o enchimento destes animais, mas Przybysz e Cunha (2011)
destacam que atualmente a palha ndo é mais utilizada para este fim, sendo mais comum o uso de serragem de
madeira e de parafina ralada.
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A grande maioria deles vém de iniciativas de resgate de fauna em &reas de inundacéo de
hidrelétricas ou foram vitimas de atropelamentos em estradas da regido, e sdo levados para a
Universidade onde alguns séo taxidermizados e passam a fazer parte do acervo do MBC.
Portanto, apesar de retratar a beleza e a biodiversidade desse bioma, de forma implicita, o
Museu aborda também um tema que é grande fator de reducdo da biodiversidade, os
atropelamentos de animais silvestres em rodovias. Mas ndo ha na exposi¢do nenhum recurso

ou atividade focada especificamente, e de forma explicita, nesse problema.

A exposicdo do MBC gira em torno de representacgdes, trazendo para dentro do Museu um
pouco da realidade e beleza do Cerrado, mas a0 mesmo tempo sua exposicao, ainda que de
forma implicita, aborda um problema que é grande fator de reducdo dessa mesma
biodiversidade. Esse foi um dos fatores que nortearam as proximas etapas da pesquisa, nas
guais nossa atencao se voltou para o atropelamento de animais silvestres e suas consequéncias

para a fauna nativa de nossa regiéo.

O jogo digital

A idealizacdo do jogo se deu a partir das caracteristicas e necessidades do espaco para o
qual ele foi pensado, 0 MBC, e de leituras sobre o uso de jogos digitais para fins educativos.
Esses dois aspectos nortearam o planejado de cada etapa do recurso de acordo com uma série
de caracteristicas, descritas na literatura sobre jogos digitais, que devem estar presentes em

um game para que ele seja envolvente e divertido.

Esse processo de idealizacdo envolveu as seguintes etapas: a definicdo do tipo de recurso
que seria criado; a selecdo do tema a ser abordado; o planejamento dos cenarios e a¢bes gerais
que seriam mostrados no jogo; a determinacdo de objetivos que deveriam ser cumpridos pelo
jogador; a elaboracdo de um roteiro sistematizado do game, no qual personagens, falas, cenas
e acOes foram descritos de forma detalhada; alteragdes e ajustes para corrigir falhas no
discurso veiculado pelo jogo. Estes passos ndo se seguiram necessariamente nessa ordem, mas
aconteceram de forma concomitante no desenrolar da pesquisa e neste percurso, se
envolveram com o estudo especialistas da area de Ecologia de Estradas, que nos auxiliaram
no tratamento do discurso a ser veiculado pelo jogo, e um artista, que iniciou a elaboragéo dos

personagens e cenario do game.
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abaixo (Figura 2):

O jogo digital idealizado pode ser compreendido

em linhas gerais a partir do esquema

Jogo

Contexto Objetivos
P | ..
Historia | Cenario Personagens
e O jogador deveria
Cerrado: construir
. Raposinha do passagens de
Animais com Campo, Onga fauna que
problemas para Eril Sap(; permitissem os
animais silvestres  chegar até o outro . Mico. Bugio. animais
em rodoviase a fragmento de L o e T i atravessarem a
~ i de Cerrado Tatu, Lobo Guaré '
construcdo de Cerrado, devido a . rodoviae
: N separados por ¢ Tamandua
passagens de construgéo de uma rodovia T chegarem ao
fauna como uma rodovia entre . L outro fragmento
alternativa a esse os dois Animais de em seguranca.
problema. fragmentos. outros biomas:
Zebra, Urso
Pardoe
Ornitorrinco.

Figura 2: Principais aspectos do jogo digital idealizado

O jogo seria elaborado em stop motion*? e teria seu cenario montado em forma de magquete,
sendo elaborado de forma artesanal com o uso de placas de isopor cobertas com tecido tipo
juta para montar sua base, e alguns pedacos de galhos de arvores, que seriam colocados no
cenario como se fossem as arvores do Cerrado. Ja 0s personagens da historia, tiveram sua

estrutura interna construida com arame e a estrutura externa com massa de modelar.

Ao idealizar este jogo digital, elaboramos uma historia e definimos seus personagens e
objetivos, de forma a divulgar conhecimentos sobre os problemas causados pela construcao de
rodovias para a fauna nativa e sobre as possiveis alternativas para reduzir esses impactos,
especificamente a construcdo de passagens de fauna. A histdria do game se passaria em uma

area de vegetacdo nativa de Cerrado, na qual havia sido construida uma rodovia, deixando um

12 Fernandes (2011) destaca que a animagdo por stop motion envolve o registro de uma sucessdo de imagens
sequenciais através do deslocamento de um objeto que é manipulado e movido lentamente a cada fotografia, que,
quando colocadas em sequéncia numa velocidade adequada criam a ilusdo de movimento.
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fragmento de vegetacdo de cada lado e o objetivo do jogador seria entéo escolher um animal
do bioma Cerrado, dentre 0s personagens do jogo, e construir uma passagem de fauna que o

permitisse atravessar para o outro lado da rodovia em seguranca.

Interacdo com a histéria do jogo

Um de nossos objetivos ao propor a pesquisa, foi analisar as percepcdes do publico alvo do
jogo digital sobre a histdria apresentada nesse recurso. Para que pudéssemos alcancar este
proposito, nos idealizamos e realizamos uma oficina no MBC, tendo como tema central

acidentes envolvendo animais silvestres em rodovias.

Esta oficina foi elaborada em colaboracdo com graduandos do curso de Ciéncias
Biologicas participantes de dois Projetos da UFU, que envolvem a realizacdo de oficinas
tematicas no MBC®. Além desse grupo, contamos ainda com uma equipe de apoio, formada
por graduandos do curso de Ciéncias Bioldgicas que atuaram na véspera e durante a

realizacdo desse evento.

Do processo de concepc¢do da oficina participou um grupo de 13 organizadores e também
contamos com o auxilio e apoio da professora responsavel por esses Projetos. Para idealizagédo
e organizagdo do evento, realizamos reunides semanais, sob minha coordenagdo, para 0
planejamento das atividades a serem realizadas. Em cada reunido foi feito um registro das

discuss0es, sugestdes e opinides de cada organizador em caderno de campo.

Planejamos entdo uma oficina chamada “O Enigma da Estrada” que contou com trés
atividades: um jogo de corrida de revezamento, uma visita guiada tematica, e um teatro de

bonecos, sendo que esta Gltima teve relacdo direta com a historia do jogo digital idealizado.

“O Enigma da Rodovia” foi planejado para criangas de 6 a 10 anos, publico alvo do game
idealizado. Portanto, convidamos algumas escolas de Uberlandia que possuem Ensino

Fundamental para participarem desta oficina®, das quais duas aceitaram nosso convite, sendo

13 Trata-se do Projeto Novos Talentos e do Programa de Extenséo Integragdo UFU/Comunidade PEIC 2013, que
sdo coordenados por professores da UFU e contam com a participagdo de mediadores do Museu e de alunos de
graduacdo do curso de Ciéncias Bioldgicas da UFU. Ambos projetos envolvem a realizacdo de diversas oficinas
tematicas no Museu e sdo coordenados pela Profa. Dra. Fernanda Helena Nogueira-Ferreira.

14 O transporte para ambas as escolas foi disponibilizado pela UFU.
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uma Escola Municipal (EM), e uma Particular (EP). Como atendemos uma escola por dia,

aplicamos a oficina duas vezes.

Determinamos que cada escola poderia levar apenas uma turma para participar da oficina,

com isso, participaram de “O Enigma da Estrada” uma turma de alunos do 3° ano do Ensino

Fundamental (EM) e uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental (EP).

A proposta geral de cada atividade da oficina € apresentada no esquema abaixo (Figura 3):

‘ O Enigma da Estrada

‘ Jogo

‘ Corrida de revezamento

Visita tematica

‘ Teatro de bonecos

Os jogadores deveriam
completar o percurso o
mais rapido possivel sem
atropelar os animais.

Porque os animais sao as

vitimas em atropelamentos?

Apresentar algumas
caracteristicas biologicas ¢
comportamentais que
tornam alguns animais
mais susceptiveis ao
atropelamento.

Baseado na historia do jogo
digital idealizado

O problema que as
rodovias representam para
0s animais e a construc¢do

de passagens de fauna
como alternativas a esse
problema.

Figura 3: Atividades desenvolvidas na oficina e seus objetivos gerais

A oficina foi idealizada para que todas as criancas participassem das trés atividades.

Assim, ao chegar no Museu, nos dois dias de evento os alunos foram divididos em trés grupos

(Quadro 1) que participariam de cada etapa da oficina um por vez.
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Quadro 1: Numero de sujeitos participantes da pesquisa por série e quantidade de alunos por
grupo

Quantidade de alunos/Série 1° Ano 3° Ano
Primeiro grupo 8 10
Segundo grupo 8 9
Terceiro grupo 9 10

Total 25 29

Apbs esta divisdo, cada grupo comecgou a oficina em uma das trés atividades e, ap0s o
encerramento desta, eles passariam para a etapa seguinte, até que todos houvessem
participado de todos os momentos do evento. Para que esse revezamento acontecesse sem
tumultos, cada atividade teve uma duracdo estipulada de aproximadamente 25 minutos. A

seguir, descrevemos o andamento de cada uma dessas atividades de “O Enigma da Estrada”.

A visita tematica guiada foi elaborada a partir de uma busca de informacBes sobre
acidentes em rodovias envolvendo animais das mesmas espécies que se encontram na
exposicdo do Museu. O objetivo desta visita foi apresentar para as criangas quais
caracteristicas bioldgicas e comportamentais desses animais podem aumentar os riscos de que
eles se envolvam nesse tipo de acidente. As explicacGes foram feitas por meio de uma
conversa com os alunos, que tiveram liberdade para opinar, questionar e esclarecer ddvidas

enguanto faziam a visita pelo espaco do MBC.

O jogo para a oficina, foi elaborado como uma corrida de revezamento em equipes. Cada
equipe teria em torno de cinco participantes, e deveria completar um percurso sem sair do
trajeto delimitado, no menor tempo possivel e sem atropelar animais que estariam em seu

caminho.

Cada equipe recebeu um carro com um suspensorio para ser utilizado pelos jogadores que
estivessem percorrendo o trajeto delimitado. Ao completar a pista, ele entregaria o carro para

0 proximo colega de equipe que faria o percurso seguindo as mesmas regras.

O jogo foi realizado no parque de diversGes do Parque Municipal Victério Siquierolli, na
area externa ao Museu, sendo que seu percurso foi delimitado com o uso de fita para

isolamento de area. Os proprios brinquedos do parque foram utilizados como obstaculos na
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corrida, além disso, foram colocados no trajeto pelo qual as criangas deveriam passar animais,

feitos em EVA (Espuma Vinilica Acetinada).

Para o controle da pontuacédo das equipes, cada jogador recebeu uma carteira de motorista
na qual eram marcados pontos para cada animal que ele atropelasse. Assim, a pontuacdo de
cada equipe foi calculada a partir da somatdria do tempo que cada um de seus jogadores
gastou para completar o percurso, que foi cronometrado, e dos pontos da carteira de cada um

deles, sendo vencedora a equipe que possuisse menos pontos.

O teatro de bonecos foi uma atividade planejada de acordo com a histéria do jogo digital
idealizado, que foi adaptada para que tivesse um comecgo, meio e fim, tornando possivel sua
apresentacdo para o publico. Além do roteiro do jogo, também modificamos o cenario que
estava sendo criado para 0 game para o teatro de bonecos. Para sua adaptacdo, remodelamos a
base feita com isopor e juta; utilizamos pedacos de galhos de arvores, 0s quais com pequenos
pedacos de algoddo pintados de verde e com uma base feita de massa de modelar os
transformamos nas arvores dos fragmentos de Cerrado; e construimos uma rodovia em EVA

preto e fita adesiva branca.

Também utilizamos no tetro de bonecos alguns personagens feitos em massinha para o
jogo digital. De acordo com nossas necessidades, foram selecionados para essa atividade 0s
seguintes bonecos: Lobo Guara, Onca Parda, Tatu, Bugio, Tamandué Bandeira, Raposinha do
Campo e utilizamos também mais dois bonecos humanos, um do sexo masculino e outro do

sexo feminino.

A opcao pelo uso dos bonecos nesta atividade foi um dos aspectos que a caracterizou como
um teatro de bonecos, pois de acordo com Amaral (1996, p. 71) “Boneco é o termo usado
para designar um objeto que, representando a figura humana, ou animal, é dramaticamente
animado diante de um publico”, e foi com este propdsito que utilizamos os bonecos feitos em
massinha e os bonecos humanos, para serem manipulados diante das criancgas, apresentando-

lhes uma historia.

Além dessa caracteristica, em um teatro de bonecos, a manipulacdo dos personagens é feita
sempre ao Vvivo e, frequentemente, o ator-manipulador néo se faz visivel no palco. Em relacéo

a essa manipulacdo de bonecos, Amaral (1996) afirma que:
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Num teatro de bonecos, 0 boneco ndo é nunca mecanizado, eletrébnico nem
auténomo. [...] [mas] o boneco em teatro nunca é estatico. E movel, mas de
uma mobilidade diferente da de um autdmato, ou de bonecos movidos a
pilha ou eletronicos. A mobilidade do boneco, objeto teatral, tem como
origem a energia consciente do ator-manipulador (Ibid., p. 71).

Todas essas caracteristicas estiveram presentes em nossa atividade. Os atores-
manipuladores, que ficaram ocultos ao publico por uma janela para teatro de bonecos, deram

mobilidade e vida aos personagens sem contudo serem sua imagem.

Apesar disso, nosso teatro de bonecos também apresentou algumas caracteristicas um tanto
incomuns para esse tipo de apresentacéo, a participacao do publico na construgéo da historia é
uma delas. Nesta atividade, elaboramos um roteiro da narrativa que seria seguido pelos
personagens manejados por atores-manipuladores, mas em varios momentos houve interagéo
entre as criangas e 0s personagens, que dirigiam questionamentos aos alunos e aguardavam

suas respostas, que poderiam criar outros caminhos para historia.

Para que o publico pudesse participar da construcao da narrativa do teatro de bonecos, cada
uma das criangas recebeu uma mascara de um animal do Cerrado para ser utilizada durante
esta atividade. Cada aluno seria um bicho e todos deveriam ajudar o tamandua e seus amigos
(personagens da historia) a encontrarem uma solucdo para o problema apresentado pelos

personagens.

Uma vez que esta atividade esteve diretamente vinculada ao jogo digital idealizado, e foi
desenvolvida para nos permitir registrar e interpretar as percepcdes e narrativas das criangas
em relacdo a historia elaborada para o game, esta atividade foi registrada por meio de

gravador, filmadora e maquina fotografica.

O desenvolvimento desta atividade com os alunos do 3° ano foi gravado, filmado e
fotografado, mediante a autorizacdo de seus responsaveis, por meio da assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, seguindo as recomendaces do Comité de Etica de
Pesquisas com Seres Humanos, mas para preservar suas identidades, 0s rostos das criancas

foram desfocados nas fotos.

Ja a atividade com as criangas do 1° ano, teve apenas o registro de audio, pois nédo
recebemos autorizagao para o registro de imagens. A gravacao das vozes também foi feita a
partir da autorizagao de seus responsaveis por meio da assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido.
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Ao final de cada apresentacdo nds estabelecemos uma breve conversa com os alunos, para
saber de qual parte da histdria eles mais haviam gostado, qual sua opinido sobre a construgéo
da rodovia na casa dos animais e 0 que eles fariam para ajudar os bichos caso fossem

construtores de rodovias e caso fossem motoristas.

Considerac6es analitico-interpretativas

Uma vez apresentados os contextos da pesquisa, procuramos agora esclarecer os meios que
utilizamos para interpretar e analisar cada uma dessas etapas a partir dos textos de campo
elaborados no decorrer do estudo.

Como textos de campo utilizamos notas de campo elaboradas durante a idealizacdo do jogo
digital e no momento da organizacéo da oficina. Esse tipo de registro, é descrito por Clandinin
e Connelly (2011) como sendo os mais importantes, uma vez que se tratam de anotacOes

feitas sobre a experiéncia vivida nos diferentes momentos da pesquisa.

Além dessas notas de campo, outro tipo de texto de campo que utilizamos foi elaborado
durante a realizacdo das oficinas, em que fizemos o registro da apresentacdo do teatro de
bonecos em todas as turmas, seja por meio de fotografias e filmagens, por meio gravacgdes ou
de ambos.

No contexto dessa pesquisa, 0 uso dessas formas de registro do teatro de bonecos foi muito
importante uma vez que, mesmo sendo a pesquisadora, eu mesma participei da manipulacéo
dos personagens nessa atividade e, portanto, ndo pude observar seu andamento. Mas em
relacdo ao uso do registro por meio de gravadores, Clandinin e Connelly (2011, p. 116)

afirmam que nesse processo:

0s gravadores sdo importantes [...] porque as histdrias [dos participantes da
pesquisa] sdo o alvo; precisamos obté-las bem; e se analises linguisticas
podem nos dizer sobre a construgdo de histérias, entdo registra-las
integralmente, usando o gravador, é de suma importancia.

Nesse caso, ndo conduzimos andlises linguisticas, mas o registro integral e inclusive o
registro de imagens (videos e fotos) foram muito importantes diante da impossibilidade de

que eu participasse como observadora da atividade e dos sujeitos. Assim, estes materiais

53



foram os textos de campo gerados na realizagédo do teatro de bonecos, sendo que as gravacgoes

foram transcritas para serem analisadas.

Esses textos de campo se encontram permeados por narrativas dos participantes da
pesquisa. Mas o resultado aqui apresentado, assim como destacado por Clandinin e Connelly
(2011), ndo sdo apenas historias dos participantes recontadas, mas sdo também “as historias
dos pesquisadores [...] que sdo abertas para 0 pesquisar e 0 recontar” (p. 96). Isso porque um
pesquisador narrativo nao se limita a observar e relatar, mas ¢ também parte da atividade, ele
colabora para a construcdo do contexto em que a pesquisa se desenvolve. Portanto, minhas
proprias narrativas também fizeram parte da composicao desses textos de campo e do texto de

pesquisa.

As autoras afirmam que “nossa tarefa de pesquisa [enquanto pesquisadores] é descobrir e
construir sentidos destes textos. Textos de campo precisam ser reconstruidos para se tornarem
textos de pesquisa” (Ibid., p. 176). Assim, meu papel enquanto pesquisadora no momento de
transicdo dos textos de campo para o0 texto de pesquisa, ndo se resumiu a contar e recontar
historias, mas mais que isso, procurei me familiarizar, compreender e interpretar as diversas

narrativas que emergiram no contexto deste estudo, estabelecendo conexdes entre elas.

A anélise aqui apresentada representa nossas interpretacbes sobre esses diferentes
momentos da pesquisa, ou seja, sobre minhas experiéncias enquanto idealizadora de um jogo
digital; e sobre as percepcOes e narrativas das criangas no momento de sua participagdo no
teatro de bonecos. Procuramos destacar nossas impressdes, analisando de forma interpretativa
esse percurso de constituicdo da pesquisa e também a receptividade, as sugestbes e as

opiniBes das criancas sobre a historia contada.

Acreditamos que a analise interpretativa das narrativas dos sujeitos a partir de sua
participacdo no teatro de bonecos, foi uma forma de compreender suas percepcdes sobre o
préprio jogo digital, uma vez que a narrativa apresentada no teatro de bonecos foi uma
adaptacdo do roteiro desse game. Apesar disso, temos a consciéncia de que ela ndo nos
permitiu compreender toda a experiéncia vivida pelas criancas, isso porque, concordamos
com Del-Ré, Hilario e Vieira (2012, p. 63), quando inspiradas nas ideias de Bakhtin afirmam

que:

[...] cada “ato singular” - cada manifestacdo em forma de linguagem, de
didlogo, de discurso - € marcado pela subjetividade do locutor, revelando um
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sujeito que enuncia, que se manifesta, que toma posicdo frente a outros
discursos. A manifestacdo da subjetividade se da, entdo, na singularidade do
ato. No entanto, os vestigios deixados pelo locutor em seu discurso ndo
revelam tudo aquilo que o constitui enquanto sujeito — nem poderiam, visto
gue o enunciado esta inserido em um espaco e um tempo determinado, como
resposta a outro enunciado. Ora, a subjetividade ndo esta acessivel sendo por
sua materializagdo na linguagem, uma producdo signica e, portanto, também
ideoldgica. E, ainda assim, esta materializacdo ndo permite nem a expressao
nem a compreensao deste sujeito como um todo. Isso porque ele ndo pode
ser entendido como um “todo” acabado, pois no momento em que produz
linguagem, em interagdo com outro(s) sujeito(s) [...], sua subjetividade esta,
mais uma vez, em um movimento de constituicio — ou melhor, hd um
movimento de constituicdo mutua entre o eu e 0 outro.

Esta afirmacdo nos da a entender que o acesso a linguagem é a Unica maneira que temos
para conhecer a subjetividade dos sujeitos e seu proprio discurso. No entanto, essa
subjetividade ndo correspondera a toda a extensdo do sujeito, uma vez que ele esta em
constante transformac&o no contato com o outro, trata-se de um movimento continuo. Dessa
forma, compreendemos que as narrativas das criangas, nos permitiram conhecer um recorte de

sua subjetividade e de sua experiéncia em um dado momento, em um dado contexto.

Por outro lado, nas palavras das autoras, 0 outro ndo é acabado, esta em permanente
mudanca e constituicdo, mas nés Ihe conferimos esse acabamento, ainda que este seja
provisorio. Entendemos com isso que a composi¢do dos textos de campo e, posteriormente de
pesquisa, a partir das gravacdes e filmagens, foi nossa construcdo desse acabamento sobre 0s
sujeitos, com base no discurso que eles mobilizaram no momento da interagdo com a historia

€ Seus personagens, com base em suas narrativas.

Para que fosse possivel compreender os processos envolvidos na idealizacdo do jogo, de
adaptacdo de seu roteiro para o teatro de bonecos e na realizacdo desta atividade e da propria
oficina, desenvolvemos uma analise descritiva e interpretativa de cada um desses momentos,
segundo as abordagens interpretativas de Bergmann (FLICK, 2009). Destacamos nesta analise
as contribuicbes que surgiram da interacdo entre os varios envolvidos em cada uma destas

etapas e de que forma essas relagdes foram modificando o game proposto.

Conforme afirmam André e Ludke (1986), a analise segue um processo indutivo em que as
inferéncias vao sendo construidas a partir da inspecéo, neste caso, dos textos de campo. Essa
analise foi para n6s um esfor¢o para compreender de que maneira o discurso veiculado no

teatro de bonecos foi percebido, assimilado e ressignificado pelas criangas, o que foi
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importante no contexto da pesquisa, uma vez que, conforme afirma Fiorin (2008, p. 19), para
Bakhtin:

Um objeto qualquer do mundo interior ou exterior mostra-se sempre
perpassado por ideias gerais, por pontos de vista, por apreciagdes dos outros;
da-se a conhecer para nos desacreditado, contestado, avaliado, exaltado,
categorizado, iluminado pelo discurso alheio. Nao hd nenhum objeto que ndo
apareca cercado, envolto, embebido em discurso.

