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Elaboracao de um espaco de divulgacao cientifica
com o uso dos jogos digitais numa perspectiva
sociocultural
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Resumo: A Divulgacdo Cientifica (DC) pode ser compreendida em sua
esséncia como uma partilha de saberes a um publico em geral por meio de
ferramentas de comunicagdo que realizam uma transposicao didatica. Neste
sentido, o objetivo deste trabalho se situa na elaboragao de um espaco de
DC, tanto fisico quanto digital (por meio de um site), trata-se de um museu
do game, com o uso dos jogos digitais com potencialidades para o ensino de
ciéncias e matematica através de propostas metodoldgicas elaboradas pela
equipe do laboratério de Pesquisa em Ensino Digital para Ciéncias (PEDIC).
No museu temos sete consoles de diferentes épocas com games que mar-
caram a geracdo de varias pessoas pelo mundo inteiro. O planejamento e
elaboracao de tal espaco se baseou na perspectiva da teoria Acao Mediada
em que os individuos (visitantes do museu) agem com as ferramentas cultu-
rais (os consoles e 0s jogos) para construirem significados.

Palavras chave: divulgacdo cientifica, museu do game, jogos digitais, acao
mediada.
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Introducao

Desde muito tempo as sociedades pelo mundo inteiro vém se aper-
feicoando na forma pela qual se aproximam da ciéncia. Neste sentido, para
Zamboni (1997), a Divulgacdo Cientifica (DC) emerge e se caracteriza como
uma atividade que privilegia a difusdo de conhecimentos de natureza cien-
tifica, dando oportunidades a um publico de maior abrangéncia ou ainda
leigo, para que sejam inseridos dentro de um contexto até entdo exclusivo
de uma comunidade com limites de acesso bem definidos.

Para além de informar, Zamboni (1997) acrescenta que a atividade de
DC se situa dentro de parametros educativos capazes de promover uma
“ruptura cultural” entre uma elite do saber (comunidade cientifica) e uma
massa distanciada desses conhecimentos (homem comum). Ademais, den-
tro desse contexto é essencialmente importante levar em considera¢ao os
aspectos comunicativos capazes "de transformar em inteligivel, para muitos,
a linguagem hermética e dificil da ciéncia, entendida por apenas uns pou-
cos” (ZAMBONI, 1997, p.74). A sua disseminacdo envolve inimeros veiculos
comunicativos, dentre eles podemos citar os museus de ciéncias, sites, jor-
nais, revistas, redes sociais, estdrias em quadrinhos, etc.

Temos especificamente nos museus de ciéncias @ maxima de que tais
ambientes tém a funcdo de “guardar coisas velhas”. Entretanto seus objetivos
perpassam essa visdo minimalista e adentram ao campo social e educacional:

Do ponto de vista educacional, os museus s3o espagos
valiosos para a discussdao de elementos relacionados a
educacgdo ndo formal, como a elaboracdo de estratégias de
ensino e divulgacdo da ciéncia e os processos de aprendi-
zagem. Podem ser