Isso nos d& a entender, que ndo hd como conhecer um objeto em si, pois ele esta
circundado por varios discursos, varias ideias vinculadas a ele, concepgbes que criamos
levando em consideracdo o proprio discurso que construimos a partir de nossas experiéncias.
Por outro lado, se ha uma forma de compreender este objeto, para nds é a partir do discurso
dos visitantes pois, uma vez que o jogo foi idealizado para existir na interagdo com o publico
do Museu, é através da andlise de suas percepcOes e narrativas que sera possivel entender
como a histéria do jogo se constitui nessa interacdo para seu publico alvo. Assim, a anélise
interpretativa das narrativas e percep¢des das criangas no momento do teatro de bonecos, foi

também uma tentativa de compreender o proprio jogo para aprimoré-lo.
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UM PRIMEIRO ENSAIO

Apresentamos neste capitulo o processo de idealizacdo de um jogo digital para divulgacéo
cientifica, pensado para um contexto altamente especifico, a exposi¢cdo do MBC. Ressaltamos
aqui o caminho percorrido até alcancarmos a estrutura aqui apresentada; as dificuldades
encontradas e as mudangas que ocorreram nesse percurso; e apresentamos nossas

consideracOes sobre esta experiéncia.

O recurso aqui apresentado, foi pensado por uma pesquisadora inserida no contexto museal
como um veiculo para apresentar um discurso ao visitante do Museu, sendo idealizado para o
contexto do MBC, que aborda temas ligados a Biodiversidade do Cerrado. Por isso, em todo o
processo de criagdo houve uma preocupacdo com sua adequacdo as necessidades da
instituicdo pesquisada e sua contribuicdo para 0 Museu, que teria sua exposicdo enriquecida
com a inser¢do de um recurso que abordaria um novo tema ligado a conservacao de espécies
do Cerrado, e seu publico, que poderia ter acesso a novos discursos ao Vvisitar este espaco.
Portanto, trata-se de um recurso altamente especifico, que foi idealizado e planejado pensando

as caracteristicas e necessidades da instituicdo na qual ele seria inserido.

Destacamos neste capitulo aspectos referentes ao processo de idealizacdo: o que nos levou
a definir o tema do jogo, destacando referenciais tedricos especificos da area de Ecologia de
Estradas que apontam a importancia deste assunto; quais dificuldades surgiram nesse percurso
de idealizacdo e planejamento; as mudancas que a ideia geral do game sofreu, apontando os
motivos que levaram a essas mudancas; e as contribuicdes que recebemos ao longo deste

processo.

Além disso, descrevemos de forma detalhada o jogo digital idealizado, apontando as
seguintes caracteristicas: tema; historia; cenario; personagens e falas; objetivos; pontuacdo
etc. Destacamos também nossos objetivos ao propor cada uma dessas partes do jogo e 0

discurso que procuramos divulgar a partir da idealizacdo desse recurso.

Delimitando o foco

A selecdo do tema a ser abordado pelo recurso foi feita levando em consideracdo dois

aspectos que, ao nosso ver, sdao de grande importancia: a relevancia do assunto para a
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preservacdo da biodiversidade e consequente importancia de sua divulgacdo para a sociedade;
e a auséncia de recursos abordando a teméatica no MBC. O tema selecionado foi acidentes
envolvendo animais silvestres em rodovias, tratando especificamente das questdes referentes a

construcdo de passagens de fauna e seus beneficios para a biodiversidade.

Para 0 Museu a concretizacdo de um jogo digital que abordasse esse tema representaria um
ganho para esta instituigdo, uma vez que ndo ha em seu acervo nenhum recurso relacionado a
esse assunto. Apesar disso, sua exposicao €, de forma implicita, uma denuncia aos impactos
que as rodovias exercem sobre a fauna, uma vez que seu acervo é formado por uma grande
quantidade de animais taxidermizados que foram mortos por atropelamentos em rodovias da
regido. A insercédo desse recurso no Museu, permitiria que seus visitantes conhecessem mais
sobre esse tema tao relevante e de tdo pouco conhecimento, tornando sua experiéncia museal
mais rica. Apresentamos em seguida argumentos pautados em referenciais especificos da area
de Ecologia de Estradas que ressaltam a importancia desse tema e os problemas a ele

relacionados.

A construcdo de rodovias € uma pratica que tem grande impacto sobre ecossistemas
naturais. Sobre este assunto, Glista, Devault e Dewoody (2008) afirmam que as rodovias
afetam ndo apenas a qualidade, mas também a quantidade de habitats naturais disponiveis
para animais silvestres. Dentre os varios problemas causados pela construcdo de rodovias, se
destaca como grande fator de reducdo da biodiversidade a fragmentacdo e também o trafego
de veiculos nessas rodovias, que € em muitos casos uma fonte direta de mortalidade que pode

trazer consequéncias catastroficas para populacdes nativas.

A construcdo de rodovias e consequente formacdo de fragmentos estd associada ao
isolamento reprodutivo de populagdes, a reducdo de sua variabilidade genética, o que as torna
mais susceptiveis a alteracdes ambientais, dentre varios outros problemas que contribuem
para a reducdo gradativa da biodiversidade. Cameron (1995) afirma que € consenso entre
pesquisadores da area de Biologia que a fragmentagdo de habitats®®, estd entre as maiores
ameacas a biodiversidade, e seus efeitos vao desde a alteracdo e/ou interrupcdo de processos
ecologicos, até o colapso da fauna local, todos esses aspectos contribuem para o declinio da

biodiversidade.

15 Divisdo de habitats naturais em partes progressivamente menores isoladas umas das outras.
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Os pesquisadores Grilo, Bissonette e Cramer (2010, p. 73) vao mais além ao afirmar que as
rodovias e o trdfego de veiculos impactam a vida selvagem de diversas formas, pois além de
aumentar a mortalidade por atropelamentos, elas “reduzem a mobilidade, fragmentam
populacdes e diminuem a quantidade e qualidade dos habitats, resultando em uma limitacéo
de alimento, abrigo e espaco disponiveis, todos fatores fundamentais para a sobrevivéncia das

espécies”.

E possivel perceber que a construcdo de rodovias traz muitos impactos negativos a fauna
local, prejudicando o funcionamento dos ecossistemas naturais e provocando o declinio da
biodiversidade. Diante desses problemas, surgiu a necessidade de se propor solugdes para
reduzir os impactos dessas construcdes e do trafego de veiculos sobre a biodiversidade.

Glista, Devault e Dewoody (2008) ressaltam que ha uma variedade de alternativas a serem
adotadas para reduzir os impactos da construcao de rodovias sobre 0s ecossistemas naturais, e
dentre essas possibilidades, a conectividade entre habitats por meio da construcdo de
estruturas fisicas que permitam a travessia do animal de um fragmento a outro sem passar pela
rodovia, e a permeabilidade de sistemas rodoviarios, através da construcdo de estruturas que
sejam adequadas para o uso da fauna local, sdo opcBes importantes no que concerne ao

desenvolvimento de sistemas de mitigacdo de mortalidade em rodovias.

As passagens de fauna sdo uma dessas possibilidades de conectividade e permeabilidade
dos sistemas rodoviarios, pois sdo vias alternativas para que 0s animais possam circular entre
fragmentos separados por rodovias. A construcdo dessas estruturas ainda € escassa em paises

em desenvolvimento como o Brasil, principalmente devido ao seu elevado custo.

Com base na literatura especializada em Ecologia de Estradas, é possivel perceber que o
impacto das rodovias e do trafego de veiculos sobre a fauna silvestre € um problema grave, e
ndo se trata de uma realidade distante da sociedade, muito pelo contrario. Especialmente na
regido do Cerrado, é muito comum encontrar animais silvestres atropelados em acostamentos
das rodovias (MOREIRA, SILVA e CUNHA, 2006; PRADO, FERREIRA e GUIMARAES,
2006). Existem alternativas para reduzir o nimero desses acidentes, no entanto, a divulgacao

dessas questbes é parcamente realizada.

A falta de divulgacdo para a sociedade sobre essas alternativas para reduzir o nimero de

acidentes envolvendo animais silvestres em rodovias foi um dos motivos que nos levou a
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selecionar esse tema, além é claro do grande impacto das rodovias sobre 0s ecossistemas
naturais. Nés entendemos que é importante que a comunidade conheca de forma mais
profunda os problemas causados pela construcéo de rodovias sem os devidos cuidados com a
preservacdo da fauna para que ela possa construir uma opinido sobre este assunto que é de
interesse comum. Além disso, é importante também sensibilizar a populacdo em geral para
sua responsabilidade em relacdo a este tema, uma vez que ao dirigir com atencéo e respeito as

sinalizacdes e limites de velocidades € possivel diminuir a ocorréncia desse tipo de acidente.

Com essas reflexdes em mente, foi definido o tema a ser abordado pelo game. Em seguida,
através de leituras sobre o assunto, realizamos uma selecdo dos aspectos mais relevantes a
serem retratados, pois o tema escolhido é bastante amplo. O jogo trata especificamente de
passagens de fauna, estruturas construidas em rodovias que permitem que o deslocamento
transversal da fauna por vias alternativas a rodovia, o que diminui consideravelmente a

ocorréncia de acidentes envolvendo estes animais. Sobre este assunto, sabe-se que:

[...] ainstalagé&o de estruturas visando facilitar o deslocamento transversal da
fauna [...] tem sido a medida padrdo adotada em grande parte dos paises
econbmica e cientificamente desenvolvidos [..]. As estruturas para
transposicdo visam tanto prevenir a morte direta de individuos quanto
restabelecer a conectividade de habitats, existindo uma diversidade de
modelos de estruturas concebidas para atender uma espécie em particular,
um grupo funcional ou toda a comunidade local. Diversas outras medidas,
tais como sinalizacdo e instalacdo de dispositivos redutores de velocidade,
também tém sido adotadas, embora existam poucos dados objetivos quanto a
sua eficacia (LAUXEN, 2012, p. 3-4).
Esse recorte do tema foi feito a partir de uma pesquisa sobre o tema mais amplo (acidentes
em rodovias envolvendo animais silvestres), através da qual conhecemos essa alternativa que
vem sendo adotada em Vvarios paises e tem mostrado resultados promissores no que concerne

a reducao do namero de atropelamentos.

Apos essa delimitacdo, iniciei uma pesquisa sobre o tema especifico, que foi norteada por
questionamentos como: O que séo passagens de fauna? Quais sdo 0s tipos de passagens mais
utilizados? O que diferencia uma passagem da outra? Existem algumas estruturas que sao
mais vantajosas do que outras? O que determina a eficiéncia de uma passagem de fauna?
Estas e outras questdes foram surgindo na medida em que minhas pesquisas na area de
Ecologia de Estradas avangavam. Para me auxiliar na compreenséo deste tema téo especifico,

contei com o0 apoio de especialistas em Ecologia de Estradas que esclareceram minhas
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duvidas e me indicaram textos da &rea que foram essenciais para que eu tivesse uma

compreensdo mais aprofundada do tema.

Este foi um momento crucial da pesquisa, pois ter um dominio do assunto a ser abordado
pelo recurso era um dos requisitos para a concretizagdo do jogo, pois assim seria possivel
fazer uma triagem das informagdes essenciais que deveriam estar presentes no game para que
0 jogador pudesse compreender o que s&o as passagens de fauna, qual sua funcdo e sua

relevancia.

Idealizando

Esses referenciais teoricos da area de Ecologia de Estradas, nortearam as proximas etapas
da pesquisa, e quando reuni algum conhecimento sobre o tema central do jogo, iniciei uma
etapa da pesquisa que se caracterizou como um grande desafio, talvez o maior de todo estudo,
a idealizacdo! Era chegado o momento de planejar o jogo, pensar cada detalhe, cada cena,
cada acdo e suas consequéncias, cada fala, cada regra, os objetivos a serem cumpridos pelo
jogador, tudo isso deveria ser pensado de forma que Seu conjunto pudesse transmitir ao
visitante as informagdes importantes sobre o tema central, que haviam sido selecionadas
previamente, que o permitisse compreender o que € uma passagem de fauna e porque utiliza-

las. Este foi um grande exercicio de criatividade que demandou tempo e paciéncia.

A idealizacdo deste jogo, com o desenrolar da pesquisa, se mostrou como um verdadeiro
exercicio de criatividade, mas que seguiu alguns percursos determinados, alguns pressupostos,
como presenca de um desafio, de uma narrativa, de objetivos e regras claros, de mecanismos
de feedback, enfim, de caracteristicas que devem ser levadas em consideracdo quando se

pensa na elaboracdo de um jogo digital.

No contexto desta pesquisa, acreditamos que algumas tendéncias nortearam o processo de
idealizagdo do jogo, e elas estdo diretamente relacionadas a propria formacdo da
pesquisadora. Enquanto bidloga, despertei meu interesse para temas ligados a vida e a sua
conservacao e também para o ensino de Ciéncias e Biologia. Ao atuar como mediadora em
um Museu de Biodiversidade do Cerrado, ampliei minha percep¢do sobre a divulgacéao
cientifica e me interessei ainda mais pela Educacdo, mas agora com enfoque na Educacéo nédo
formal. Dentre minhas experiéncias no MBC, atuei na elaboracdo de recursos de computador
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para divulgacdo cientifica, 0 que despertou meu interesse para a area das Tecnologias.
Analisando de forma superficial este contexto, € praticamente uma redundancia afirmar que
uma pessoa envolvida nessas experiéncias idealizou um jogo digital para um Museu, voltado

para a divulgacdo de um tema relacionado a biodiversidade e sua conservacao.

Outro fator que influenciou diretamente esse processo criativo, foram as leituras de textos e
trabalhos focados em experiéncias de aprendizagem baseadas em jogos educativos, através
das quais tomamos conhecimento de que os jogos educativos, para alcancar seus objetivos de
envolver o usudrio e despertar seu interesse devem possuir alguns elementos basicos. Com
base nesses referenciais, foi preciso pensar em um recurso que possuisse essas caracteristicas,
portanto, essas teorias limitaram as possibilidades de acdo criativa, ao determinar aspectos

importantes para que um jogo digital com propdsitos educativos seja bem sucedido.

A idealizacdo deste recurso tem um contexto bastante especifico, e seguiu algumas
tendéncias que permitiram que o0 game possuisse caracteristicas que, ao nosso ponto de vista
fossem atrativas e envolventes, mas sofreu também varias interferéncias, conforme sera

possivel perceber mais adiante, que foram modificando o jogo.

Nesse processo de idealizacdo, acredito os maiores desafios foram pensar a historia do
jogo, juntamente com seus objetivos e elaborar as falas dos personagens. Apés a definicdo do
tema do recurso, me recolhi e comecei imaginar o que aconteceria nesse jogo. Elaborar a
narrativa do jogo foi um desafio muito grande, pois meu Unico ponto de partida foi o tema,

gue para mim era muito pouco para que eu pudesse criar toda uma historia.

Apesar dessa dificuldade inicial, aos poucos, as ideias foram surgindo. Meu ponto de
partida foi que o jogador deveria ajudar o animal a atravessar de um fragmento para outro
utilizando uma passagem de fauna. Minha primeira ideia foi a de que o jogador deveria
construir a passagem de fauna e, para isso, ele deveria escolher cada material ou cada parte da
estrutura corretamente para conseguir construi-la. Mas com isso, 0 game mudaria

completamente seu foco, o que ndo era meu interesse.

Nesse momento, me chamou a atencdo o fato de que cada animal, de acordo com suas
caracteristicas biologicas e comportamentais, utiliza preferencialmente determinados tipos de
passagens. Comecei entdo a pensar na possibilidade de que o jogador pudesse descobrir essa

relagdo, ao precisar construir um tipo de passagem correto para determinada espécie de
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animal. A partir desse ponto, elaborar as cenas foi um processo bem mais suave, pois agora eu
precisaria escolher os animais e as passagens de fauna que estariam presentes no jogo, e

estabelecer a relacdo entre cada animal e os tipos de passagens que ele utilizaria.

Outro grande desafio que tive nesse processo foi a elaboracdo das falas. Uma vez que se
tratava de um jogo digital elaborado para criangas, as falas precisariam permitir que elas
compreendessem 0 game, e para isso deveriam ser objetivas e claras, com uma linguagem
adequada para esse publico. Ao mesmo tempo, ndo poderiamos ter falas muito longas, o que
tornaria 0 jogo chato. Por outro lado, como se trata de uma atividade associada a lazer e
diversdo, deveriamos utilizar um vocabulario compativel com esse carater do jogo. Reunir
todas essas caracteristicas em falas que também deveriam veicular um discurso para o jogador

foi um desafio impar que também exigiu muitas escritas, reescritas e corregdes.

Apdbs esse momento de idealizagdo do recurso que culminou com a organizacdo de um
roteiro geral do game, apresentei a ideia e 0s conceitos que seriam abordados nesse jogo
digital para uma bidloga e mestranda da area de Ecologia de Estradas para que ela pudesse
analisa-lo e verificar se as informacdes que seriam apresentadas pelo recurso estavam de
acordo com aquelas veiculadas no meio académico, evitando que possiveis distor¢cdes nas

informacg0des presentes no jogo.

Nesta oportunidade a pesquisadora me apontou algumas lacunas que deveriam ser
preenchidas. Uma delas foi a auséncia de aves como personagens de meu jogo e de estrutura
especificas para reduzir atropelamentos de animais dessa classe. Mas conversando, chegamos
a conclusdo nédo seria viavel acrescentar esses aspectos no jogo, uma vez que nao existem
passagens de fauna especificas para o0 uso de aves. As estruturas construidas no sentido de
reduzir acidentes envolvendo estes animais, sdo barreiras que as forgcam a voar mais alto
(LAUXEN, 2012), e no contexto do jogo, nossa intencdo € que o jogador construisse algo que
permitisse 0 animal atravessar para o outro lado e ndo barreiras. Além disso, chegamos a
concluséo de que seria muito complexo para o jogador compreender a funcgéo destas barreiras
com explicacbes curtas, como as que deveriam ser colocadas no jogo. Por isso, essa

possibilidade foi descartada.

Outro aspecto sugerido pela bidloga a insercdo de cercas no layout das cenas em que ha

passagens de fauna, pois conforme explicitado pela pesquisadora, se ndo houver uma cerca
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impedindo o acesso dos bichos a estrada, os animais ndo utilizariam a passagem, eles

optariam pelo caminho mais facil e acessivel, ou seja, a rodovia.

Apds esse encontro, realizamos as adaptacGes necessarias nas cenas e, uma vez feitas as
correcdes e finalizado o roteiro completo do jogo, iniciamos o processo de producdo de
materiais para confeccdo do jogo. Primeiramente fomos em busca de um ilustrador.
Inicialmente procuramos um artista plastico, cujo trabalho j& conheciamos, para elaborar o
cenario, 0s personagens e as cenas do game, mas ele ndo teve condi¢cBes de assumir esse

compromisso, devido a falta de disponibilidade de tempo para desenvolvé-lo.

Dentre outras possibilidades que consideramos, em conversa com um aluno do curso de
Ciéncias Biologicas que também desenvolve trabalhos artisticos e que se interessou pelo
projeto, nds entdo o convidamos para desenvolver a arte do jogo, desenhar as cenas e seus

personagens.

Ele aceitou trabalhar conosco, e o fato de o desenhista ser também um bidlogo em
formacdo enriqueceu o jogo e lhe deu mais realidade, pois ele possui além do conhecimento
artistico, o conhecimento cientifico sobre a fauna do Cerrado, conhecimentos ligados a sua
morfologia e comportamento, o que permitiu que os animais reproduzidos no jogo tivessem

maior rigor.

Uma vez iniciado o trabalho do artista, o jogo sofreu outra mudanca. A ideia inicial que
propusemos era de que 0 jogo seria uma animacgdo com desenhos, mas ele nos sugeriu que
fizéssemos algo diferente, sua sugestdo era de que elaborassemos o jogo em stop motion com
0 cenario sendo montado em uma maquete e 0s personagens feitos de arame e massa de

modelar.

Inicialmente essa ideia me causou certa preocupagdo, pois ndo consegui imaginar oS
animais feitos nesse molde com uma boa aparéncia e que resultasse em um jogo com boa
qualidade grafica e bons estimulos visuais, mas acabei optando por acatar a sugestdo do

artista, pois esta também se mostrou uma possibilidade inovadora.

Sobre o surgimento dessas mudancgas nesse processo de construcao, Salles (2008) afirma
que elas sdo comuns, pois as tendéncias da criagdo se cruzam com o outras possibilidades, o
que causa modificacBes no produto final, e isso ndo é algo negativo, mas pode, ao contrario,
ser responsavel por resultados e descobertas no minimo interessantes. A autora ressalta que
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ndo h& seguranca de que essas altera¢bes serdo sempre positivas levando a melhora do objeto,
e por isso o artista passa por um movimento de idas e vindas, uma vez que surgem
possibilidades que levardo a construcdo de uma outra obra que pode lhe agradar mais ou

menos, 0 que faz com a criacdo artistica seja uma tarefa muitas vezes lenta.

As idas e vindas do artista nesse processo de criacdo também ficaram evidentes na
confec¢do do cenario e dos personagens do jogo, etapa lenta e gradativa da pesquisa que, para
mim, foi outra fase critica. Enquanto uma pesquisadora que ainda guardava resquicios dos
pressupostos da pesquisa qualitativa, eu queria resultados e os queria rapido. Mas em se
tratando de uma criacdo artistica e da construcdo de objetos delicados como eram 0s
personagens, esse tempo se delongou, especialmente porque o molde em que eles estavam

sendo criados era bastante complexo e exigiu varios testes.

A estrutura dos animais deveria dar sustentacdo ao seu corpo, que seria feito de massa de
modelar, de forma que ele pudesse ser manipulado e movimentado sem sofrer danos. Por isso,
essa etapa de construcdo demandou tempo para encontrar: o material adequado para a
estrutura interna do animal; a melhor forma de construir esse “esqueleto”; o tipo de massa de
modelar mais adequado para ser utilizado, pois alguns materiais ressecam com o tempo; € 0
tipo de tinta a ser usado para desenhar detalhes nos corpos dos bonecos. Dessa forma, a

criacdo do cenario e personagens consumiu um grande tempo do desenvolvimento do projeto.

A idealizacdo e o inicio da construcdo deste jogo foi uma experiéncia complexa, mas as
contribuicbes que surgiram nessa etapa da pesquisa passou por muitas outras esferas,
inclusive informais, que trouxeram ideias significativas de modificacdes para a elaboracdo do

jogo.

Salles (2008, p. 15-16) destaca a importancia dessas interacGes entre individuos (desde
uma conversa com um amigo até aulas com professores), ao afirmar que “um problema no
desenvolvimento da obra se completa em leituras ou conversas com amigos. Essa visdo do
processo de criagdo nos coloca em pleno campo relacional, sem vocacao para o isolamento de

seus componentes [...]”. Ela vai mais além ao afirmar que existe uma:

necessidade de pensar a criagdo como rede de conexdes, cuja densidade esta
estreitamente ligada a multiplicidade das relacdes que a mantém. No caso do
processo de construcdo de uma obra, podemos falar que, ao longo desse
percurso, a rede ganha complexidade & medida que novas relagfes véo sendo
estabelecidas (Ibid., p. 10).
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E nesse processo de criagdo, percebemos claramente a formacgédo dessa rede, envolvendo
agentes em diversas areas do conhecimento, que contribuiram, cada um com seus
conhecimentos especificos e experiéncias profissionais, para a idealizacdo e inicio da
concretizacdo de um game. Com a presenca de toda essa complexidade na producdo deste
jogo, podemos afirmar que se trata de uma experiéncia impar que mobilizou vérias areas do
conhecimento em uma colaboragdo para que pudéssemos apresentar esse primeiro esboco do

que gostariamos que o game fosse.

Um recurso, muitas possibilidades

Ressaltamos no capitulo Flowing que, para produzir um jogo digital divertido, estimulante
e envolvente é necessario levar em consideracdo alguns critérios. Nos baseamos nesses
aspectos destacados como importantes nesses recursos para que pudéssemos idealizar um

game que, a nosso ver, fosse capaz de sensibilizar e envolver os visitantes do MBC.

Diante da impossibilidade de inserir em um mesmo jogo todos os aspectos capazes de
atingir o jogador a ponto de que ele alcance o estado de flow, destacaremos aqui as
caracteristicas que utilizamos na tentativa de produzir um recurso de qualidade, que fosse
capaz de atender nossa necessidade de estimular o visitante e proporcionar uma interacao

prazerosa ao mesmo tempo em que veicula discursos relacionados a um tema em especifico.

Apresentamos aqui a primeira ideia do jogo idealizado, destacando 0s pressupostos para
criagédo de jogos digitais que levamos em consideragédo para elaborar o roteiro do nosso game.
Esbogcamos aqui a histdria do jogo; seu cenario; 0s objetivos que o jogador deve cumprir para

concluir o jogo com sucesso e 0s mecanismos de feedback.

A historia do jogo se passa em uma area de vegetacdo nativa de Cerrado, na qual foi
construida uma rodovia, que separou dois fragmentos de vegetacdo. O jogador entdo seria
convidado a auxiliar na construgdo de passagens de fauna na estrada que permitissem 0s

animais atravessarem em seguranga de um fragmento para o outro.

Esta é a narrativa que seria apresentada no recurso e, neste caso, trata-se de um elemento
muito importante do jogo, pois iria contextualizar o visitante em relacdo ao tema do jogo, que

é a problemética da construcdo de rodovias e do atropelamento de animais silvestres. Ao
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entrar em contato com essa historia, o jogador conheceria ainda alternativas a esse problema,

diferentes passagens de fauna.

A narrativa seria transmitida ao jogador para que ele compreendesse 0 contexto em que se
passa 0 jogo, e 0 Tamandud Mirim, mascote do MBC e personagem principal do game, é
quem apresentaria essa historia ao jogador. Além disso, de contextualizar o jogo, 0 Tamandud
Mirim forneceria informagdes importantes e instru¢bes para que o jogador completasse seus

objetivos com sucesso.

Uma vez apresentado 0 cenario em que Se passaria 0 jogo e sua histdria, entrariam em
cena 0s outros personagens envolvidos no game (Figura 4):

e Raposinha do campo, Onca parda, Sapo, Mico, Bugio, Tatu, Lobo guara:
animais dentre os quais o visitante poderia escolher para construir uma passagem que
0S permitisse atravessar em seguranca para o outro lado da rodovia. Estes animais
poderiam ou ndo atravessar dependendo do tipo de passagem que o jogador optasse
por construir, uma vez que cada animal esta apto a utilizar determinados tipos de
passagens;

e Zebra, Urso pardo, Ornitorrinco: animais que estariam misturados com o0s
bichos do Cerrado, mas que por ndo fazerem parte da fauna desse bioma, ndo
poderiam ser escolhidos.

Figura 4: Personagens do jogo feitos com massa de modelar. A) Raposinha do campo e Onca parda; B) Tatu,

Bugio e Lobo guara'é

16 O cenério aqui utilizado como fundo néo é o que seria utilizado no jogo uma vez que, devido a fragilidade do
material, ndo foi possivel fotografar o cenario e as passagens de fauna originais. A imagem que aqui
apresentamos como cenario de fundo foi retirada de: http://copastudio.com/home/?author=4, desenhos de
Rodrigo Martins e Vinicius de Moraes.
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E importante destacar que houve uma grande preocupagio com a estética do recurso, uma
vez que a presenca de estimulos visuais de qualidade é um dos fatores que atrai a atencéo de
usudrios para determinados tipos de games. A elaboracdo dos animais em massa de modelar
foi feita em um processo cuidadoso e houve uma preocupacao ndo apenas com a estética, mas
também com a fidelidade de suas caracteristicas, para que os estimulos visuais fossem

atrativos, mas também para que retratassem o bioma e seus animais de forma mais rigorosa.

Ao chegar na cena em que seriam apresentados 0s personagens do jogo, o jogador também
teria acesso aos objetivos do jogo, procedimentos e regras, todos apresentados pelo Tamandua
Mirim. Procuramos elaborar as falas de personagem de forma que as mesmas fossem bastante

simples e claras, com uma linguagem que fosse de facil entendimento para o publico alvo.

O objetivo do jogo seria que o jogador escolhesse um animal do Cerrado e selecionasse
uma passagem de fauna, para ser construida, que o permitisse atravessar para o outro lado da
rodovia em seguranca. Para cada animal que o jogador conseguisse atravessar com sucesso
ele acumularia pontos levando em consideracéo cinco aspectos: a construgdo da passagem; o
sucesso do animal em atravessar para o0 outro lado em segurancga; o custo financeiro da obra; a
diversidade de animais que conseguiriam utilizar essa passagem; e a dependéncia do

motorista para que a estrutura construida fosse eficaz, como acontece com os radares.

Apesar de nossos esforcos para apresentar os objetivos de forma clara, procuramos ao
maximo ndo cair no equivoco de facilitar o trabalho do jogador, o que poderia desestimula-lo

a continuar jogando por descaracterizar o game como desafiante.

A pontuacdo do jogador seria baseada nos seguintes critérios: ao construir uma passagem
que permitisse 0 animal atravessar para o outro lado, ou seja, uma estrutura que fosse
compativel com as caracteristicas ecoldgicas e bioldgicas do bicho por ele selecionado, o
jogador j& pontuaria. Caso a passagem tivesse um baixo custo ele ganharia mais pontos, 0
mesmo aconteceria se muitas espécies de animais conseguissem atravessar pela estrutura
construida, mas se a passagem fosse cara e/ou poucas espécies conseguissem utiliza-la, a
pontuacdo seria menor. Caso a estrutura construida so fosse eficaz para evitar um acidente se
0 motorista a respeitasse e tivesse atencdo o jogador ganharia menos pontos, 0 que estd
vinculado a baixa eficacia destas estruturas na redugdo de acidentes envolvendo animais

silvestres.
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O feedback, outro elemento que destacamos ser importante em um jogo digital, seria
fornecido através do quadro de pontuagdo, que permitiria ao jogador ndo apenas acompanhar
seu desempenho, mas também teria acoplado a si um discurso. Justamente por isso, este seria
entdo um elemento muito importante do game idealizado. A pontuacdo seria o feedback do
usuario, mas através dela, esperdvamos que o visitante ndo apenas acompanhasse seu
desempenho, mas que também compreendesse e conhecesse as diferencas entre as varias
passagens de fauna e a relacdo entre o tipo de passagem e os habitos do animal por ele

selecionado.

Mergulhando na narrativa do jogo

Ao idealizar o jogo, estipulamos objetivos a serem cumpridos, delimitamos as
possibilidades de acéo e determinamos como o recurso responderia a cada escolha feita pelo
jogador na interagdo com o game. A seguir apresentamos de forma detalhada todas as cenas

idealizadas para o jogo.

A tela inicial do jogo apresentaria o proprio cenario em que a historia do game se passaria,
com dois fragmentos de Cerrado cortados por uma rodovia, com 0 personagem principal do
jogo, o Tamandua Mirim, ao seu lado, algo similar ao que € mostrado na Figura 5.

Figura 5: Pagina inicial com apresenta¢do do jogo e opgdes “Como jogar” e “Jogar”

Nesta pagina (Figura 5), o jogador teria duas opgdes: “Como jogar” e “Jogar”. Ao

selecionar a primeira opcdo 0 usuério seria direcionado para uma pagina em que seria
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apresentado um breve video com uma simulagdo do que aconteceria no jogo. Nessa simulacao
0 Tamandua Mirim tentaria atravessar a rodovia, mas ndo conseguiria porque muitos carros
passavam pela rodovia, entdo o Tamandua Mirim diz “Me ajude!”. Nesse momento
apareceriam alguns tipos de passagens de fauna, o cursor se moveria até uma delas e a
selecionaria, em seguida ele selecionaria a opgao construir. Apos a construcdo da passagem, 0
cursor selecionaria a opgao “atravessar” e o animal atravessaria para o0 outro lado utilizando a
passagem construida e comemoraria ao chegar l1a. Em seguida, surgiria na tela um quadro com

a pontuacdo da simulagédo e com o icone “Jogar”, que ao ser clicado daria inicio ao jogo.

Caso 0 jogador selecionasse a op¢do “Jogar”, 0 Tamandud Mirim explicard a histéria do
jogo, dando instrucbes sobre como iniciar a jogar. A narrativa seria apresentada ao visitante

pela seguinte fala do Tamandua Mirim:

- Oi gente, eu vivo no Cerrado, vocés sabiam? Mas vejam sO, estdo construindo uma
estrada bem ao lado de onde eu moro! E pior ainda! Uma parte dos meus amigos ficou do
outro lado da estrada e é muito dificil atravessar a rodovia porque o0s carros passam em alta
velocidade... Mas me falaram que é sé colocar umas passagens nessa rodovia e nosso

problema vai ser resolvido! Sera que vocé pode nos ajudar com isso?

Em seguida, o jogador seria automaticamente direcionado para outra pagina (Figura 6) na
qual seriam apresentados os outros personagens do jogo e 0 Tamandua Mirim forneceria mais

instrugdes.

Figura 6: Esta cena mostra ao usuario op¢des de animais a serem selecionados para que ele possa jogar
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Nesta pagina seriam mostradas ao usuério fotos de cada animal dentre os quais ele poderia
escolher para jogar. Ndo apresentamos aqui imagens de todos 0s personagens que estardo
presentes no jogo, devido a inviabilidade de montar alguns destes para fazermos essas fotos
antes do inicio do processo de captura de imagens e porque outros animais estdo passando por
alguns reajustes, mas seriam apresentados nessa tela todos os personagens do jogo: Raposinha
do campo, Onga parda, Sapo, Mico, Bugio, Tatu, Lobo guard, Zebra, Urso pardo e
Ornitorrinco. A medida em que essas op¢des fossem mostradas na tela, 0 Tamandua Mirim

forneceria explicacBes ao usuario sobre como proceder para continuar jogando:

- Ahhh... Infelizmente vocé s6 pode ajudar um animal por vez... Entdo, escolha com

cuidado para que ele consiga chegar ao outro lado... séo e salvo!

Caso o jogador escolhesse um animal que ndo pertence ao Cerrado — Zebra, Urso Pardo ou
Ornitorrinco — ele deveria escolher outro personagem. Cada um desses bichos, ao ser

selecionado, forneceria uma justificativa por ndo poder jogar:

Urso pardo: — Ah ndo! Eu vivo na Europa, na Asia e na América do Norte, mas ndo no

Cerrado! Que coisa! Nao vou poder jogar...
Zebra: — Poxa vida! Eu moro na Africa entdo ndo posso brincar...

Ornitorrinco: — Ah, que pena... Eu queria muito jogar, mas ndo vivo no Cerrado... Eu sou

australiano...

Assim, caso o jogador escolhesse um destes trés animais, ele deveria selecionar outro, até
que escolhesse um bicho que fosse nativo do bioma Cerrado, isso porque, 0 jogo se passaria

em uma area desse bioma.

Ao selecionar um animal que pudesse participar do jogo, o jogador deveria selecionar a
opgdo “Continuar”, e ao fazer isso, ele seria direcionado para uma cena semelhante ao que

vemos na figura 7.
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Passagem entre arvore

‘, /
Figura 7: Passagens de fauna dentre as quais o visitante pode escolher

Nesta pagina seriam mostradas ao visitante a imagem reduzida de cada passagem de fauna.
E importante ressaltar que seriam colocadas no jogo fotos das passagens construidas pelo
artista que elaborou os personagens e o cenario, mas ndo foi possivel fotografa-las, antes de
iniciarmos as fotos para construgdo das cenas. Enquanto o estivesse visualizando as passagens
de fauna, o Tamandua Mirim explicaria como o jogador deveria proceder para continuar

jogando:

- Muito bom, agora € sé vocé escolher uma dessas passagens e construir pra ver se ele

atravessa... Vamos 14?

Assim que a passagem fosse escolhida, o visitante deveria selecionar a opgao “Jogar” e ele
seria direcionado a uma nova cena com a op¢ao “Construir”, que ao ser selecionada, daria
inicio a construcdo da passagem selecionada. Quando a passagem estivesse pronta, o jogador
deveria selecionar a opgdo “Atravessar” para conferir se o animal que ele escolheu

conseguiria atravessar por aquela passagem ou ndo.

Conforme afirma Lauxen (2012), nem todos os animais utilizam todos os tipos de
passagem, suas caracteristicas biologicas e ecoldgicas tem relacdo direta com o tipo de
passagens que eles poderiam utilizar, um animal de habito arboricola (que vivem em arvores),
por exemplo, ndo usaria uma passagem no chdo. Para descrever cada tipo de passagem de
fauna e determinar quais personagens do jogo utilizariam preferencialmente quais tipos de

passagens nos baseamos no trabalho de Lauxen (2012).
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Abaixo descrevemos quais passagens de fauna sdo utilizadas por cada personagem do jogo,
estabelecendo todas as possiveis relaces de resultados que o jogador poderia ter ao interagir

com O game.

Passagem inferior: esse tipo de passagem é construida no solo, passando por baixo da
rodovia, algo semelhante a um tdnel. Podem ser construidas em tamanhos menores ou
maiores, mas por ser no subsolo, ha limitacbes quanto ao seu tamanho, e por se tratar de uma
passagem subterranea e de tamanho limitado, sdo utilizadas preferencialmente por animais de
pequeno a médio porte e de habito terrestre. Dessa forma, dentre os animais que o jogador
poderia escolher para utilizar essa passagem, 0s animais que conseguiriam atravessar por essa
estrutura seriam a Raposinha do campo, 0 Sapo e o0 Tatu. Caso o visitante escolhesse um
destes animais ele pontuaria com base nas caracteristicas dessa passagem, como é mostrado

na Figura 8:

Construiu uma
passagem?

O animal atravessou
em seguranga?

Custou caro?

Muitos animais
conseguem utiliza-la?

Sua eficacia depende
da atencédo do
motorista?

TOTAL 420

Figura 8: Este seria 0 quadro de pontua¢do mostrado ao jogador que escolhesse um animal que pudesse
atravessar pela passagem inferior

Mas caso o0 visitante escolhesse a Onga parda, o Lobo guard, o Mico ou o Bugio, ele nao
pontuaria, porque esses animais nao conseguiriam utilizar essa passagem. Os dois primeiros
porque sdo animais de grande porte e a estrutura oferecida é pequena, os dois ultimos por
serem animais arboricolas, que nao utilizam passagens subterraneas. Entdo o jogador deveria
escolher outra passagem para que o animal que ele escolheu conseguisse atravessar para o

outro lado.
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Ecoduto: esse é um tipo de passagem muito eficiente que é utilizado por todos os grupos
animais, desde que construida de forma correta. Trata-se de uma estrutura construida sobre a
rodovia, que deve possuir solo e vegetacdo, especialmente arvores em suas bordas, para
reduzir a visibilidade dos animais da rodovia, aumentando as chances de que os bichos
atravessem pela estrutura construida. Por se tratar de uma passagem grande e com vegetacéo,
um grande numero de espécies consegue utilizar essas estruturas, assim, todos os animais do
Cerrado disponiveis para escolha do jogador conseguiriam atravessar por ela (Raposinha do
campo, Sapo, Tatu, Onga parda, Mico, Bugio, Lobo guara). No entanto, estas passagens sdo
extremamente caras, 0 que faz com que a pontuacdo obtida pelo jogador corresponda a
apresentada na Figura 9:

Construiu uma
passagem?

O animal atravessou
em seguranga?

Custou caro?

Muitos animais
conseguem utiliza-la?

& § & | &

Sua eficacia depende
da atengao do
motorista?

TOTAL

Figura 9: Pontuacdo do jogador caso construisse um ecoduto

x

Ponte: trata-se de uma passagem inferior, ou seja, que passa por baixo da rodovia, mas
que possui grandes tamanhos, e assim pode ser utilizada também por animais de grande porte,
portanto, € uma passagem muito eficiente em termos de quantidade de espécies que a
utilizam. Dentre os personagens do jogo, atravessardo sob a ponte a Raposinha do campo, o
Sapo, o Tatu, a Onca parda e o Lobo guara. Mas estas também sdo passagens caras (embora
mais baratas que os ecodutos), entdo, caso o visitante selecionasse algum destes animais para

atravessar esta passagem sua pontuacio se apresentaria como mostra a Figura 10:
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Construiu uma
passagem?

O animal atravessou
em seguranga?

Custou caro?

Muitos animais
conseguem utiliza-la?

Sua eficacia depende
da atencao do
motorista?

TOTAL 420 @

Figura 10: Pontuagéo do jogador caso ele selecionasse um animal que conseguisse atravessar pela ponte
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Mas caso o0 jogador selecionasse o Mico ou 0 Bugio, ele ndo pontuaria, pois estes animais
ndo atravessam sob pontes. Assim, 0 usuario deveria selecionar outra passagem que o bicho

pudesse utilizar.

Passagem entre arvores: sao passagens muito especificas, pois sdo estruturas construidas
no estrato arbdreo e, com isso, sdo utilizadas apenas por espécies de habito arboricola. Dessa
forma, apenas o Mico e o Bugio conseguiriam atravessar por essa passagem. Caso o jogador

escolhesse um destes animais, sua pontuacdo seria apresentada como na Figura 11:
Construiu uma | \“
passagem? ‘ @

O animal atravessou @ " B W
em seguranga? “
Custou caro? +/— “

Muitos animais "}
conseguem utiliza-la? x .
Sua eficacia depende

motorista?

| | .
TOTAL 340 @

Figura 11: Pontuag&o obtida pelo jogador que selecionasse o Mico ou o Bugio para atravessar pela passagem
entre arvores

Caso o jogador escolhesse a Raposinha do campo, o Sapo, o Tatu, a Oncga parda ou o Lobo

guard, ele ndo pontuaria, pois estes animais ndo tém habito arboricola e, logo, ndo conseguem
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utilizar passagens no estrato arboreo, assim ele deveria selecionar outra passagem que permita

0 bicho por ele selecionado atravessar para o outro fragmento em seguranga.

Radar: os radares ndo sdo passagens de fauna, mas sao estruturas que, quando respeitadas,
podem reduzir o numero de acidentes (embora sua eficacia ndo seja comprovada por
pesquisas), pois levam o motorista a reduzir sua velocidade. Optamos por inserir os radares
nas opcdes de estruturas a serem construidas, como uma forma de mostrar ao jogador que ele
também pode contribuir para que ndo acontecam acidentes com animais silvestres ao respeitar
os limites de velocidades. Varias espécies de animais atravessam pela estrada, ja destacamos
que algumas inclusive sdo atraidas para as rodovias, dos animais que o Vvisitante pode
escolher, todos atravessam pela rodovia, e como o radar faz com que o motorista reduza sua
velocidade, todos eles conseguem atravessar. No entanto, por depender da atencéo e respeito
do motorista, os radares ndo sdo tdo eficientes quanto as passagens de fauna, por isso a

pontuacao ao construir essa estrutura serd menor, conforme mostra a Figura 12:

Construiu uma
passagem?

O animal atravessou
em segurancga?

Custou caro?

Muitos animais
conseguem utiliza-la?

Sua eficacia depende
da atengdo do
motorista?

TOTAL 220 €35
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Figura 12: Pontuagdo do jogador que optasse pela construcdo de um radar

Caso o animal escolhido pelo jogador ndo conseguisse atravessar para o outro lado
utilizando a passagem escolhida, o tamandud mirim orientaria o jogador a escolher outra

passagem e tentar novamente.

Cada animal que conseguisse atravessar pela estrutura construida, ao chegar do outro lado
iria dizer porque foi bom para ele chegar ao outro fragmento. As falas ressaltariam quais
motivos levam os animais a atravessarem as rodovias, e abordariam aspectos como busca por

alimento, abrigo e parceiros sexuais, conforme os exemplos abaixo:
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Fala dos animais apds atravessarem pela passagem inferior:

Raposinha do campo — Que maravilha! Agora posso encontrar um bom lugar pra morar!

Sapo — Que lugar lindo! S preciso encontrar uma boa lagoa pra mim!

Tatu — Consegui! Agora posso encontrar uma companheira para formar uma familia!

Fala dos animais ao atravessarem a rodovia com radar:

Raposinha do campo — Foi por pouco mas consegui! Agora posso encontrar mais comida...

Sapo — Consegui! Agora é s6 encontrar uma lagoa bem legal aqui!

Lobo guara — Ufa! Essa foi quase! Estou até tremendo! Mas agora ja estou em seguranca!

Tatu — Que sufoco foi esse, me deu até fome! Preciso encontrar algo pra comer.

Onca parda — Consegui! Agora posso encontrar uma namorada e formar uma familia.

Mico — Deu certo! Agora vou procurar uma arvore bem confortavel pra descansar.

Bugio — Foi por pouco mas consegui! Agora posso encontrar um lugar novo pra morar...

Este seria 0 panorama geral do jogo. E importante destacar que esta foi uma primeira ideia
para 0 game. Conforme aponta Oksanen em entrevista a Bober (2010), uma das grandes
dificuldades ao criar um jogo educativo, é encontrar seu nivel de dificuldade ideal. Ja
destacamos que ele ndo pode ser muito dificil, mas também ndo deve ser muito facil, porque
em ambos 0s casos 0 jogador se sente desestimulado e 0 recurso ndo atinge seus objetivos.
Dessa forma, uma primeira versao do jogo foi idealizada, e ap6s o desenvolvimento do estudo
junto aos visitantes, quando tivemos um retorno do publico alvo sobre a narrativa do game,

analisamos as modificacBes que se fizeram necessarias para adequar o recurso as necessidades

dos visitantes.

A histéria por tras da historia

Este jogo, foi idealizado pra sensibilizar os visitantes do MBC para um tema em
especifico, e para que esse objetivo fosse alcangado, um discurso foi incorporado ao game.
Entendemos aqui o termo ‘discurso’, assim como Hicks (1995), como uma “comunicagao
socialmente situada que da suporte a posicionamentos sociais” (apud SEPULVEDA e EL-
HANI, 2006, p. 33). Ao elaborar o jogo, entramos em contato com um discurso cientifico que
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foi modificado e adaptado para ser compreendido por pessoas leigas no assunto e também
para sensibiliza-las para os problemas relacionados a construcdo de rodovias e as possiveis

alternativas para reduzir os impactos das estradas sobre a biodiversidade.

Esse discurso carrega em si um posicionamento social, o de que ndo concordamos com a
construcdo de rodovias sem um estudo prévio da &rea e dos efeitos dessa construcdo sobre a
fauna local, e divulgamos esse discurso com base em pesquisas na area de Ecologia de
Estradas que mostram varios problemas relacionados a essa pratica. Além de veicular também
algumas criticas, ainda que de forma implicita, ao comportamento negligente de motoristas
que ndo respeitam os limites de velocidade e aos responsaveis pelo gerenciamento de nossa
malha rodoviaria, que ndo tém adotado, sendo parcamente, medidas mitigatorias eficazes para

preservar nossa fauna.

Adotamos nesta pesquisa a opc¢do de priorizar um discurso, a nosso ver de grande
importancia, ao qual, na melhor das hipéteses ndo tem sido dado o destaque merecido. Sobre
este assunto, Marandino (2004, p. 105) afirma que nas exposi¢des museais ha uma “relagdo
[...] entre os diferentes discursos — cientifico, museoldgico, educacional, comunicacional,
historico, institucional, das praticas sociais etc.”, a qual ela caracteriza como jogo de

discursos. A autora afirma ainda que:

[...] o jogo de relacdo entre os diferentes discursos ndo é, nem de longe,
tranquilo. Em primeiro lugar, a opcdo por dar voz ou ndo aos demais
discursos para além do cientifico é uma decisdo politica e de gestdo da
prépria instituicdo ou dos 6rgédos financiadores das exposicdes, das politicas
governamentais de cultura e educacdo e dos grupos de controle. Essas
decisdes implicam a escolha das equipes e dos profissionais nas diferentes
areas — com seus diferentes discursos — que irdo participar da elaboracdo e
atuar na recontextualizacdo desses discursos durante o processo de
constituicdo do discurso expositivo. [..] Entram nesse universo de
negociacdo fatores sociais, culturais, politicos e ideoldgicos que poderdo
regular a relagdo entre os diferentes discursos, dando voz a uns e calando
outros. [...] (MARANDINO, 2004, p. 105)

Acreditamos que, no presente momento, o discurso sobre a preservacdo da biodiversidade
estd ganhando importancia em nossa sociedade, mas falta uma divulgacdo mais realista sobre
as verdadeiras causas dos problemas ligados a destruicdo de ecossistemas e reducdo da
biodiversidade. Percebemos isso, por exemplo, pela falta de divulgacdo sobre os problemas
ligados a construcdo de rodovias, que a nosso ver, € um discurso que vem sendo calado pelo

jogo de interesses por tras deste tema.
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Mas apesar da falta de destaque que esse assunto tem recebido, percebemos pelas
pesquisas realizadas na area de Ecologia de Estradas que se trata de um assunto de interesse
coletivo que afeta de forma direta a qualidade de nossos ecossistemas naturais. Justamente por
isso, buscamos explicitar no jogo este tema dando um destaque ao ponto de vista da fauna, a
necessidade bioldgica e ecoldgica que os animais tém de circular entre diferentes fragmentos,
e também a existéncia de alternativas para reduzir os problemas associados a construgdo de

rodovias.

Ao analisar o jogo idealizado de forma aprofundada, é possivel entdo perceber a presenca
de varios elementos ligados ao nosso propésito de permitir que o visitante, na interagdo com
ele, pudesse compreender ou se apropriar de alguns aspectos relacionados a esse tema,

modificando seu préprio discurso.

Esperamos que ao utilizar o jogo, os visitantes pudessem perceber, por exemplo, que
existem Vvérias estratégias que podem ser utilizadas para reduzir o nimero de atropelamentos
de animais silvestres em rodovias, apesar de provavelmente ndo conhecerem essas

alternativas nem terem visto algumas delas em estradas brasileiras.

Através da interacdo com 0 jogo, esperamos gque também jogador pudesse perceber que
algumas dessas medidas tém sua eficiéncia atrelada a atengdo e bom senso do prdprio

motorista, e que justamente por isso, sua eficacia é menor.

Além disso, procuramos também explicitar que existem diferencas entre 0s varios tipos de
passagens de fauna e que, cada animal utiliza aquelas que possuem caracteristicas compativeis
com sua biologia e ecologia. Isso significa que um animal de grande porte ndo utilizaria uma
passagem pequena, que um animal de habito arboricola ndo utilizaria uma passagem

construida no chéo.

Outro aspecto que seria abordado pelo jogo de forma explicita, sdo os motivos pelos quais
0s animais atravessam estradas. 1sso porque, muitos de nds ndo sabe que os animais buscam
as rodovias devido a necessidades bioldgicas que possuem, entdo nés buscamos ressaltar para

0 visitante que as necessidades destes animais fazem com que eles precisem atravessar a
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rodovia para chegar a um novo fragmento. Dentre essas necessidades, destacamos trés que

nos pareceram as principais: busca por alimento, por abrigo e por parceiro sexual®’.

Também procuramos destacar a relacdo entre o valor gasto para a construcdo de cada
passagem (custo'®) e a quantidade de animais que conseguem utiliza-las (beneficio), na
expectativa de que o visitante compreendesse que algumas passagens sdo mais vantajosas de
serem construidas por possuirem menor custo e a0 mesmo tempo permitirem que Varias
espeécies a utilizem e que se deve levar em conta essa relacdo custo x beneficio ao se planejar
a construcao de passagens de fauna. Esta comparacéo ndo é explicitada para o visitante, mas a
relacdo custo/beneficio € mostrada no quadro de pontuacdo, e esperdvamos que 0 jogador
buscasse entender os critérios de pontuacdo para que conseguisse ganhar mais pontos, e

através desse esforco cognitivo, ele pudesse perceber essa relacao.

Através do jogo, buscamos divulgar um conhecimento cientifico para os visitantes do
museu sobre a construgdo de passagens de fauna que carrega em si um posicionamento
cientifico e social, a0 mesmo tempo em que procuramos sensibilizad-los para sua
responsabilidade, enquanto futuros motoristas, e enquanto cidaddos, que tem o dever de
cobrar que medidas dessa natureza sejam colocadas em pratica. Esperavamos que ao entrar
em contato, o jogador pudesse assimilar entdo alguns desses aspectos, e incorpora-los aos seu
préprio discurso, se tornando também divulgadores dessas ideias.

Até 0 momento, descrevemos o percurso percorrido para a idealizacdo de um jogo para
divulgacao cientifica voltado para o publico infantil de um Museu. Mas ao nosso ver, 0 acervo
do museu sé ganha sentido quando seus visitantes lhe ddo uma significacdo, dessa forma, ndo
faria sentido propor o jogo sem levar em consideracdo a opinido do publico para o qual ele
seria criado e, justamente por isso, desenvolvemos a préxima etapa da pesquisa, realizada

junto ao publico visitante do MBC que apresentamos no proximo capitulo.

17 Existem outros motivos que levam os animais a serem atraidos para a rodovia e a atravessa-la, como por
exemplo o fato do asfalto ser quente, que atrai animais heterotérmicos como anfibios e répteis e a prdpria
presenca de animais mortos na rodovia e acostamento (BAGATINI, 2006), mas estes casos ndo foram incluidos
no recorte tematico a ser abordado no jogo.
18 Na realidade, todas as passagens de fauna sdo estruturas extremamente caras, especialmente quando
comparadas a outras medidas como sinalizacdo e colocagdo de radares, que sdo medidas bem menos eficazes que
as passagens por ndo impedir 0 acesso do animal a rodovia e por depender da atengdo e respeito do motorista. No
entanto, ao comparar o0 custo da construcdo de passagens entre si, & possivel observar que algumas sdo mais
dispendiosas que outras. Estas informagdes sobre o custo destas estruturas foram retiradas do estudo de Glista,
Devault e Dewoody (2008).
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EM BUSCA DE UM NORTE

Para que pudéssemos analisar a receptividade e compreensao das criancas sobre a narrativa
do game descrito no capitulo anterior, idealizamos e realizamos uma oficina temaética no

Museu, tendo com o tema central acidentes em rodovias envolvendo animais silvestre.

A oficina, possuiu ao todo trés atividades: uma visita guiada tematica; um jogo; e o teatro
de bonecos. Sendo que a organizacédo e elaboracdo da oficina e de suas etapas aconteceu em
colaboracdo um grupo de graduandos envolvidos em projetos da UFU que envolvem o
desenvolvimento de oficinas no MBC (Projeto Novos Talentos e PEIC!®). Enquanto
pesquisadora eu me envolvi com essas equipes e em conjunto planejamos uma série de
atividades relacionadas aos problemas que a construcdo de rodovias acarretam para a

biodiversidade.

Apresentamos aqui a estrutura dessa oficina e o percurso percorrido para a organizacgao e
realizacdo desse evento por uma equipe sob minha coordenacdo. Detalnamos as atividades
que foram desenvolvidas, com um enfoque no teatro de bonecos elaborado especificamente
para a composicdo de textos de campo desta pesquisa. Discutimos ainda a interacdo das
criangas com a historia e seus personagens e a participacdo das mesmas na atividade,

procurando analisar interpretativamente estas informacoes.

O enigma da Estrada

O processo de organizacdo e idealizacdo desta oficina, envolveu vérias reunides semanais
desse grupo formado por mim e pelos participantes dos projetos supracitados, nas quais
elaboramos o contexto geral da oficina, delineamos de forma geral cada atividade e
conversamos sobre o andamento da organizacdo do evento. Estive presente em todas as

reunides que foram coordenadas por mim.

Para dar inicio a organizacdo da oficina, primeiramente foi preciso que eu apresentasse
minha de pesquisa, explicitando meus objetivos, as mudancas que surgiram em Seu
desenvolvimento, minhas intencdes para dar continuidade ao estudo e qual a relagdo entre a

oficina que iriamos elaborar e essa pesquisa.

19 Programa de Extenséo Integragdo UFU/Comunidade, financiado pela Pré Reitoria de Extensdo (UFU).
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Conforme afirmam Clandinin e Connely (2011), os pesquisadores narrativos “precisam
encontrar muitos lugares, ndo apenas no campo de pesquisa, para explicarem aos outros o que
eles estdo fazendo” (p. 110), pois a medida que o0 pesquisador explica sua pesquisa e suas
intencdes, mais delineados se tornam seus propositos para si. Para mim, este local foi o grupo
de organizacgdo da oficina, no qual expus minhas ideias, minhas dificuldades e também onde
recebi sugestdes que contribuiram para que chegassemos aos resultados que aqui s&o
apresentados. Portanto, estas reunides tiveram um papel muito importante ndo apenas para a

idealizacdo da oficina, mas também para o proprio processo de delineamento da pesquisa.

Nestas reunides, primeiramente, estipulamos que a oficina seria planejada para criangas de
06 a 10 anos, pois esse € também o publico alvo do jogo digital idealizado, e esta atividade
teria relacdo direta com minha pesquisa. Também definimos que o evento seria realizado com
publico escolar, por meio de convite a escolas que possuissem turmas de Ensino
Fundamental. Além disso, também estipulamos que atenderiamos no maximo 30 alunos por
dia de oficina, essa opc¢éo foi feita para que as criancas tivessem um maior aproveitamento de

cada atividade.

Em seguida, passamos a pensar em quais atividades desenvolveriamos. A principio
pensamos em um teatro de bonecos, que seria apresentado dentro do espaco do MBC com o
uso dos personagens e cenario elaborados para o jogo digital, e um jogo que fizesse as
criangas se movimentarem e participarem de forma mais direta do problema dos acidentes em

rodovias e seria realizado no Parque Siquierolli, na parte externa ao Museu.

Nas reuniBes seguintes, comecamos a idealizar outra atividade. A partir de discussbes
durante essas reunides, definimos que realizariamos também uma visita tematica a exposi¢édo
do Museu, em que mediadores, através de uma exposi¢do dialogada mostrariam para as
criancas alguns animais que sdo vitimas frequentes de acidentes em rodovias explicitando
quais caracteristicas bioldgicas e comportamentais desses bichos contribuem para que isso
ocorra. Com mais essa atividade, a oficina abordaria outro aspecto de seu tema central além

dos ja definidos.

Também definimos que cada uma das trés atividades teria um tempo de duracdo de
aproximadamente 25 minutos, para que elas ndo fossem muito longas e, consequentemente
cansativas, e também para que pudéssemos fazer um revezamento dos grupos nas diferentes

atividades, com trocas simultaneas e sem tumultos.
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Uma vez definidas quais atividades seriam realizadas, fizemos uma divisdo dos
organizadores em trés grupos, de forma que cada equipe se responsabilizasse por sistematizar
uma determinada atividade, definindo detalhes e preparando os materiais necessarios para sua
realizacdo. Essa divisao foi realizada por livre escolha de cada organizador, mas definimos
previamente um ndmero de pessoas para cada equipe levando em consideracdo a

complexidade para a elaboracgdo de cada atividade.

Com essa divisdo, as reunifes para organizacdo da oficina passaram a ser mais intensas,
pois as equipes se reuniam para organizar e elaborar os materiais necessarios para sua
atividade e posteriormente realizdvamos nossa reunido geral com os trés grupos para discutir
0s progressos feitos e problemas que por ventura tivessem acontecido, e para conversar sobre
0 andamento geral da oficina. Dentro dessa divisdo, eu me inseri na equipe responsavel pela
elaboracdo do teatro de bonecos, uma vez que esta foi a atividade que teve uma relacdo com

minha pesquisa.

No decorrer destas reunides definimos que a oficina se chamaria “O enigma da estrada”.
Este nome foi escolhido com uma referéncia a historia do teatro de bonecos, na qual os
animais se assustam ao encontrar algo que ndo conheciam separando sua “casa” em duas
partes, uma estrada. A partir da definicdo destes aspectos ligados as atividades que seriam
desenvolvidas e do nome da oficina, elaboramos um convite para ser enviado as escolas, cujo

modelo pode ser observado na figura 13:

e ~——
Universidade Federal de Uberlandia
Museu de Biodiversidade do

Cerrado:
IO
Convidam para a oficina:
R

O Enigma da Estrada,
%‘fﬁando? 06/?2 (;és 14 fmﬂ:f%}

Onde? No Museu de Biodiversidade do Cerrado.
B Ve

o “\JHIN - " 1
i .0 que? Oficina com teatro de bonecos, jogo e

visita tematica para sensibilizar nossas criancas
b sobre os problemas da construgéo de rodovias
- ~ 0 para os animais.

ﬂ Conta

TSI
mos com sua presm

Figura 13: Modelo do convite enviado as escolas para participagdo na oficina
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A seguir descreveremos o desenvolvimento de cada uma destas etapas da oficina que

foram idealizadas em conjunto em nossas reunides e concretizadas por cada equipe.

A visita

Para o desenvolvimento da visita guiada, os responsaveis pela atividade fizeram uma
pesquisa sobre o0s animais em exposi¢cdo no Museu relacionada a acidentes em rodovias
envolvendo estes animais, apontando caracteristicas bioldgicas e comportamentais que
aumentam as chances destes animais se envolverem nesse tipo de acidente. Estas curiosidades
referiam-se, por exemplo, que determinado animal € comumente vitima de atropelamentos
porqgue ele fica paralisado ao ver o carro vindo em sua direcdo, ou que outro animal é uma
vitima comum de acidentes porque ele € atraido para a rodovia por causa do seu calor, pela
luz dos carros, que um animal lento por exemplo, provavelmente ndo conseguiria atravessar

sem ser atropelado, uma vez que o0s carros passam em alta velocidade na rodovia.

Esta visita foi feita na forma de uma conversa com as criangas, com perguntas para lhes
estimular a refletir sobre o comportamento do animal e sobre as caracteristicas que eles
conseguem observar que podem fazer com que ele seja vitima de acidentes. Nosso objetivo ao
propor esta visita guiada (Figura 14), foi o de procurar sensibilizar as criangas para oS
problemas que os animais enfrentam ao se deparar com a rodovia através de exemplos
praticos, para que elas pudessem perceber que essas caracteristicas que os tornam mais

susceptiveis a acidentes em rodovias, independem do desejo do animal.

Figura 14: Realizacdo de visita guiada temética
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O jogo

O jogo idealizado, foi uma corrida de revezamento em equipes, em que cada time teria em
torno de cinco participantes, e receberia um carro com um suspensorio (Figura 15) para usar
enquanto realizava o percurso. O primeiro membro da equipe “vestiria” o carrinho ¢ passaria
por um percurso marcado, com alguns obstaculos e com animais pendurados no meio do
caminho pelo qual as criancas passaram (Figura 15).

Figura 15 Em A podemos observar uma crlanga com o carrinho de sua equipe e em B os animais feltos em
EVA e colocados no percurso pelo qual as criancas passaram

O objetivo de cada jogador foi completar o percurso no menor tempo possivel, sem sair do
trajeto delimitado ou atropelar os animais (Figura 16). Ao completar a pista, ele entregaria o

carrinho para o préximo colega de equipe que faria o percurso da pista seguindo as mesmas
regras.

Flgura 16 Apllcagao do jogo com aIunos participantes da oflcma Em A um dos membros da eqmpe completa
0 percurso com o carro de sua equipe; em B, os organizadores separam as equipes e preparam as criangas para o
inicio do jogo
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Para esta atividade, também elaboramos uma carteira de motorista que foi entregue no
inicio da atividade para cada jogador e foi utilizada para marcar sua pontuacdo individual.

Para cada animal que o competidor atropelasse, um ponto seria marcado em sua carteira.

A equipe vencedora seria aquela que conseguisse 0 menor nimero de pontos, e para isso
cada jogador deveria cumprir 0 percurso no menor tempo € com 0 menor ndmero de
atropelamentos possivel, uma vez que a pontuacdo das equipes foi calculada a partir da
somatoria do tempo que cada jogador gastou para completar o percurso, e dos pontos da

carteira de cada um deles.

Essa forma de pontuacdo foi uma proposta de reafirmar a colaboragdo entre os membros da
equipe, uma vez que cada jogador deveria ter atencdo ao realizar seu percurso, ndo apenas
para obter uma boa pontuacdo, uma vez que seu desempenho teria efeitos ndo apenas para si,

mas influenciaria toda sua equipe.

Outro aspecto que nos motivou a inserir uma pontuacdo individual junto a da equipe foi
para que o time tivesse a chance de se recuperar mesmo que algum colega perdesse pontos,
pois caso algum companheiro do grupo atropelasse um animal, 0s que percorressem o trajeto

do jogo em seguida poderiam tentar recuperar seus pontos ndo cometendo outras infracGes.

Neste jogo, apresentamos as criancas dois objetivos a serem cumpridos que sao
aparentemente antagénicos, uma vez que quanto mais rapido o jogador fizesse o percurso,
menores seriam as chances de que ele conseguisse se desviar do animal e, consequentemente,

maior a probabilidade de que ele atropelasse um bicho.

Caso algum jogador atropelasse um animal, ele deveria parar e prestar socorro ao bicho,
colocando um curativo nele. Isso lhe tomaria tempo e diminuiria as chances dos jogadores
infratores vencerem o jogo, pois além de perder pontos em sua “carteira de motorista” ele

deveria parar e prestar socorro a ele, tendo seu percurso atrasado.

Ao propor esta atividade, esperdvamos que as crian¢as pudessem perceber que dificilmente
elas conseguiriam cumprir os dois objetivos, correr 0 mais rapido que pudessem sem atropelar
nenhum animal, numa tentativa de mostrar que o excesso de velocidade contribui muito para a

ocorréncia de acidentes em rodovias.
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O teatro de bonecos

O teatro de bonecos foi uma atividade elaborada tendo como base a historia do jogo digital
descrito no capitulo Um primeiro ensaio. Analisaremos aqui 0s processos envolvidos no
planejamento e desenvolvimento do teatro de bonecos e nas mudancas que aconteceram a
partir de conversas entre os envolvidos na equipe responsavel por essa atividade e também a
partir das contribuigdes de todos os que participaram da organizacdo da oficina, para que se
transformasse em uma histéria adequada para a realizacdo do teatro de bonecos.

O envolvimento de pessoas que ndo estavam familiarizadas com a pesquisa foi muito
positivo para a construcdo desse teatro de bonecos. Uma vez que eu, enquanto pesquisadora,
ja estava mergulhada na narrativa do jogo e no contexto da pesquisa, tive uma certa
dificuldade ao pensar em construir uma historia a partir desse ponto e as sugestdes dos outros
organizadores da oficina foram muito importantes nesse processo de reconstru¢édo pelo qual a

narrativa do jogo passou.

Para construir o roteiro da histéria que seria contada na oficina, partimos do mesmo
contexto do jogo, a construcdo de uma rodovia numa area de Cerrado, que separou dois
fragmentos de vegetacao dificultando a movimentacdo dos animais de um fragmento ao outro
devido a passagem de veiculos em alta velocidade. Aléem do contexto, utilizamos também os

personagens de massinha e partes do cenario que haviam sido confeccionados para o jogo.

Antes de pensarmos a histdria propriamente dita, discutimos como realizariamos essa
atividade e de que forma as criangas participariam dela. Inicialmente pensamos na
possibilidade de que as criancas manipulassem os bonecos de massinha de acordo com a
historia que nos, organizadores, estivéssemos contando, pois assim as criangas teriam uma
participacdo mais efetiva na atividade. No entanto, os animais confeccionados sao muito
delicados e ndo resistiriam a manipulacdo por criancas, mesmo a curto prazo. Dessa forma,
pensamos na possibilidade de usar os bonecos de massinha para contar a historia, mas de
forma que nos, organizadores, apresentariamos a historia a0 mesmo tempo em que

manipulariamos os personagens.

Mas dessa forma, as criangas seriam apenas ouvintes da historia, 0 que ndo era nossa
intencdo. Precisdvamos ouvir as criangas, suas ideias e suas narrativas sobre a historia. Assim,

em conversa com 0S outros organizadores, chegamos a conclusdo de que seria mais
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interessante se o teatro de bonecos fosse dialogado com as criangas, como se elas
participassem da historia também. A partir dai surgiu a ideia de entregarmos as criangas
mascaras de diferentes animais do Cerrado (Figura 17) e cada uma delas participaria da
historia como se também fosse um animal do Cerrado, ajudando os personagens da histéria a

resolverem um problema relacionado a construgdo de uma rodovia.

Figura 17: Mascaras de animais do Cerrado para o teatro de bonecos

Outro aspecto discutido antes de iniciarmos a construcdo da histéria foi a definicdo dos
personagens do teatro de bonecos. Apesar da opcao pelo uso dos bonecos confeccionados
para 0 jogo, ndo utilizariamos todos os animais. Os animais que ndo pertenciam ao bioma
Cerrado por exemplo, ndo foram encaixados na histdria. Selecionamos ao todo seis animais

para participarem da histéria, com algumas adaptacdes (Figura 18).
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Figura 18: Personagens da historia feitos em massinha colocados no cenario do teatro de bonecos

O Tatu, o0 Tamandua Bandeira e o Bugio foram selecionados como personagens do teatro
de bonecos, bem como a raposinha, que foi apresentada como filhote do Lobo Guara. Fizemos
essa adaptacdo para que pudéssemos ter na histéria um animal com problemas para encontrar
um abrigo maior naquele fragmento para ele e seu filhote. A Onca ficou proporcionalmente
muito pequena em relacdo aos outros animais, por isso a colocamos na histéria como um

filhote que foi separado da mae com a construgéo da rodovia.

Essa selecdo de personagens, foi feita de forma que nos permitisse abordar no teatro de
bonecos uma grande variedade de motivos pelos quais 0s animais precisavam atravessar a

rodovia.

Além dos animais, inserimos no teatro de bonecos dois personagens humanos, um homem
e uma mulher. Fizemos essa opcdo antes mesmo de iniciarmos a elaboragdo da historia, pois
ndo gostariamos passar para as criangas a ideia de que os animais conseguiriam resolver o
problema da construcdo da rodovia sozinhos, mas que 0s humanos é quem deveriam tomar
providéncias a respeito dessa situacao.

Também aproveitamos no teatro de bonecos, a estrutura bésica elaborada para o cenério do
jogo, mas com algumas adaptacGes que facilitariam a visualizacdo pelas criancas e também
algumas melhorias na estética da estrutura. A montagem desta estrutura (Figura 19) foi
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trabalhosa e demandou muitos encontros com testes de materiais para que para que
pudéssemos concluir a construcdo do cenario.

‘i/.
i

Figura 19: Confecg¢do do cendrio para o teatro de bonecos

Como em teatros de bonecos, frequentemente os atores-manipuladores ndo estdo visiveis
ao publico, optamos por apresentar a histéria em uma espécie de janela para teatro de bonecos
gue o MBC possui (Figura 20). O uso dessa estrutura, além de ocultar os atores-
manipuladores, também trouxe um pouco de mistério para a atividade, pois o cendrio sé seria

revelado no momento em que a histéria comecasse a se desenrolar.

Figura 20: Instalacdo do cenério para realizacdo do teatro de bonecos no MBC

Uma vez definido como seria realizado o teatro de bonecos e quais seriam 0s personagens
da historia, a equipe responsavel por essa atividade, da qual eu participei diretamente, passou
a pensar a histéria propriamente dita. Em nosso grupo, tivemos duas sugestfes de historias

que foram escritas, uma delas escrita por mim, e uma escrita por outro membro da equipe do
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teatro de bonecos, a versdo que apresentaremos aqui, foi uma fusdo dessas duas narrativas
criada a partir de conversas entre 0s membros do grupo responsavel pelo teatro de bonecos e
de sugestbes dos organizadores da oficina. A seguir apresentamos a historia construida a

partir da narrativa do jogo em colaboracdo com os organizadores da oficina.

O Enigma da Estrada!

- Oi gente, tudo bem? Eu sou o Tamandua Bandeira e estou aqui hoje pra contar minha historia
pra vocés. Vocés sabem onde eu moro? Nao! (Ou “Isso mesmo”, dependendo da resposta das
criancas) Eu vivo no Cerrado. Eu e todos os meus amigos. Onde a gente mora é um lugar lindo, 1a
tem tudo que a gente precisa, muita comida, agua e muitos lugares pra gente se proteger do frio e do
calor. Mas esses dias atras aconteceu uma coisa muito estranha que estd sendo um probleméo pra
mim e meus amigos do cerrado. Um belo dia nés acordamos e encontramos isso aqui (e olha para a

rodovia).
- Vocés sabem o que é isso bem no meio da nossa casa galera? (Pergunta o Tamandud).

- Uma rodovia! No dia em que encontramos isso foi uma loucura... Ninguém sabia o que era
aquilo... Mas agora nds temos um problema, nossa agua ficou do outro lado e alguns dos nossos
amigos também... E o pior vocés ndo sabem, tem uns monstros que andam como loucos nessa tal
rodovia e a noite eles até soltam luz pelos olhos, é impossivel atravessar para o outro lado sem que 0s
monstros nos achem. E agora, eu e meus amigos ndo sabemos o que fazer ndo é mesmo pessoal?

(Pergunta o Tamandua para 0s outros animais).
- Isso mesmo! (Respondem os outros bichos em coro).

- Eu acabei de ter um filhote e preciso encontrar um lugar maior pra morar, como vou fazer
agora? Nao encontrei deste lado um lugar seguro o suficiente e meu filhote ndo conseguira atravessar

com aqueles monstros horriveis nos perseguindo... (Fala o Lobo Guara).

- E eu entdo... Sou um Bugio, me alimento de folhas de ipé e eles ficaram todos do outro lado,

como vou fazer agora? (Diz o Bugio).

- E senhor Bugio, mas vocé ainda pode comer folhas de outras arvores. Agora eu... E minhas
formigas? J& procurei o dia todo por um formigueiro para me alimentar e até agora nada, minha

barriga esté até roncando! (Reclama o Tamandud)

- E vocés acham que tém um problema? Minha mae ficou do outro lado! E agora, quem vai me

proteger e me ajudar a encontrar comida? (Fala a Onga Parda choramingando).
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Os outros animais ficam chocados, uns dizem “ndo acredito” outros dizem “coitadinha” e outros

ainda “isso esta muito errado”.

- Calma pessoal, ouvi dizer que tem uns bichos novos aqui que podem nos ajudar a encontrar a

solugdo. (Fala o Tamandua enquanto olha para as criancas).
- E entdo, seré que vocés podem nos ajudar? Nao sabemos mais o que fazer... (Fala o Tatu.)

- E, &, é1111 Voces estdo aqui para isso, ndo é mesmo? Vocés vieram aqui hoje sé para nos ajudar,

nédo é? Diz que sim! Diz que sim!! Diz que sim!!! (Fala a On¢a Parda olhando para as criangas).

- E entéo galera, como vocés acham que podemos resolver esse problema? O que podemos fazer?
Temos que encontrar uma maneira de chegar até o outro lado sem passar pela rodovia... Nos ajudem!

(Fala o Tamandua).

(As criancas deverdo dar sugestdes para que 0s animais consigam atravessar em seguranga sem
passar pela rodovia. Mas caso elas ndo deem sugestBes, os bichos irdo dar algumas ideias, sempre

perguntando as criancas o que elas acham para que elas cheguem a um consenso).

- E se a gente cavasse um tlnel até o outro lado? Sera que pode dar certo galera? (Sugere o Tatu e

aguarda respostas das criancas).
- Otima ideia, mas o Gnico aqui que consegue cavar é vocé Sr. Tatu. (Fala o Bugio).

- E, como o senhor vai conseguir fazer um tdnel pra eu atravessar? Tem que ser um tinel muuuuito

grande! (Fala o Lobo Guard).
- E verdade, como faremos ent&o gente? (Diz o Tatu).
- E se fossemos entdo por cima da rodovia galera? (Pergunta o Tamandud para as criancas).

- Daaar, aqui ninguém voa né Tamandud, como vamos ir por cima da rodovia sem voar? Eita!

(Exclama o Tatu)?
- Boa pergunta... O que vocés acham? Vocés voam galera? (Diz o Tamandud).
Depois de ouvir as sugestdes das criancas e argumentar cada sugestdo com elas, o Tamandua diz:

- E, parece que ndo tem outro jeito, temos que construir algo por cima da rodovia pra atravessar
para o outro lado... mas sozinhos nds nao conseguiremos nunca! Sera que vocés sabem de alguém que

possa nos ajudar? (Pergunta 0 Tamandud aos alunos e aguarda suas sugestoes).

- Os humanos! Excelente ideia, afinal de contas foram eles que construiram a tal rodovia néo é
mesmo? Nada mais certo que eles nos ajudarem... Vamos chama-los até aqui? Vamos fazer barulho
de bicho pra chamar os humanos? (Diz o Tamandu&. Nesse momento, cada um deverd fazer o som de

um bicho diferente para atrair a atencéo dos humanos).
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- Oi gente!!! Eu sou 0 Jo&o. (Fala o0 homem).

- E eu sou a Claudia, no6s trabalhamos na construgdo da rodovia, e enquanto estavamos

trabalhando ouvimos um barulho... Aconteceu alguma coisa aqui? (Fala a mulher).

- Aconteceu sim! Depois que vocés comecaram a construir essa estrada, a vida de todos animais
ficou mais dificil porque ndo conseguimos atravessar a rodovia, por causa dos monstros que ficam

andando por ai na tal rodovia! (Exclama o Tamandud).

- E, e esse lado da floresta ja ndo é suficiente para todos nds, estamos com fome, e precisamos de
novas casas... Ontem mesmo um de nossos amigos foi tentar atravessar e quase foi pego pelo monstro,

foi por pouco!!! (Fala o Lobo Guara).

- Nossa!ll Nao sabia que essa rodovia traria tantos problemas a vocés... Sera que posso ajudar

vocés com isso? (Diz o homem).

- Claro que sim... Nés pedimos ajuda de uns bichos novos da floresta e eles tiveram uma ideia
brilhante, (povo inteligente!!!!) mas vocé tem que nos ajudar pra conseguirmos fazer isso. (Fala o

Tamandud).

- 1sso mesmo, nds queremos construir uma ponte gque passa por cima da rodovia, assim a gente

tera uma forma segura de chegar até o outro lado. (Diz o Tatu).

- E essa ponte tem que ser grande pra que todo mundo consiga atravessar hein! (Exclama o Lobo
Guard).

Os humanos saem de cena, fazem barulhos de construcéo e retornam com o Ecoduto nas maos.

- Bom, sera que se usarmos algo desse jeito estd bom? (Pergunta a mulher enquanto ela e o

homem seguram o Ecoduto).
- Uau, ficou muito boa! Seré que conseguiremos atravessar? (Fala a Onca).
- Conseguiremos sim, mas temos que dar um nome para essa ponte! (Fala o tamandud).
- Ponte do Tatu! (Sugere o Tatu!).

- N&o né 6! Tem que ser um nome para todo mundo. Ndo tem s6 Tatu aqui... Daaaarrr (Diz 0

Tamandud).
- Tinha que ser um nome chique. Ecolégico! (Fala a Onga).
- Que tal se a chamarmos de Ecoduto entdo? (Pergunta o Tatu para as criangas).

- Gostei, entdo vamos atravessar pelo Ecoduto! (Diz a Onga).
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- Bom, mas eu acho que ainda esta faltando alguma coisa... Essa rodovia ainda é perigosa, e se
nossos filhotes se distrairem e forem para a rodovia? Eles podem sofrer um acidente! (Exclama o
Lobo Guara).

- E verdade! Como faremos pra que os filhotes ndo cheguem perto da rodovia... Sera que esses
bichos novos tém alguma sugestio? (Pergunta o homem).

Caso as criangas ndo respondam, o Bugio sugere:

- Que tal se a gente construisse uma cerca? Assim ficaremos protegidos e nossos filhotes também...
- Excelente ideia Sr. Bugio! (Diz a mulher).

A mulher e 0 homem colocam as cercas dos dois lados da rodovia.

- Que tal assim? (Pergunta o0 homem).

- Ficou maravilhoso! Entdo vamos atravessar logo que estou morrendo de fome! (Fala o

Tamandud).
Os animais atravessam e comemoram.
- Até gue enfim consegui atravessar, estou morrendo de fome! (Fala 0 Tamandud).
- Oba, agora vou encontrar minha mamae! (Exclama a Onga).
- Finalmente vou poder comer minhas folhas de Ipé... (Diz aliviado o Bugio).

-Conseguimos! Agora podemos encontrar nossa comida, &gua e construir nossas casas.
(Comemora o Tatu).

- Muito obrigada Jodo e Claudia, por nos ajudarem, e obrigada galera sem suas ideias jamais

conseguiriamos nos salvar... Depois venham nos fazer uma visita hein! (Fala o Tamandud).

Este foi o roteiro basico da histéria, mas ndo foi seguido a risca durante a realizacdo do
teatro de bonecos, uma vez que planejamos a atividade para que houvesse uma participacdo
direta das criangas, que ndo se comportaram como meros ouvintes, mas como co-construtores
dessa historia. Assim, a cada vez que a historia era contada, com as sugestfes das criangas era
necessario adapta-la, para que nenhuma sugestdo dada fosse ignorada, e para que as proprias
criangas chegassem a conclusdo de porqué determinada solugdo ndo seria vidvel ou sobre
como adaptar determinada ideia para que ela resolvesse o problema dos animais. A resposta

sO seria fornecida pelos personagens da histdria caso as criangas ndo conseguissem chegar a
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uma conclusdo viavel, mesmo com o direcionamento que 0s personagens da historia Ihes

forneceram.

Assim, a cada apresentacao do teatro de bonecos, o roteiro da histéria foi modificado e as
conversas entre 0s personagens e as criancas foram diferentes, pois dependiamos de suas
opiniBes e ideias para definir os rumos da historia. Inclusive em varios momentos em que
haviamos previsto falas para os personagens, as criangas tomaram frente na narrativa. 1sso
aconteceu, por exemplo, no momento em que os bichos deveriam explicar aos humanos o
problema que estavam enfrentando, e as criancas logo ja explicavam qual era o problema e o

que os humanos deveriam fazer para ajuda-los.

Devido as caracteristicas da narrativa do jogo, foi necessario modifica-la para que ela se
tornasse uma historia com comeco, meio e fim, e para que fosse adequada para apresentacédo
em um teatro de bonecos. Um dos aspectos modificados da, foi a presenca das passagens de
fauna. No jogo, ap6s conhecer o problema dos bichos, que precisavam atravessar pela rodovia
mas ndo conseguiam, os jogadores deveriam selecionar uma passagem de fauna que fosse
adequada para o animal que ele escolheu ajudar e a construisse, dessa forma, o jogador

conheceria diversos tipos de passagens de fauna.

Para o teatro de bonecos, foi preciso reduzir o nimero de possiveis alternativas para o0s
animais atravessarem para apenas uma. Muitas das passagens de fauna que estavam presentes
na proposta do jogo, ndo poderiam ser colocadas no cenario do teatro de bonecos no curto
tempo dessa atividade e sem causar danos ao cenario, que seria utilizado varias vezes. Dessa
forma, optamos por mostrar as criancas apenas um tipo de passagem de fauna, o Ecoduto.
Escolhemos essa passagem por ser a opgdo mais adequada a se construir no contexto da
historia, uma vez que dentre os personagens da historia, haviam desde animais de grande
porte (Lobo Guara, Onca) até animais de habito arboricola (Bugio), e para que todos
atravessassem, seria necessario uma passagem grande e que atendesse as necessidades de

todos, como o Ecoduto.

Como apresentamos na historia apenas um tipo de passagem de fauna, o Ecoduto, apesar
da participacdo das criancas na tomada de decises, o final da historia seria sempre 0 mesmo,
a construcdo de um Ecoduto. Para que isso acontecesse, 0S personagens norteavam as
sugestdes das criancas através de questionamentos que os levassem a refletir sobre a

viabilidade de cada sugestdo, até que elas chegassem a conclusdo de que deveria ser
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construida uma ponte por cima da rodovia para 0s animais passarem para o outro lado. Mas
caso as criangas ndo chegassem a essa conclusdo mesmo com o direcionamento dos

personagens, eles levantariam essa hipotese e conversariam sobre ela com os alunos.

Para a realizacdo do teatro de bonecos, preparamos um espaco no Museu com banquinhos
e mesas para que as criancas pudessem ficar mais confortaveis durante a atividade e
montamos o cenario na janela de teatro de bonecos (Figura 21). Além disso, colocamos
cameras filmadoras e gravadores de voz em pontos estratégicos para registro da participacédo

dos alunos, uma vez que eu mesma também estaria apresentando o teatro de bonecos.

Figura 21: Em A vemos o espago preparado para a realizacio do teatro de bonecos, em B, um grupo de
criangas assistindo ao teatro de bonecos

Interpretando narrativas

Na realizacdo do teatro de bonecos, as criancas tiveram dois momentos de participacao.
Primeiramente, ap0s 0s personagens apresentarem o problema da construcdo de uma rodovia
que os impedia de procurar alimento e abrigo ou encontrar seus pais, as criangas participavam
como co-construtoras da narrativa que estava sendo contada. Nesse momento elas atuaram
como personagens do teatro de bonecos que também estavam sendo afetados pela construcao
da rodovia, participando ativamente da busca por solu¢des que pudessem ajudar 0s animais,

tanto para definir o que poderia ser feito, quanto sobre como colocar estas aces em pratica.

Posteriormente, apos o encerramento do teatro de bonecos, tecemos um dialogo com as
criancas sobre esse mesmo problema, mas abordando o assunto ndo mais pelo olhar dos

animais, mas pelo ponto de vista do ser humano, que participa da construgdo das rodovias e
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faz uso das mesmas. Nesse momento, elas deveriam se posicionar em relagdo ao problema da

construgéo de rodovias, mas agora sob outra perspectiva.

Assim, na realizacdo dessa atividade as criancas tiveram dois momentos de participacao.
Primeiramente 0s personagens apresentavam o problema da construcdo de uma rodovia que
os impedia de procurar alimento e abrigo ou encontrar seus pais, uma vez que eles ndo
conseguiam atravessar para o outro lado. Apds essa apresentacdo do problema as criangas
participavam como co-construtoras da narrativa que estava sendo contada. Nesse momento
elas deveriam agir como personagens do teatro de bonecos que também estavam sendo
afetados pela construgdo da rodovia, participando ativamente da busca por solucdes que
pudessem ajudar os animais, tanto para definir o que poderia ser feito, quanto sobre como

colocar estas acbes em pratica.

Posteriormente, apds o encerramento do teatro de bonecos, tecemos um didlogo com as
criancas sobre esse mesmo problema, mas abordando o assunto ndo mais pelo olhar dos
animais, mas pelo ponto de vista do ser humano, que participa da construgcdo das rodovias e
faz uso das mesmas. Nesse momento, ao lhes questionar sobre o que elas haviam pensado
sobre a construcdo da rodovia na casa dos animais, sobre como elas poderiam ajudar 0s
bichos em relagdo a esse problema como motoristas e como construtores de rodovias,
gostariamos que elas se posicionassem em relacdo ao discurso do teatro de bonecos, mas

agora sob outra perspectiva.

E importante ressaltar que apresentaremos uma interpretacdo que é apenas uma das
possiveis formas de explicar e compreender os comportamentos, as falas e as experiéncias
vividas nesses momentos de interacdo entre as criancas, a historia e seus personagens. Uma
vez que os textos de campo sdo sempre “moldados pelos interesses ou desinteresses do

pesquisador” (CLANDININ e CONNELLY, 2011, p. 135).

Este foi um momento particularmente promissor da pesquisa, pois foi o primeiro feedback
que recebemos em relacdo a narrativa do jogo pelo seu préprio publico alvo e que nos
apontaria os aspectos mais frageis da historia, indicando novos caminhos para que tivéssemos
condigdes de produzir um recurso que fosse realmente um instrumento de divulgagéo

cientifica envolvente e desafiador.
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Para realizar esta anélise, levamos em consideracdo ndao apenas as narrativas das criangas,
mas também nossos objetivos ao criar a narrativa do jogo e ao adapté-la para o teatro de
bonecos. A partir dessas premissas, procuramos fazer uma comparacdo entre os resultados
que gostariamos de alcancar e como a narrativa foi realmente recebida e interpretada pelos

visitantes.

Observamos, por exemplo, que os alunos de todos 0s grupos se mostraram entusiasmados
com a histdria e tiveram uma participacdo intensa ao longo de quase toda a atividade. Apesar
disso, no inicio do teatro de bonecos, quando 0s personagens estavam apresentando seus
problemas e havia pouca participacao das criancas, varios alunos se mostraram dispersos. Mas
a partir do momento em que eles comegavam a participar de forma direta da construcdo da
narrativa e eram convidados a colaborar com os bichos, o nivel de engajamento dos alunos

com a atividade aumentou consideravelmente.

N&o queremos dizer com isso que os alunos ndo gostem de ouvir historias, uma vez que
varias pesquisas apontam essa pratica como sendo utilizada com criangas com um retorno
muito positivo (DINIZ, 2011). Mas esse fato nos chama a atencdo para uma possivel
inadequacdo da histéria ou de sua forma de apresentacdo, a0 menos neste momento inicial,

que nédo foram suficientemente envolventes, fazendo com que as criangas se dispersassem.

Apesar disso, essa situacdo também evidenciou que a interacdo, a participacdo direta das
criangas na construcdo da historia foi um estimulo ao seu envolvimento com 0s personagens e
a narrativa apresentada. Por isso, podemos afirmar que, de modo geral, a histdria apresentada
no teatro de bonecos se mostrou adequada para a faixa etdria das criancas, que
compreenderam o contexto e o problema a elas apresentados, mas alguns pontos deverao ser
revisados, aspectos que fizeram com que eles se dispersassem em alguns momentos e que ndo

ficaram claros para todos os alunos.

Percebemos, por exemplo, que os alunos do primeiro ano tiveram mais dificuldades em
compreender algumas passagens do teatro de bonecos. Antes de iniciarmos a atividade,
distribuimos as mascaras para cada aluno, e explicamos que eles iriam ajudar o tamandua e
seus amigos a resolverem seu problema. Logo ap6s a explicagdo dos personagens de que
houve a construcdo de uma rodovia que os impede de irem para o outro lado, o Tamandua
Bandeira dizia “Calma pessoal, ouvi dizer que tem uns bichos novos aqui que podem nos

ajudar a encontrar a solugdo”, e em seguida o Tatu fala “E entdo, serd que vocés podem nos
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ajudar? Nao sabemos mais o que fazer”, se dirigindo as criangas. Nesse momento, as criangas
afirmavam que “Sim” em coro e nds as instigavamos a dar sugestdes para auxiliar os animais
a resolverem seu problema. 1sso se repetiu mais ou menos da mesma forma em todas as vezes

em que desenvolvemos a atividade.

No momento em que as criangas chegavam a conclusdo de que uma ponte deveria ser
construida e de que os animais ndo conseguiriam fazer isso sozinhos, os alunos do terceiro
ano de todos os grupos, logo compreenderam que o homem é quem deveria ajuda-los a
construir a ponte, sem sairem do papel de bicho, que haviam assumido no inicio da histdria.
Mas em todos os grupos do primeiro ano os alunos afirmavam que eles mesmos iriam auxiliar

0s animais, como podemos observar nas falas abaixo:

“A gente ajuda vocés [a construirem a ponte] ” (Pedro, primeiro ano).
“Mas a gente constroi [ponte], a gente é humano” (Gustavo, primeiro ano).
“Nos nao somos bichos” (Claudia, primeiro ano).

“Nos somos humanos e s6 estamos fantasiados” (Bianca, primeiro ano).

Nesses momentos, as criangcas abandonavam de seu papel bicho, que haviam assumido no
inicio da histdria, e se posicionavam como humanos novamente, 0 que num primeiro

momento nos surpreendeu, mas Ackermann (1993) afirma que:

A caracteristica mais marcante sobre brincadeiras de simulacdo é que a
crianca esta perfeitamente consciente do personagem de faz-de-conta do ato
apresentado. Se a mae dissesse [para sua filha]: "Isto é um telefone"
enquanto aponta para um l4pis, a crianga de maneira nenhuma assumiria a
afirmativa e tampouco ficaria confusa. O lapis, sob a visdo da crianca, ndo é
um telefone. Foi designado para ser um telefone. As criangas negociam a
simulagdo de maneiras extremamente sofisticadas (p.7).

Acreditamos que foi exatamente isso que aconteceu no teatro de bonecos, as criancas
tinham plena consciéncia de que ndo eram animais, mas estavam apenas fantasiadas,
representando, e justamente por isso, para elas estava muito claro que elas poderiam ajudar a
construir a ponte e, quando questionadas sobre quem poderia ajudar os bichos, elas

prontamente abandonavam a fantasia para que pudessem colaborar com os animais.

Ao longo das apresentacdes do teatro de bonecos, também percebemos que os alunos do 1°
ano ndo conseguiram chegar a conclusdo de que para que a ponte fosse realmente segura,
deveria haver uma cerca para que 0s animais ndo fossem até a rodovia e atravessassem para o

outro fragmento apenas pela ponte. Este problema da cerca foi levantado pelo personagem
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Lobo Guard, ao afirmar que a rodovia ainda era perigosa para os filhotes, mesmo depois que a
ponte havia sido construida, pois eles poderiam ir para a rodovia e sofrer algum acidente.

Neste momento, os alunos sugeriram varias solugdes:

“Vocés podem pegar cones e por no meio do carro também, para os carros
pararem” (André, primeiro ano).

“E 56 ndo deixar eles [0s filhotes] sozinhos” (Fabiana, primeiro ano).
“Vocés carregam seus filhotes por cima da ponte” (Marcos, primeiro ano).
“Uma placa de pare, nao corra” (Fernando, primeiro ano).

“Segura ele [0 filhote] no colo assim, nas costas” (Kleber, primeiro ano).

Mesmo com o auxilio dos personagens, nenhum dos grupos de primeiro ano conseguiu
chegar a conclusédo de que deveria ser construida uma cerca para impedir 0 acesso dos bichos
a rodovia. Inicialmente ndo entendemos o porqué dessa dificuldade, mas no ultimo grupo que
participou do teatro de bonecos uma das alunas fez a seguinte afirmacgéo ap6s os personagens

sugerirem a construcdo de uma cerca:

“Mas ai como que vocés vao passar?” (Aline, primeiro ano).

Entdo, concluimos que, provavelmente, as criancas do 1° ano ndo sugeriram uma forma de
bloquear o acesso dos animais a rodovia, porque ndo conseguiram visualizar nenhuma

estrutura que pudesse fazer isso sem impedir que eles atravessassem pela ponte.

Também observamos durante o teatro de bonecos e depois de forma mais nitida no
momento em repassamos e transcrevemos as falas dos alunos que, como era de se esperar, as
criangas ndo tinham conhecimento sobre passagens de fauna, uma vez que ndo é muito
comum encontrar esse tipo de construcdo no Brasil. Mas para suprir sua caréncia de
informacBes sobre o assunto, elas utilizaram elementos presentes em seu cotidiano e 0s
trouxeram para o0 contexto da histéria, como podemos observar nas falas abaixo, que sdo
sugestdes dos sujeitos sobre o que os bichos poderiam fazer para resolver o problema da

construcdo da rodovia:

“Espera o carro passar” (JOS€, terceiro ano).
“Olhar para os dois lados” (Laura, terceiro ano).
“A policia pode vir e por uns cones” (Augusto, primeiro ano).

“Pode construir um sinal para os carros pararem e vocés andarem”
(Antonio, primeiro ano).
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“Faixa de pedestre” (lan, terceiro ano).

E ndo poderiamos esperar outro resultado pois, mais que sujeitos de uma pesquisa, as
criancas sdo antes pessoas que, conforme afirmam Clandinin e Connelly (2011, p. 77) “sdo
constituidas por narrativas sociais e culturais”, que tomam parte em suas experiéncias. Diniz
(2011, p. 27), por exemplo, afirma que em sua pesquisa sobre o uso da contacdo de historias
em sala de aula, as criangas, no momento destas atividades, participavam de forma efetiva,
fazendo “uma contextualizagdo, utilizando acontecimentos de sua vida pessoal”, trazendo
elementos de seu cotidiano para o contexto da historia, como também observamos no

desenvolvimento desta atividade.

As criancas, em varios momentos levantaram sugestdes que elas sabiam resolver o
problema de acidentes no trénsito em seu dia a dia, sugestdes para colocar sinaleiros, fazer
faixas de pedestres e olhar para os lados antes de atravessar foram recorrentes em todos 0s
grupos para 0s quais apresentamos o teatro de bonecos. Todas estas sdo estratégias utilizadas
para evitar acidentes no transito, porém as criangas ndo perceberam que estas alternativas ndo
teriam eficacia para reduzir acidentes com animais silvestres, até 0 momento em que 0sS

personagens afirmavam que ndo sabiam olhar sinal ou que era faixa de pedestre.

Ainda assim, as criangas ndo se mostraram muito receptivas a essa ideia, ou talvez néo
tenhamos deixado tdo claro quanto poderiamos, que 0s animais ndo sdo capazes de fazer tudo
0 gque nds podemos, pois em alguns casos as criancas citavam a construcdo destas alternativas
no inicio do teatro de bonecos e 0s personagens argumentavam com elas até que essas
possiblidades fossem por algum motivo descartadas. Mas ao final do teatro de bonecos,
durante a conversa que realizamos, alguns alunos levantaram novamente essas hipdteses
como possiveis soluces para que 0s animais pudessem atravessar em seguranca para 0 outro
lado da rodovia. De uma forma ou de outra, percebemos que este € um aspecto sobre o qual
temos que refletir para adequar a narrativa, para que ela permita uma compreensao clara de
que 0s recursos a serem usados para evitar acidentes com animais séo diferentes dos que

utilizamos para evitar acidentes com humanos.

Além dessa transposicdo de experiéncias cotidianas para o contexto da historia, as criangas
também trouxeram algumas sugestbes um tanto radicais, para resolver o problema dos
animais:

“Ué, pega o carro, joga longe e atravessa a rua” (Carlos, terceiro ano).
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“E 56 dd uma porrada nele [no carro]” (Lucas, terceiro ano).
“Jd sei, bate nesse carro ai até ele sair” (Henrigue, primeiro ano).

“Vocés ficam pulando em cima do carro até ele pifar” (Robson, primeiro
ano).

“Fazer um tunel pra esses carros malditos cairem” (Mateus, primeiro ano).

Essas sugestbes, sdo solugdes imediatistas que, mesmo se fossem possiveis de se realizar,
resolveriam o problema apenas de forma momentanea, uma vez que outros carros viriam e o
acesso ao outro fragmento ndo seria possivel. Além disso sdo medidas bastante drasticas.
Acreditamos que esse tipo de sugestdo possa ter surgido por influéncia de jogos e desenhos
animados. Em relagdo a este assunto, Oliveira e Morais-Shimizu (2012) verificam em um
estudo sobre a representacdo de juizos morais em desenhos animados, que nos episédios por

elas analisados:

[...] nas situacBes em que a justica surgia [nos desenhos], [...] o tipo de
sangdo aplicado foi o expiatdrio, pelo qual se buscava a punicdo severa e 0
sofrimento daquele que cometia uma infrag&o, falta ou erro. Em grande parte
das situacdes, perceberam-se a violéncia fisica e a verbal, inclusive a
humilhag&o (Ibid., p.162).

Podemos observar que muitos desenhos animados transmitem uma nocdo de moral
predominantemente punitiva, com san¢des severas e em muitos momentos sem levar em
consideracdo sequer a gravidade do erro cometido. Nesse sentido, Carramillo-going e Tardelli
(2003) constataram em um estudo com criangas que assistiram a um episddio de Tom e
Jerry?®, que elas foram coniventes com punicdes arbitrarias aplicadas no desenho, a maioria
delas expressou uma ideia de “que para se estabelecer a ordem a punigdo deve ser severa”
(CARRAMILLO-GOING e TARDELLI, 2003, p.97). Estes estudos mostram que os desenhos
animados podem ter uma influéncia na formacdo de juizos morais da crianca, reafirmando

essas nocdes de que medidas drasticas sdo eficazes na solucao de problemas.

Por outro lado, algumas criancas se utilizaram de sua experiéncia para propor sugestes

plausiveis e que realmente sdo utilizadas para reduzir o numero de acidentes em rodovias:

“Placa [escrito] cuidado com os animais” (Brenda, terceiro ano).
“Sim, uma placa avisando que passa bicho” (Marcelo, terceiro ano).

“Tem que dirigir devagar e prestar aten¢do” (Bernardo, terceiro ano).

20 Neste episodio, “Tom faz parte da guarda real de um castelo — Mosqueteiro — e tem a incumbéncia de garantir
que nada perturbe o sono do rei, sob a ameaga de ser degolado caso nao cumpra o seu dever” (CARRAMILLO-
GOING; TARDELLI, 2003, p.91).
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Novamente percebemos a contextualizagcdo do problema apresentado na histdria de acordo
experiéncias prévias das criangas (DINIZ, 2011) em suas propostas de solucGes que lhes sdo
conhecidas. A colocacdo de placas alertando sobre a presenca de animais da pista foi uma
possibilidade que muitas criancas levantaram tanto em suas sugestdes de solucdes para 0s

personagens da histéria, como no momento da conversa ao final da historia.

Mas apesar destas medidas serem adotadas atualmente pelas autoridades, elas também néo
resolvem o problema, pois os bichos ainda correm o risco de serem atropelados caso o
motorista ndo tenha atencéo e respeite a sinalizacdo. Os personagens do teatro de bonecos,
ressaltaram que mesmo com a placa eles teriam que passar pela rodovia onde o0s carros
estavam, e ainda assim seria muito perigoso atravessar, mas na conversa com as criangas ao
final do teatro de bonecos, explicamos que as placas sdo alternativas interessantes, mas que o

motorista deve respeitar essa sinalizacdo para que ela tenha bons resultados.

Em outros momentos, as criangas nos surpreenderam com sua capacidade de observacéo e
com a forma que assimilaram a ideia da histdria de proteger os animais da rodovia, é possivel

perceber isso, por exemplo, nas falas abaixo:

“E se ele pular ld de cima da ponte?” (Sandro, terceiro ano).
“Tem que por mais uma grade na ponte” (Douglas, terceiro ano).
“Ué, mas e se subir em cima da ponte e cair?” (Manuel, primeiro ano).

“Ué, faz uma cerca nela!”” (Clara, primeiro ano).

Estes alunos, fizeram colocagdes que superaram nossas expectativas, pois ndo esperavamos
que eles fossem perceber tal detalne sem tocarmos no assunto. Percebendo que nossa
preocupacao era atravessar 0s animais em seguranca, eles notaram que a ponte construida
para que 0s animais atravessassem ndo tinha nenhuma grade nas laterais, e levantaram estes
questionamentos. Quando os personagens do jogo Ihes devolveram a pergunta, concordando
com eles sobre a existéncia do perigo e perguntando como poderiam resolver o problema, eles

entdo chegaram a concluséo de que uma cerca na ponte seria a solucéo ideal.

Realmente, os Ecodutos possuem prote¢Oes em suas laterais (LAUXEN, 2012), mas ndo
fomos capazes de reproduzir essas protecées em nosso cenario, dessa forma, quando os alunos
deram esta sugestdo, 0s personagens humanos da historia contornaram a situacao, afirmando
que iriam comprar mais material para construir a cerca e que 0s animais deveriam tomar

muito cuidado ao atravessar engquanto a cerca nao estivesse pronta.
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Outro aspecto que foi possivel perceber pela participacdo dos alunos, € que ao serem
convidados para ajudar o Tamandud e seus amigos a resolverem o problema da rodovia, 0s
alunos levaram esta afirmacdo ao pé da letra, e procuraram sugerir medidas que os bichos

pudessem realizar sozinhos:

“Espera o carro passar” (Diego, terceiro ano).
“Olhar para os dois lados” (Robert, terceiro ano).
“Segura ele [0 filhote] no colo assim, nas costas” (Gabriela, primeiro ano).

“Tamandud, e se vocés cavarem um tunel até chegar do outro lado?” (Alex,
primeiro ano).

“Entdo porque vermelhinho, porque vocé ndo cava, vocé ndo é um cachorro?”
(Leandro, primeiro ano).

Como é possivel observar, em varios momentos as criancas levantaram sugestdes para 0s
animais colocarem em pratica sozinhos. No desenvolvimento do teatro de bonecos, nos
explicamos para as criangas que elas deveriam ajudar os bichos a resolverem seu problema,
mas ao elaborar a histéria gostariamos que eles chegassem a conclusdo de que o0s animais néo
conseguiriam fazer isso sozinhos. Foi justamente para desconstruir esta ideia de que os bichos
seriam capazes de resolver o problema da construcdo da rodovia por si mesmos, é que

inserimos personagens humanos na historia.

Nenhum dos alunos ndo conseguiram chegar imediatamente a conclusdo de que os
humanos € quem deveriam auxiliar os animais a aplicarem qualquer solucdo. Primeiramente
eles traziam sugestBes que os bichos colocariam em pratica sem nenhuma ajuda, e apenas
ap6s um didlogo com os personagens, que discutiram as possibilidades sugeridas e
argumentaram com as criancas, € que eles conseguiram chegar a conclusdo de que 0s
humanos é quem deveriam tomar providéncias para ajudar os animais a resolverem o

problema da rodovia.

Apesar disso, durante a conversa com os alunos e ao longo do préprio teatro de bonecos foi
possivel perceber que, de alguma forma, as criancas foram se apropriando de partes do
discurso transmitido pelos personagens. Isso foi tdo nitido, que ja no primeiro grupo, no
momento em que os humanos da histéria entravam em cena perguntando o que estava
acontecendo, as criangas se manifestavam imediatamente contando o problema que os bichos

estavam enfrentando com a construgédo da rodovia:
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“Sim, a gente ndo consegue atravessar a rua, e esse motorista, ele corre, ele
fica correndo s6 pra matar a gente” (Felipe, terceiro ano).

“[O motorista] Nao para pra gente atravessar” (Michael, terceiro ano).

“Eles [0s bichos] querem passar pela rodovia mas ndo tem jeito” (Sérgio,
terceiro ano).

“Eles [0S animais] ndo conseguem atravessar a rodovia” (Junior, terceiro
ano).

Além disso, as criangas também tomaram a iniciativa de explicar aos humanos porque a

rodovia estava sendo um problema para os animais e quais dificuldades eles estavam

encontrando para lidar com a rodovia, apontando o que esses personagens deveriam fazer para

ajuda-los:

“Porque os carros ficam passando toda hora” (Giovanni, terceiro ano).

“Vocés tem que ajudar os animais a construirem uma ponte” (Livia,
primeiro ano).

“Pra eles passarem, sendo, se eles passarem pelo meio da rua ai os carros
matam eles” (Charles, primeiro ano).

“Fazer uma cerca para o filhote do Lobo ndo escapulir” (Gabriel, terceiro
ano).

E em outros momentos ainda, os alunos explicavam porque era importante para os animais

chegarem até o outro lado se lembrando inclusive de alguns detalhes falados ao longo do

teatro de bonecos:

“Pra pegar comida” (Renato, terceiro ano).

“Pra chegar até as mées, os pais e também & comida” (César, primeiro
ano).

“E porque a Onga precisa da mée, e ai ndo da pra passar, e as folhas que o
Macaco gosta sé tem do outro lado” (Giovana, primeiro ano).

Pelos trechos acima transcritos, percebemos que as criangcas compreenderam o problema

central da histéria. Muitas delas, cada uma a sua maneira, com suas palavras, souberam

explicar qual era a situacdo pela qual os animais estavam passando, porque iSSO era um

problema para os bichos e como os humanos poderiam ajuda-los. Isso evidencia o

estabelecimento de relagbes de sentido entre dois enunciados (FIORIN, 2008), aqueles

emitidos pelos personagens do teatro de bonecos e os enunciados das proprias criangas,

evidenciando o dialogismo presente em suas narrativas, ou seja, a constru¢do de um discurso

permeado pelo discurso do teatro de bonecos.

105



Foi particularmente interessante observar que as criangas ndo pensaram apenas em
alternativas rapidas e imediatas, mas alguns alunos procuraram construir uma linha de
raciocinio que em algumas vezes se mostrou bem mais complexa do que esperavamos.
Percebemos isso principalmente pelas sugestdes das criancas para atravessarem os bichos em
seguranga, nas quais é possivel perceber um esfor¢o dos alunos para sugerir medidas que 0s
préprios bichos pudessem adotar, mas que ao mesmo tempo atendessem a todos 0s animais:

“Quantos sa0 0s animais rapidos ai? O Lobo, o macaco, o Lobo Guar4, a
Oncinha, ai cada um pode ir é, assim, nas costas dos animais rapidos”
(Joana, primeiro ano).

“Entdo porque Tatu, porque vocé ndo cava um tunel, ai vai fazer outro tinel
perto daquele tunel, ai vai fazendo tuneis perto dos tdneis, ai vai ser grande
demais para o vermelho [Lobo Guara] ” (Celso, primeiro ano).

Estas sugestbes nos surpreenderam, pois nos mostrou um grande esforco mental das
criancas para encontrarem uma solucdo para o problema dos animais, 0 que, a Nosso Ver,
demonstra um grande envolvimento com a narrativa e um comprometimento em cumprir com
0s objetivos propostos pela atividade de ajudar os animais a chegarem até o outro lado da

rodovia em seguranca.

Ao final do teatro de bonecos, quando discutiamos sobre outras possibilidades que
poderiam ser utilizadas para permitir que os animais atravessassem, falamos também sobre o
tlnel, que vérias criancas sugeriram como possivel solucdo. Explicamos que o tanel é uma
boa estratégia e pode ser construido, mas que 0s animais ndo conseguiriam construir um tanel
até o outro lado, e que 0 homem € quem deveria construi-lo para ajudar os bichos, entdo um

dos alunos fez uma observacdo muito pertinente:

“Quanto maior o tunel melhor, mas quanto menor o tunel pior, porque as
maes nao Vao poder passar, so os filhotes” (Fabricio, primeiro ano).

Esta é uma das passagens que, a nosso ver, mostra uma apropriacao do discurso narrativo
pelo aluno, que ao se lembrar que a construcdo de um tanel foi uma possibilidade descartada
na histdria porque o Lobo ndo passaria por ele, conclui que se é possivel construir tlneis para
0s animais, construir um tunel maior € melhor porque pode permitir que animais maiores

passem por eles.
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Percebemos pela receptividade das criancas que elas se envolveram ndo apenas
mentalmente, mas também emocionalmente com a histéria e com 0s personagens,
particularmente os alunos do primeiro ano, como € possivel perceber pelas suas falas sobre a

parte da historia que mais gostaram:

i3]

“Eu gostei quando eles atravessaram, porque a Oncinha achou a mae dela
(Luana, primeiro ano).

“A parte que o bebezinho chorou, aquela parte la, ‘mas eu tenho patinhas
muito pequenininhas’” (Nicolas, primeiro ano).

“E que na hora que a Oncinha falou ‘eu vou encontrar minha mamde’; eu
achei bonitinho demais a Oncinha” (Maria Eduarda, primeiro ano).

“Ah ndo, a parte que eles atravessaram a ponte” (Johan, primeiro ano).

Vaérios autores destacam que atividades envolvendo historias e representacfes de papeis
favorecem o envolvimento emocional e afetivo das criancas (CANTARELLI, CARDOSO,
SIMIONI, 2006; SOUZA e BERNARDINO, 2011) e pelas falas dos alunos, percebemos que
a histdria do teatro de bonecos estimulou nas criangas tanto o exercicio da criatividade na

resolucdo de problemas, como o envolvimento afetivo com os personagens e com a narrativa.

A0 Nnosso ver, ao contar esta historia, nés alcangcamos nossos objetivos ao permitir que as
criangas entrassem em contato com 0s personagens e 0 contexto em que eles estavam
inseridos. Uma vez que elas se engajaram para auxiliar os personagens a resolverem seu
problema usando a criatividade e seus conhecimentos prévios, a0 mesmo tempo em que se
apropriavam de novas informacgdes sobre o assunto abordado, que foram fornecidas pelos

personagens.

Ndo podemos afirmar que conseguimos atingir todas as criancas a nivel mental e
emocional, mas pelas falas de algumas delas, foi possivel perceber que elas fizeram algumas

associagOes da narrativa do teatro de bonecos a experiéncias que ja viveram:

“Eu ja vi atropelada uma Seriema” (Ana Carolina, primeiro ano).
“Meu pai quase atropelou um cachorro” (Jaqueline, primeiro ano).
“Minha mde ndo vai muito rdapido” (Fabio, primeiro ano).

“Meu avé trabalha de caminhdo, um dia eu fui com ele e vi uma placa de
animal assim, passando na rua. Ai 0 meu avb viu e ele também tomou
cuidado” (Juliana, terceiro ano).

Destacamos que ao idealizar 0 jogo, esperavamos que O Visitante pudesse perceber

aspectos gerais sobre a problematica da construcao de rodovias e o0 atropelamento de animais
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silvestres. A apropriagéo de ideias globais, como por exemplo: que a construgéo de rodovias
afeta a vida da fauna em seu entorno; que nds, enquanto motoristas, ou futuros motoristas,
podemos contribuir auxiliar os animais ao dirigir com atencéo e respeito a sinalizacdo; e que
existem alternativas para reduzir o nimero desses acidentes envolvendo animais silvestres.
Por isso, essas falas das criangas nos mostram que a partir de seu envolvimento elas foram

capazes de se apropriar de algumas dessas ideias globais associando-as a seus discursos.

Pelas falas dos alunos, observamos que varios deles compreenderam alguns destes aspectos
percebendo tanto a presenca do problema das rodovias para 0s animais, quanto de
comportamentos que podem contribuir para reduzir estes problemas. Diniz (2011, p. 38)
destaca que “as criancas se utilizam das situagdes vividas nas histérias para tentar
compreender 0 mundo em sua volta”. Esperamos que esta narrativa possa também auxilia-las
no sentido de permitir uma nova compreensdo sobre a problematica da construcdo de rodovias

em situacOes que estejam presentes em suas vidas.

A partir de nossa andlise e interpretacdo da receptividade das criangas no teatro de
bonecos, acreditamos que a narrativa apresentada aos alunos foi adequada para que eles se
envolvessem na resolucdo do problema proposto e se apropriassem do discurso veiculado.
Apesar disso, pelas falas das criangas, percebemos muitos pontos que deverdo ser
modificados na estrutura do jogo para que ele também permita essa interacdo e engajamento.
As conclusdes e interpretacdes que apresentamos aqui, tiveram uma relevancia muito grande
para esta pesquisa, pois elas nos serviram como norte para que pudéssemos tracar 0S NOVOS
rumos da idealizacdo do jogo, e assim melhorar o roteiro da narrativa, os objetivos, 0s
mecanismos de feedback e varios outros aspectos do recurso para que ele seja um instrumento

de divulgacao cientifica tdo envolvente como foi o préprio teatro de bonecos.
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O AMADURECIMENTO

Segundo Clandinin e Connelly (2011), em pesquisas narrativas, hd uma “mistura gradual
de vozes” do pesquisador e dos participantes, uma conexao entre suas narrativas € suas
experiéncias. Este capitulo retrata claramente esse dialogismo, uma vez que nos valemos das
narrativas e receptividade das criancas para propor todas as alteragdes que percebemos serem
necessarias no jogo, em um esforco para compreender o que as atitudes e discursos dos

participantes da pesquisa poderiam nos dizer sobre o jogo digital.

Essa etapa da pesquisa foi um processo de reconstrucdo que também se tratou de um
exercicio complexo. Ao participar da idealizacdo do jogo digital e da adaptacdo de seu roteiro
para um teatro de bonecos, construi um olhar e uma narrativa sobre estes processos
extremamente permeados pela histéria do game que eu mesma havia proposto.
Posteriormente, ao analisar interpretativamente as percepcdes e as narrativas das criancas que
foram ouvintes e co-construtoras dessa mesma historia, ao ouvir as gravacdes, ao ler e reler os
textos de campo, pude compreender 0 jogo e sua narrativa sob outro ponto de vista. Assim,

essa analise modificou profundamente meu olhar em relagédo ao recurso idealizado.

Somando as andlises interpretativas da participacdo das criancas no teatro de bonecos a
novas leituras sobre o desenvolvimento de jogos e a algumas experiéncias que tive com
games apoés a idealizagdo da primeira versao jogo, apresentamos aqui o0 esbo¢o de uma nova
proposta, com mudancas que percebemos ser necessarias para que ele possua um discurso

compreensivel e que seja ainda envolvente e divertido.

Idealizamos um novo jogo digital, com caracteristicas bem distintas da primeira versao,
pois percebemos que haviam grandes lacunas na primeira proposta, especialmente no que diz
respeito ao desafio. O jogador teria antes opcdes muito limitadas e pouco desafiadoras, o0 que
faria com que ndo conseguissemos alcangar nossos objetivos ao propor o jogo, uma vez que
“Um enredo que proporcione desafios e divertimento ao jogador é fundamental para 0 sucesso
do jogo” (BATTAIOLA, 2000, p. 286).

Essa afirmag@o nos permite compreender que uma boa historia com objetivos desafiantes,
sdo na verdade elementos chave para que possamos divulgar conhecimentos acumulados
sobre a problematica da construcdo de rodovias, por meio de um recurso estimulante, atrativo

e divertido. Tendo em vista estes aspectos € que reformulamos a ideia do jogo digital.
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Apesar da necessidade de alteracBes que percebemos, n6s mantivemos o tema e alguns
aspectos do discurso a ser veiculado pelo game. Fizemos essa op¢do pois percebemos pela
participacdo das criancas no teatro de bonecos que a narrativa apresentada e o discurso de
forma geral foram claros e envolventes mentalmente e emocionalmente, o que € algo
importante para estimular e despertar o interesse do jogador. Perucia e colaboradores (2007),
afirmam que esse é um fator muito importante de um jogo e que deve ser levado em
consideracdo por game designers pois, para entreter seus usuarios, o jogo deve invocar suas

emoc0es, encanta-los.

Ressaltamos que as mudancas propostas neste capitulo fazem parte de um esboco inicial,
com algumas ideias que tivemos de aperfeicoamento. Mas varios aspectos ainda ndo foram
definidos em relacdo a esse jogo, como a histdria por exemplo. Isso porque, trata-se de um
aspecto muito importante e complexo para um game. A historia deve ter coeréncia, logica e
vinculo com o discurso sobre o problema que as rodovias representam para 0s animais, ao
mesmo tempo em que permita que o jogador se divirta. Dessa forma, comeg¢amos a pensar em
fragmentos da histdria, mas nos falta ainda propor objetivos centrais para o jogo o que €
essencial. Perucia e colaboradores (2007, p.38) afirmam que “jogos sem objetivos sdo
odidveis”, em um jogo sem objetivo o jogador tem a sensagdo de que ndo esta progredindo e
se sente desmotivado. Devido a importancia e a complexidade desses aspectos do jogo, ainda
estamos ponderando possibilidades de narrativa e objetivos centrais, mas até 0 momento nédo

encontramos uma que preenchesse aos critérios supracitados.

Apresentamos em seguida uma descricdo sucinta do jogo e de suas principais regras. O
ambiente em que o game se inicia é o bioma Cerrado, que seré apresentado ao jogador em um
mapa com uma malha rodoviaria e varios pontos marcados nas rodovias, que indicam o inicio
das fases. O jogador serd um motorista que devera dirigir um caminhdo de um ponto ao outro
evitando atropelar animais no trajeto ao mesmo tempo em que realiza uma série de objetivos
propostos. Ao longo do percurso sua velocidade sera crescente, e ele podera se mover apenas
para a esquerda e para a direita. No trajeto ele podera recolher moedas, freio bonus, e também

partes de passagens de fauna?!, que serdo guardadas em seu caminh?o.

Quando o jogador conseguir coletar todas as partes necessarias para construir uma

passagem de fauna, ele podera ver seu proximo percurso antes de percorré-lo, e selecionar o

2L Além de partes de passagens de fauna ele também podera pegar partes para construir cercas, uma vez que uma
passagem de fauna s6 seré eficiente se houver uma cerca que impede seu acesso a rodovia.
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local em que deseja construi-la para que os animais atravessem para o outro lado pela
passagem e ndo pela rodovia, 0 que reduzira as chances de que ele atropele um animal em seu

trajeto.

Durante uma fase, caso o jogador atropele um bicho, seu veiculo sera danificado. Caso ele
atropele um segundo animal, seu caminh&o ficard mais danificado ainda e, se houver alguma
parte de passagem de fauna em seu veiculo, ela caird. Se o jogador atropelar um terceiro

animal na fase, seu veiculo sera destruido e ele perdera a fase, devendo reinicia-la.

Além disso, 0 jogo possuird outros biomas, com fases diferentes, que a principio nédo
estardo liberadas para o jogador. Ao construir uma passagem de fauna, o usuario recebera
diferentes selos para cada espécie de animal que passar para o outro fragmento utilizando-a.

Estes selos serdo utilizados para que ele possa liberar novos biomas brasileiros no jogo.

Discutiremos agora 0s aspectos que alteramos nessa nova proposta mais detalhadamente. A
primeira mudanca pensada, foi a forma de elaboracdo do jogo. Percebemos que o uso de
bonecos de massinha de modelar e de um cenario artesanal foi excelente para o
desenvolvimento do teatro de bonecos, mas ndo seria adequado para o desenvolvimento de
um jogo digital. Uma vez que, para concretizar 0 game em stop motion, seriam necessarias em
média 24 a 30 fotos, por segundo de video para ele possuisse uma boa fluidez. Profissionais
da area nos esclareceram que o produto final seria um jogo bastante pesado, inviavel de se
disponibilizar para download por exemplo, restringindo o acesso ao game. Passamos entdo a
pensar no uso de programas especificos para modelagem e animacdo dos personagens e

cenarios, 0 que também permitira que o jogo seja mais leve.

Com essa mudanca, sera possivel disponibilizar o jogo on-line, para que seu alcance va
para além do espaco fisico do Museu, 0 que serd de grande relevancia para essa instituicao,
uma vez que pesquisas mostram que o numero de visitantes virtuais em sites de museus ja se
sobrepde ao nimero de visitantes em seus proprios espacos fisicos (HAWKEY, 2004), isso
permitird que um maior numero de pessoas entrem em contato com o jogo digital e,

consequentemente, com essa parcela do discurso expositivo.

Além da ampliagdo do acesso ao game, isso também permitird que os jogadores entrem em
contato com outros usuarios e troquem itens do jogo entre si. Percebemos a importancia desse

estimulo a troca de informac®es, pois no desenvolvimento do teatro de bonecos a colaboragéo
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entre as criancas permitiu que elas chegassem a conclusdes mais vidveis de se colocar em

pratica a partir da troca de experiéncias.

Roschelle e Teasley (1995, p.70), definem colaboracdo como sendo “um
comprometimento mutuo dos participantes em um esforco para resolver um problema juntos”.
Axt e colaboradores (2014) afirmam que, no caso de um jogo, essa colaboragdo esta vinculada
a “acdes e estratégias que sdo desenvolvidas pelos jogadores e o problema se refere a vencer

ou contornar os desafios e obstaculos oferecidos pelo jogo™.

A proposta desse novo game idealizado é justamente a de que 0s jogadores se ajudem
mutuamente para que ambos consigam alcancgar seus objetivos. Temos consciéncia de que
esta ainda é uma sugestdo de atividade colaborativa bastante timida, pois os jogadores nao
possuem uma meta em comum a ser alcancada em conjunto, isso nos leva pensar que talvez
seja interessante elaborar um objetivo central para o jogo que envolva uma atividade

colaborativa mais profunda.

Até 0 momento, nosso proposta € que cada jogador possa fazer um cadastro para ter acesso
ao jogo e a partir dai, salvar seu desempenho, consultar sua pontuacédo, além de Ihe permitir
de adicionar em seu perfil amigos que também estejam cadastrados no game?2. Isso permitira,
por exemplo, que o jogador receba e ofereca presentes aos seus amigos. Para liberar um novo
bioma, por exemplo, o jogador precisa possuir uma quantidade minima de selos de cada
animal, mas ele podera trocar selos que possui em excesso por selos que ainda lhe faltam.

Eles poderdo enviar até mesmo partes de passagens de fauna e, ao enviar presentes para
seus amigos, 0 jogador aumentara seus pontos de experiéncia, que serdo usados para abrir
algumas fases bénus, nas quais 0 jogador devera cumprir diversos objetivos. Ainda estamos
trabalhando em ideias para estas fases, mas uma possibilidade, é que elas estejam relacionadas
a narrativas das criancas no momento do teatro de bonecos. Por exemplo, elas se sentiram
sensibilizadas pelo fato de a oncinha ter encontrado sua mée, entdo podemos fazer uma fase
bonus em que o jogador devera correr pela pista, sem seu veiculo e recolher os filhotes que

encontrar para Ihes devolver as suas mées ao final da fase.

Também podemos levar em consideragdo, as sugestdes das criangas de que o0s animais

tivessem comportamentos tipicamente humanos para resolverem o problema da construcgéo da

22 Nossa intencdo com essa proposta, é elaborar uma oportunidade de interago entre os jogadores semelhante a
que observamos no portal do Club Penguin (http://www.clubpenguin.com/pt/).
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rodovia, como olhar para os dois lados, esperar o carro passar etc. Entdo, podemos colocar
uma fase em que o jogador, sem seu veiculo, levard os animais de um lado para o outro,

atravessando uma pista com varias faixas e se desviando dos carros.

Outro aspecto alterado, foi a forma de apresentacdo da historia do jogo, pois percebemos
pelo proprio teatro de bonecos, que as criangas se mantiveram atentas e interessadas na
histéria nos momentos em que elas participavam ativamente da tomada de decisfes, a partir
do momento em que elas comegavam a ouvir mais e participar pouco, como no inicio da
historia por exemplo, elas se dispersavam. Perucia e colaboradores (2007) afirmam que se
deve evitar cutscenes?® longos pelo mesmo motivo que observamos no teatro de bonecos, “tira
a interatividade do jogo e irrita o jogador” (Ibid., p.21) que perde seu interesse pelo game, por
isso devemos deixar apenas aquelas explicagdes que sdo essenciais para a compreensdo da
narrativa e dos objetivos a serem cumpridos, permitindo que o jogador possa parar sua

execucdo quando desejar.

Levando estes aspectos em consideracao, reduziremos a introducdo do jogo, substituindo a
longa fala do tamandua explicando a histéria e o problema ao jogador, e buscaremos

apresentar a histdria aos poucos, sem a necessidade de longas falas.

Em seu percurso, o jogador encontrard varios animais caracteristicos do bioma em que
esteja jogando atravessando a rodovia. Para concluir uma fase com sucesso ele devera se
desviar destes bichos. Seu objetivo sera entdo chegar ao seu destino atropelando o minimo de
animais pelo caminho. Mas estamos cogitando também a possibilidade de propor varios

objetivos pontuais, além dos ja apontados, que o jogador devera completar.

Suponhamaos, que 0 jogo possua ao todo 100 objetivos para cumprir, mas o jogador sé tera
acesso a trés deles por vez. Entdo serdo mostrados a ele os seguintes itens: 1. Construir um
Ecoduto; 2. Coletar 100 moedas; 3. Completar uma fase sem atropelar nenhum animal. Caso
0 jogador cumpra o segundo objetivo, este serd removido e um novo surgird em sua lista: 1.
Construir um Ecoduto; 2. Completar uma fase sem atropelar nenhum animal; 3. Enviar um
selo para um amigo. Dessa forma, o usuario estard sempre empenhado em cumprir novos

objetivos, que terdo niveis de dificuldades crescentes ao longo do jogo.

23 “Técnica utilizada para contar a histéria do jogo, como por exemplo, um filme” (PERUCIA et al., 2007, p.41).

113



Durante seu trajeto, o jogador encontrara dentre outras coisas, partes de passagens de fauna
que ele deverd coletar. Essas partes serdo utilizadas para construir passagens nas fases
seguintes. Para isso, 0 jogador podera ter uma vista aérea de seu prOXimo percurso, para
escolher em qual(is) local(is) ele ird construir essa(s) passagem(ns). Com isso, esperamos que
ele perceba que alguns lugares tém maior fluxo de animais, as regifes em que ha fragmentos

de vegetacéo nativa, e que ele deve construir passagens prioritariamente nestes locais.

Para cada animal que atravessar para outro fragmento pela passagem de fauna construida,
ele ganhara um selo, sendo que cada espécie possuira um tipo de selo diferente. Ao conseguir
uma determinada quantidade de cada selo, o jogador poderd liberar outros biomas em seu
mapa para poder jogar fases diferentes com outras condi¢des climaticas.

Esta nova proposta, envolve niveis de dificuldade crescentes, de forma que a velocidade de
seu veiculo aumentara progressivamente do inicio ao fim do percurso e o jogador podera
controlar apenas sua direcdo na pista ao se deslocar para a direita ou para a esquerda, a menos
que ele colete algum freio bdnus na pista, que reduzird sua velocidade momentaneamente
qguando utilizado. Além disso a cada fase, havera variacbes no tamanho do percurso, na
guantidade e tipo de obstaculos (cones, buracos etc.), na quantidade de fragmentos de
vegetacdo e, consequentemente, de animais atravessando a rodovia. Além disso, o jogador ira
dirigir ndo apenas durante o dia, mas também durante a noite, em dias nublados, sob chuva
intensa e outras condicBes climaticas que tornardo sua tarefa mais perigosa e mais

desafiadora.

Em relacdo aos niveis de dificuldade, Perucia e colaboradores (2007) afirmam que estes
devem ser pensados cuidadosamente, pois 0s jogadores, a0 mesmo tempo em que nao gostam
de jogos féaceis demais, também podem abandonar o game caso ele seja muito dificil. Por isso,
0 jogo deve comecar facil e ir aumentando gradativamente seus niveis de dificuldade.

Procuramos seguir este norte ao pensar as fases, que serdo progressivamente mais dificeis.

Também realizamos uma alteracdo no feedback ao jogador, que na primeira versao seria
feito por meio de sua pontuacdo. Nesta nova proposta o usuério poderd acompanhar seu
desempenho por meio de consulta a seus pontos, aos selos que adquiriu, mas ele também tera
uma contagem de experiéncia, que sera baseada na quantidade de fases completadas e na

quantidade de amigos aos quais ele ajudou.
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Em relacdo as moedas que o jogador ira coletar, pretendemos estruturar um mercado ou

loja para o jogo, em que o usuério podera adquirir alguns itens e bénus com suas moedas.

Iremos discutir melhor esta ideia e aprimora-la, procurando definir itens que sejam Uteis,

como por exemplo item de frenagem a curto prazo, para que ele possa reduzir sua velocidade

quando avistar algum animal ou obstaculo na pista. E também outros itens como novos tipos

de veiculos, acessorios para 0 personagem etc.

Para que fique mais clara a visualizacdo das alteracdes feitas da primeira para a segunda

versdo idealizada, elaboramos um quadro comparando-as em relacdo a alguns aspectos

importantes (Quadro 2).

Quadro 2: Comparagdo entre a primeira e segunda versdes idealizadas do jogo

Aspecto Primeira idealizacéo

Artesanal, personagens
em massa de modelar,
stop motion

Elaboracéo de
personagens,
cenarios e cenas

. Animais com problemas
Historia .
para atravessar a rodovia

Apresentacdo da  Tamandué conta a historia

historia ao jogador
Objetivos Construir passagens para
especificos 0s animais atravessarem
Feedback Pontuacao
Recompensa Pontos

Mantido ao longo de todo

Nivel de dificuldade .
0 jogo

Né&o favorece a interacéo

Interacéo .
¢ entre jogadores

Segunda idealizagéo

Programas de modelagem e animagéo

Nao definida

Cutscenes curtos quando necessario
1. Completar o percurso evitando atropelar
animais

2. Coletar partes de passagens de fauna no trajeto
e construi-las na rodovia

3. Cumprir varios objetivos propostos
sequencialmente

Moedas, selos e niveis de experiéncia

Moedas, selos, novas fases e fases bonus

Crescente a cada fase e a cada bioma

On-line, ajuda mdtua a partir da troca de recursos
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Como é possivel observar, a proposta do jogo sofreu amplas mudangas, e passamos de uma
versdo simples para uma bastante ampliada, com alterages no enfoque do jogo, no papel do
jogador e nos objetivos a serem cumpridos. Fortuna (2000, p. 9) afirma que “um jogo é tanto
melhor quanto maior seu potencial instigador e seu espago para a a¢do”. Acreditamos que
nosso equivoco na primeira idealizacdo foi justamente o de propor atividades muito limitadas,
que forneciam ao jogador um pequeno nimero de acbes pouco divertidas e desafiantes. Mas
com esta ampliacdo e reformulacéo, acreditamos que o jogo apresentara objetivos que sejam
mais complexos, divertidos, envolventes e ao mesmo tempo veiculem um discurso vinculado

a um importante tema.

Percebemos que o discurso se tornou também menos explicito nessa nova proposta, se
apresentando de forma mais permeada pelos objetivos do jogo. Mas concordamos com
Kirriemuir e McFarlane (2004), quando afirmam que ao se pensar um jogo com propositos
educativos, ndo devemos criar algo que se assemelha superficialmente a um game, mas é
preciso entender as estruturas que contribuem para o envolvimento do jogador e aplica-las em
ambientes criados para fins educativos, neste caso em especifico, para a divulgacéo cientifica.
E acreditamos que esta nova proposta, ampliada, com diferentes objetivos que colocam o
jogador em uma posicdo desafiante esta no caminho certo para que possamos alcancar estes
objetivos.
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PROXIMOS PASSOS

Ao propor esta pesquisa, idealizamos a criagdo de um jogo digital como um instrumento de
divulgacdo cientifica para ser inserido no acervo do MBC, trazendo contribuigBes para o
Museu em si e para a experiéncia museal de seus visitantes. Mas com o desenvolvimento do
projeto, 0s rumos da pesquisa foram se modificando, pois percebemos que para alcancar este

objetivo maior, varias outras etapas se fariam necessarias.

Nesse percurso, ficou evidente para nds que idealizar um game ndo é uma tarefa simples,
uma vez que estes recursos possuem uma série de caracteristicas que os tornam divertidos,
envolventes e desafiantes. Elaborar um jogo digital para divulgacdo cientifica é um desafio
ainda maior, uma vez que além de considerar estas caracteristicas que 0s jogos possuem,

também é necessario ter uma preocupacdo com a adaptacdo de um discurso a ser veiculado.

Acredito que 0 momento mais critico da pesquisa foi justamente o planejamento do jogo,
esse processo de pensar cada detalhe do cenéario, dos personagens, as falas, acOes, regras e
objetivos para o game foi um exercicio extremamente complexo. Nesses momentos de
idealizacdo, vérias ideias surgiram e foram descartadas e em muitos momentos a duvida e a

incerteza de que seria possivel concluir a pesquisa pairaram sobre mim.

Ao propor a primeira ideia do jogo, acreditdvamos que ele seria interessante e um bom
instrumento de divulgacdo cientifica. Mas novas leituras na area, experiéncias com jogos
comerciais e a participacdo das criancas na teatro de bonecos, nos mostrou muitos aspectos

que deveriam ser revisados para que alcancassemos nossos objetivos ao propor esse game.

Percebemos que algumas partes da histéria ndo ficaram claras para todos 0s sujeitos e que,
por isso, precisariamos fazer adapta¢des na narrativa do game. Observamos que as criangas se
dispersavam quando ndo estavam participando ativamente do teatro de bonecos, o que nos
levou a reduzir as falas de explicagbes dos personagens e também nos mostrou que todo o
jogo precisaria ser reformulado, uma vez que, na primeira proposta, haviam muitas falas dos

personagens e pouco tempo de a¢éo das criancgas.

Percebemos a necessidade dessas mudangas, mas ao mesmo tempo em que compreendia
essas necessidades, também me assustei com esses resultados, pois percebi que estdvamos

mais longe do que imagindvamos da concretizagcdo do tdo desejado jogo. Isso me deixou um
117



tanto desmotivada quanto & pesquisa e a sua validade. Mas a partir do momento que comecei
a compreender as percepgdes das criancas e conhecer um pouco mais sobre jogos comerciais,
percebi que ndo estavamos mais longe de concretizar o game, mas mais perto de criar um jogo
que atendesse aos n0ssos objetivos e as necessidades de seu publico alvo. O que me motivou

a reformular a ideia inicial do recurso.

O desenvolvimento do teatro de bonecos, além de direcionar essas mudangas que
percebemos ser necessarias, também nos mostrou que a historia elaborada para o jogo foi
adequada para o0 contexto proposto, uma vez que permitiu um envolvimento emocional e
intelectual das criangas na resolugdo do problema apresentado. No entanto, na primeira
idealizagdo, a apresentacdo dessa narrativa ndo se deu de forma adequada para um jogo,
percebemos que o desafio e a participacdo do jogador ndo estavam presentes no game da

maneira como estiveram no teatro de bonecos.

Todas essas observacdes, foram um norte para alteracbes no game que pretendiamos criar
no inicio da pesquisa. Essas andlises nos estimularam a apresentar uma nova proposta
preliminar, com vérias modificacGes, especialmente no que se refere a presenca de objetivos
desafiantes e divertidos. Acreditamos que com essa reformulacéo, o jogo idealizado tenha se
tornado mais adequado para seu publico alvo, e esperamos que ele seja um recurso de

divulgacdo cientifica tdo envolvente quanto foi o teatro de bonecos.

Apesar da impossibilidade de concretizacdo do jogo neste momento, devido a
complexidade desse processo, podemos afirmar que, para nds, essa pesquisa € apenas uma
primeira etapa, que nos permitira alcancar nosso objetivo proposto inicialmente no projeto: a

criacdo de um game para divulgacao cientifica.

O desenvolvimento desse estudo definitivamente ndo foi um percurso tranquilo, mas se
mostrou como um caminho complexo, repleto de surpresas e reviravoltas que nem sempre
foram percebidas por mim como positivas, a0 menos ndo em um primeiro momento. A nédo
concretizacdo do jogo, por exemplo, foi algo que, a principio, me decepcionou muito, pois
meu desejo de ver o game funcionando e saber a opinido dos visitantes sobre um recurso que

haviamos idealizado e criado era muito grande.

Mas apds meu contato com as criangas no teatro de bonecos, percebi que na verdade a nao

concretizacdo do jogo talvez tenha sido um dos maiores avangos que tivemos na pesquisa. Ao
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abrir méo da criagdo do recurso, nés tivemos maior tempo para nos dedicarmos a refletir
sobre esse jogo, sobre 0s nossos propositos ao idealiza-lo, sobre as percepc¢des das criangas

em relacdo a sua historia, para entdo aprimorarmos a proposta inicial do game.

Pretendemos a partir de agora analisar, estudar e pensar cuidadosamente os detalhes dessa
nova proposta para que esse jogo digital possa ter uma historia bem articulada com seus
objetivos, desafios coerentes e com niveis de dificuldade adequados a faixa etaria das
criancas. Esperamos que ap0s essa analise cuidadosa, possamos concretizar este recurso e
analisar também seu potencial como instrumento de divulgacéo cientifica na interacdo com os

visitantes.

Nossa proposta de concretizacdo de um game para a divulgacao cientifica e de analise da
receptividade e apropriacdo de discursos dos visitantes, a partir da interagdo com o0 recurso
ndo foi concretizada. Mas acreditamos que o progresso que tivemos na idealizacéo do jogo foi
um resultado extremamente importante. Isso porque, a experiéncia que tivemos nessa
idealizacdo, na percepgdo da receptividade das criangas a historia e na interacdo com outros

games, permitiu que construissemos um novo olhar sobre o jogo.

Além disso, as conclusfes a que chegamos, nos deram a possibilidade de criar um recurso
que tenha caracteristicas que podem nos permitir alcangar os objetivos de divulgar ciéncia, a
partir da criacdo de um jogo digital que realmente tenha caracteristicas que divirtam e

envolvam o visitante.

Esperamos que as analises e conclusdes aqui apresentados sejam para outros
pesquisadores, assim como foi para nds, um norte para a elaboracdo de recursos dessa
natureza, visando permitir que o visitante de um museu, ao se engajar com um jogo digital
criado para aquele espaco, se aproprie de novos conhecimentos a0 mesmo tempo em que se

diverte.

119



REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

ACKERMANN, Edith. Ferramentas para um aprendizado construtivo: repensando a
interacdo. 1993. Trad. Samira Julio de Souza. Disponivel em:
<http://www.divertire.com.br/educacional/artigos/3.htm>. Acesso em: 24 jan. 2014.

AMARAL, Ana Maria. Terminologias e natureza do teatro de bonecos. In: AMARAL, Ana
Maria. Teatro de formas animadas: Mascaras, bonecos, objetos. 3. ed. Sdo Paulo: Edusp,
1996. Cap. 5. p. 71-75.

AXT, Margarete et al. Cidades virtuais: Tecnologias para aprendizagem e simulagéo.
Disponivel em:
<http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/seminario4/trab/ma_rcmff_eeb_ssr_dnm.pdf>.

Acesso em: 06 mar. 2014.

BAGATINI, Tathiana. Evolugdo dos indices de atropelamento de vertebrados silvestres
nas rodovias do entorno da estacéo ecoldgica Aguas Emendadas, DF, Brasil, e eficacia de
medidas mitigadoras. 2006. 67 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Ecologia, Instituto de

Ciéncias Bioldgicas, Universidade de Brasilia, Brasilia, 2006.

BATTAIOLA, Andreé Luiz et al. Desenvolvimento de um Software Educacional com base em
Conceitos de Jogos de Computador. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO - SBIE, XIlII, 2002, S&o Leopoldo. Anais... . Sd0 Leopoldo: UNISINOS, 2002.
p. 282 - 290.

BOBER, Magdalena. Games-based experiences for learning. Manchester: Manchester
Metropolitan University, 2010. 46 p. Disponivel em: <www.futurelab.org.uk/projects/games-

based-experience>. Acesso em: 14 jul. 2013.

BROCKMEIER, Jens; HARRE, Rom. Narrativa: Problemas e Promessas de um Paradigma
Alternativo. Psicologia: Reflexdo e Critica, [s. L.], v. 3, n. 16, p.525-535, jan. 2003.
Disponivel em: <http://www.scielo.br/pdf/prc/v16n3/vi6n3all.pdf>. Acesso em: 20 fev.
2014.

CAMERON, Guy N. Effects of Habitat Fragmentation on Biodiversity: Implications for

Management of Wetlands in Texas. 1995. Annual Report Environmental Institute of Houston.
120



Disponivel em:
<http://prtl.uhcl.edu/portal/page/portal/EIH/publications/annual_reports/ar_1995/cameron95/c
ameron95.pdf>. Acesso em: 23 jul. 2013.

CANTARELLI, Ana Paula; CARDOSO, Evandra Oliveira; SIMIONI, Ronan. Literatura
Infantil: Instrumento Educacional. In: JORNADA NACIONAL DE EDUCACAO, 12., 20086,
Santa  Maria. Anais. Santa  Maria:  Unifra, 2006. p. 1-10. Disponivel em:
<http://www.unifra.br/eventos/jornadaeducacao2006/2006/pdf/artigos/pedagogia/LITERATU
RA INFANTIL.pdf>. Acesso em: 26 fev. 2014.

CARRAMILLO-GOING, Luana; TARDELLI, Denise D"aurea. Julgamentos de criangas
sobre punicGes em desenhos animados da TV. Nuances: estudos sobre educagéo, Presidente
Prudente, V. 9, n. 9/10, p.87-102, 2003. Disponivel em:
<http://revista.fct.unesp.br/index.php/Nuances/article/view/398/433>. Acesso em: 04 fev.
2014,

CLANDININ, D. Jean; CONNELLY, F. Michael. Pesquisa Narrativa: Experiéncia e
Histéria em Pesquisa Qualitativa. Uberlandia: Edufu, 2011. 250 p. Trad. Grupo de Pesquisa
Narrativa e Educacdo de Professores ILEEL/UFU.

COLINVAUX, Dominique. Museus de Ciéncias e psicologia: interatividade, experimentacao
e contexto. Histdria, Ciéncias, Saude, Manguinhos, v. 12, n. 1, p.79-91, 2005.

DEL-RE, Alessandra; HILARIO, Rosangela Nogarini; VIEIRA, Alessandra Jacqueline.
Subjetividade, individualidade e singularidade na crianca: um sujeito que se constitui

socialmente. Bakhtiniana, Sao Paulo, v. 7, n. 2, p.57-74, 2012.

DINIZ, Aluska Pombo Almeida. Literatura na Educacéo Infantil: A Contagdo de Historias
na Préatica Pedagdgica. 2011. 43 p. TCC (Graduacao) - Curso de Pedagogia, Departamento de

Departamento de Educacdo, Universidade Estadual da Paraiba, Campina Grande, 2011.

FALK, John H. Museums and Free-Choice Learning. In: Learning — Experience —

Knowledge: Jubildumsband Zum Symposium, 2003, Herstellung, Suica. 2003. p. 26-37.

FALCAO, Andréa. Museu como um lugar de memaria. Museu e Escola: educacéo formal e

nado-formal, v. 19, n. 3, p.5-9, 04 maio 2009. Série do programa Salto para o Futuro.

121



FERNANDES, Paulo. O Cinema de Animagdo na Sala de Aula. 2011. Escola Superior de
Educagéo do Porto. Disponivel em: <http://anae.biz/rae/wp-
content/uploads/2011/01/0_cinema_de_animacao_na_sala_de_aula.pdf>. Acesso em: 23 jul.
2013.

FIORIN, José Luiz. Introducéo ao pensamento de Bakhtin. S&o Paulo: Atica, 2008. 144 p.

FLICK, Uwe. Conceitos de Triangulagdo. In: FLICK, Uwe. Qualidade na Pesquisa
Qualitativa. Porto Alegre: Artmed, 2009. p. 57-75. Trad. Roberto Dirceu da Silva.

FREIRE, Paulo. Primeira carta: Do espirito deste livro. In: FREIRE, Paulo. Pedagogia da
Indignacdo: cartas pedagogicas e outros escritos. Sdo Paulo: Unesp, 2001. Cap. 1. p. 16-25.
Disponivel em:
<http://comunidades.mda.gov.br/portal/saf/arquivos/view/ater/livros/Pedagogia_da_Indignaca
0.pdf>. Acesso em: 05 fev. 2014.

GLISTA, David J.; DEVAULT, Travis L.; DEWOODY, J. Andrew. A review of mitigation
measures for reducing wildlife mortality on roadways. Landscape And Urban Planning, [s.
L.], p.1-7, 2008.

GRILO, Clara; BISSONETTE, John A.; CRAMER, Patricia C. Mitigation Measures to
Reduce Impacts on Biodiversity. In: JONES, Samantha R. (Ed.). Highways: Construction,
Management, and Maintenance. [s. L.]: Nova Science Publishers, 2010. Cap. 5. p. 73-144.

HAWKEY, Roy. Learning with Digital Technologies in Museums, Science Centres and
Galleries. Londres: Futurelab, 2004. 48 p. Disponivel em: <http://halshs.archives-
ouvertes.fr/docs/00/19/04/96/PDF/hawkey-r-2004-r9.pdf>. Acesso em: 04 mar. 2014.

KENNEDY, Jeff. User friendly: hands-on exhibits that work. Washington: Association of
Science Technology Centers, 1994. 77 p. Disponivel em: <http://jkainc.com/wp-
content/uploads/UserFriendly.pdf>. Acesso em: 25 jul. 2013.

KIRRIEMUIR, John; MCFARLANE, Ceangal Angela. Literature Review in Games and
Learning. Bristol: Futurelab, 2004. 39 p.

LAUXEN, Mozart da Silva. A mitigacdo dos impactos de rodovias sobre a fauna: um guia

de procedimentos para tomada de decisdo. 2012. 163 f. Monografia (Especializa¢do) - Curso

122



de Diversidade e Conservacdo da Fauna, Instituto de Biociéncias, Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2012.

LEVY, Pierre. O que é o virtual? 2. ed. S&o Paulo: Editora 34, 1996. 160 p. Trad. Paulo

Neves.

LUDKE, Menga; ANDRE, Marli Eliza Dalmazo Afonso de. Abordagens qualitativas de
pesquisa: a pesquisa etnografica e o estudo de caso. In: LUDKE, Menga; ANDRE, Marli
Eliza Dalmazo Afonso de. Pesquisa em educacdo: abordagens qualitativas. Sdo Paulo:
EPU/EDUSP, 1989. p. 1-10.

MASCARENHAS, Sérgio. A Ciéncia para tirar mistérios. In: CRESTANA, Silvério;
CASTRO, Miriam Goldman de; PEREIRA, Gilson R. de M. (Org.). Centros e Museus de
Ciéncia: visdes e experiéncias: subsidios para um programa nacional de popularizacdo da
Ciéncia. Sao Paulo: Saraiva, 1998. p. 15-19.

MARANDINO, Martha. O Conhecimento Bioldgico nas Exposices de Museus de
Ciéncias: analise do processo de construcdo do discurso expositivo. 2001. 451 f. Tese
(Doutorado) - Curso de Educacdo, Faculdade de Educacdo, Universidade de Sdo Paulo, Séo
Paulo, 2001.

. Transposicéo ou recontextualizagdo? Sobre a producgéo de saberes na educacéo em
museus de ciéncias. Revista Brasileira de Educagéo, S&o Paulo, n. 26, p.95-183, maio 2004.
Quadrimestral.

(Org.). Educacdo em museus: a mediacdo em foco. Sdo Paulo: Geenf /FEUSP,
2008. 36 p.

MOREIRA, Fabiane Geralda Alves; SILVA, Silvania de Sousa; CUNHA, Hélida Ferreira da.
Impacto do Atropelamento de Animais Silvestres na Rodovia GO 060, Trecho Goiania -
Ipord. In: 1V SEMINARIO DE INICIACAO CIENTIFICA, 2006, Anapolis. Anais...
. Anéapolis: UEG, 2006. p. 304 - 312.

OLIVEIRA, Dilian Martin Sandro de; MORAIS-SHIMIZU, Alessandra de. Televisdo e
desenvolvimento moral: analise de conteddos sociomorais presentes em desenhos
animados. Revista Eletronica de Psicologia e Epistemologia Genéticas, Marilia, v. 4, n. 2,

p.142-169, ago. 2012. Semestral. Disponivel em:
123



<http://www2.marilia.unesp.br/revistas/index.php/scheme/article/viewFile/2745/2155>.
Acesso em: 23 fev. 2014.

PARAS, Brad; BIZZOCCHI, Jim. Games, Motivation and Effective Learning: an integrated
model for educational game design. In: CHANGING VIEWS: WORLDS IN PLAY, 2., 2005,
Vancouver. Proceedings... . Vancouver: Digra, 2005. p. 1 - 7. Disponivel em:
<http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06276.18065.pdf>. Acesso em: 17
jul. 2013.

PERUCIA, Alexandre Souza et al. Conceitos basicos de jogos. In: PERUCIA, Alexandre
Souza et al. Desenvolvimento de Jogos Eletrdnicos: Teoria e Prética. 2. ed. Sdo Paulo:
Novatec, 2007. Cap. 2. p. 25-41.

PESCADOR, Cristina M. Tecnologias Digitais e Acdes de Aprendizagem dos Nativos
Digitais. In: V. CONGRESSO INTERNACIONAL DE FILOSOFIA E EDUCACAO -
CONHECIMENTO, LINGUAGEM, EDUCAQAO E CIDADANIA: PENSANDO
ALTERNATIVAS PARA OS DESAFIOS DA EDUCAQAO NA ATUALIDADE, 2010,
Caxias do Sul. Anais... .Caxias do Sul: Universidade de Caxias do Sul, 2010. p. 1 - 10.

PETRA, Lindemann-Matthies; KAMER, Tobias. Educational Approach on Visitors’ Learning
in a Swiss Zoo. Science Education, Zurich, v. 90, p.296-315, 2005.

PISANI, Camille. Informal Learning in Museums and Exhibitions. In: LEARNING -
EXPERIENCE - KNOWLEDGE. JUBILAUMSBAND ZUM SYMPOSIUM, 2003,
Herstellung. Herstellung, 2003. p. 58 - 61.

PORTO, Renata Maria Abrantes Baracho; BARBOSA, Cétia Rodrigues. O Objeto museal em
diferentes contextos e midias. Em Questéo, Porto Alegre, v. 17, n. 2, p.197-210, jul. 2011.
Semestral.

PRADO, Tiago Rodrigues do; FERREIRA, Anamaria Achtschin; GUIMARAES, Zara Faria
Sobrinha. Efeito da implantacdo de rodovias no cerrado brasileiro sobre a fauna de

vertebrados. Acta Scientiarum: Biological sciences, Maringa, v. 28, n. 3, p.237-241, 2006.

PRZYBYSZ, Carlos Henrique; CUNHA, Willian Luiz da. Técnica de Modelagem em Resina
de Poliuretano na Taxidermia de Vertebrados. Iniciacdo Cientifica Cesumar, [s. L.], v. 13,

p.81-88, jan. 2011.
124



ROSCHELLE, Jeremy; TEASLEY, Stephanie D. The construction of shared knowledge in
collaborative problem solving. In: O'MALLEY, C. E. (Ed.). Computer-Supported
Collaborative Learning. Berlim: Springer-verlag, 1995. p. 69-197.

SAAD, Fuad Daher. Centros de Ciéncias: as atuais vitrinas do mundo da difusdo cientifica.
In: CRESTANA, Silvério; CASTRO, Miriam Goldman de; PEREIRA, Gilson R. de M.
(Org.). Centros e Museus de Ciéncia: visdes e experiéncias: subsidios para um programa

nacional de popularizagdo da Ciéncia. Sdo Paulo: Saraiva, 1998. p. 21-25.

SALLES, Cecilia Almeida. Redes da Criacgdo: construcdo da obra de arte. Vinhedo:
Horizonte, 2008. 176 p.

SANTANA, Flavio Ribeiro; NOGUEIRA-FERREIRA, Fernanda Helena. O Museu de
Biodiversidade do Cerrado e sua A¢do Educativa. Em Extensdo, Uberlandia, v. 8, n. 2, p.11-
22, 2009. Semestral.

SANTOQOS, Luis Michel dos et al. Taxidermizacdo e Histopatologia em Animais Silvestres
nos Laboratérios de Anatomia e Anatomia Patolégica da Universidade Estadual Do Centro-
Oeste — Unicentro. In: SEMANA DE INTEGRACAO ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO,
2009, Parana. Anais... . Parana: Universidade Estadual do Centro-oeste, 2009. p. 1 - 4.

SEPULVEDA, Claudia; EL-HANI, Charbel Nifio. Apropriagdo do Discurso Cientifico por
alunos protestantes de Biologia: uma analise a luz da Teoria da Linguagem de
Bakhtin. Investigagdes em Ensino de Ciéncias, Porto Alegre, v. 1, n. 11, p.29-51, mar. 2006.

SOUZA, Linete Oliveira de; BERNARDINO, Andreza Dalla. A contacdo de historias como
estratégia pedagdgica na educacdo infantil e ensino fundamental. Educere Et Educare:
Revista de Educacéo, Cascavel, v. 6, n. 12, p.235-249, jul. 2011.

STUDART, Denise Coelho. Museus e familias: percepcdes e comportamentos de criangas e
seus familiares em exposicdes para 0 publico infantil. Histéria, Ciéncias,
Saude, Manguinhos, v. 12, n. 1, p.55-77, 2005.

IBRAM, Instituto Brasileiro de Museus. Museu: O que é museu? 2001. Defini¢do aprovada
pela 192 Assembleia Geral. Barcelona, Espanha, 6 jul. 2001. Disponivel em:

<http://www.museus.gov.br/museu/>. Acesso em: 7 jul. 2013.

125



TUCHERMAN, leda; CAVALCANTI, Cecilia C. B. Museus: dispositivos de
curiosidade. Comunicacéo, Midia e Consumo, S&o Paulo, v. 7, n. 20, p.141-158, 2010.

VALENTE, Maria Esther; CAZELLI, Sibele; ALVES, Fatima. Museus, Ciéncia e educacéo:
novos desafios. Historia, Ciéncias, Saude, Manguinhos, v. 12, p.183-203, 2005.

WAGENSBERG, Jorge. Museus devem divulgar Ciéncia com emogéo. Ciéncia e
Cultura, S&o Paulo, v. 55, n. 2, p.16-17, abr. 2003. Entrevista concedida a Germana Barata.
Disponivel em: <http://cienciaecultura.bvs.br/pdf/cic/v55n2/15517.pdf>. Acesso em: 4 jul.
2013.

. Na pele do cientista. Pesquisa Fapesp, Sdo Paulo, Ed. 104, p.14-19, out. 2004.
Entrevista concedida a Simone Biehler Mateos. Disponivel em:
<http://revistapesquisa.fapesp.br/wp-content/uploads/2004/10/014-019 Pesquisa_104.pdf>.
Acesso em: 18 jul. 2013.

The “total” museum, a tool for social change. Historia, Ciéncias,
Saude, Manguinhos, v. 12, p.309-321, 2005.

. O gozo intelectual: teoria e pratica sobre a inteligibilidade e a beleza. Campinas:
Unicamp, 2009. 279 p. Trad. Simone Mateos.

126



ANEXOS
Anexo A — Modelo 1 do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

UNIVERSIDADE FEDERAL

INIVERSIDADE FEDERAL
DE UBERLANDIA

FACED - Faculdade de Educagéo
Programa de Pds-Graduagédo em Educagéo
EMAIL: ppged@faced.ufu.br
Av. Jodo Naves de Avila, 2121 - Campus S. Ménica - Bloco “G” - CEP: 38400-902 - Uberlandia-MG — Fones:
3239-4212

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) senhor(a), o(a) menor, pelo qual o(a) senhor(a) € responsavel, esta sendo
convidado(a) para participar da pesquisa intitulada “A idealizacdo de um jogo digital para
divulgacdo cientifica a partir da receptividade de criancas”, sob a responsabilidade dos
pesquisadores Dra. Daniela Franco Carvalho e bidloga mestranda Talita Martins Faria
Marques.

Nesta pesquisa estamos buscando avaliar a percepcdo das criangas sobre a narrativa base de
um jogo de computador que esta em processo de criacao.

Na participacdo dos(as) menor(es), suas falas serdo gravadas enquanto eles participam de um
teatro de bonecos e, apés a transcri¢do dos dados para anélise, as gravacOes serdo destruidas.
Em nenhum momento os(as) menores ou a Instituicdo a qual ele estd vinculado serdo
identificados(as). Os resultados da pesquisa serdo publicados e ainda assim a sua identidade
sera preservada.

O(A) menor nao terd nenhum gasto ou ganho financeiro por participar na pesquisa.

Qualquer davida a respeito da pesquisa, o(a) senhor(a), responsavel legal pelo(a) menor,
podera entrar em contato com a Dra. Daniela Franco Carvalho a Avenida Para, 1720 - campus
Umuarama - Bloco “2D” - Uberlandia-MG — Fone: (34) 3218 2230 ou com a bidloga
mestranda Talita Martins Faria, @ Avenida Pard, 1720 - campus Umuarama - Bloco “2D” -
Uberlandia-MG — telefone: (34) 3218 2230.

Uberlandia, de de

Eu, responsavel legal pelos menores estudantes do terceiro ano da Escola Municipal Maria
José Mamede consinto na sua participacdo no projeto citado acima.

Responsavel pelo(a) menor participante da pesquisa
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Anexo B — Modelo 2 do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Lo

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE UBERLANDIA

FACED - Faculdade de Educacao
Programa de Pds-Graduagédo em Educagéo
EMAIL: ppged@faced.ufu.br
Av. Jodo Naves de Avila, 2121 - Campus S. Ménica - Bloco “G” - CEP: 38400-902 - Uberlandia-MG — Fones:
3239-4212

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) senhor(a), o(a) menor, pelo qual o(a) senhor(a) € responsavel, estd sendo
convidado(a) para participar da pesquisa intitulada “A idealizacdo de um jogo digital para
divulgacdo cientifica a partir da receptividade de criangas”, sob a responsabilidade dos
pesquisadores Dra. Daniela Franco Carvalho e bidloga mestranda Talita Martins Faria
Marques.

Nesta pesquisa estamos buscando avaliar a percepcdo das criangas sobre a narrativa base de
um jogo de computador que esta em processo de criacao.

Na participacdo dos(as) menor(es), eles(as) serdo filmados enquanto participam de um teatro
de bonecos e, apds a transcri¢do dos dados para analise, as gravacdes serdo destruidas.

Em nenhum momento os(as) menores ou a Instituicdo a qual ele estd vinculado serdo
identificados(as). Os resultados da pesquisa serdo publicados e ainda assim a sua identidade
sera preservada.

O(A) menor ndo tera nenhum gasto ou ganho financeiro por participar na pesquisa.

Qualquer davida a respeito da pesquisa, o(a) senhor(a), responsavel legal pelo(a) menor,
podera entrar em contato com a Dra. Daniela Franco Carvalho a Avenida Para, 1720 - campus
Umuarama - Bloco “2D” - Uberlandia-MG — Fone: (34) 3218 2230 ou com a bidéloga
mestranda Talita Martins Faria, @ Avenida Pard, 1720 - campus Umuarama - Bloco “2D” -
Uberlandia-MG — telefone: (34) 3218 2230.

Uberlandia, de de

Eu, responsavel legal pelos menores estudantes do terceiro ano da Escola Municipal Maria
José Mamede consinto na sua participacdo no projeto citado acima.

Responsavel pelo(a) menor participante da pesquisa
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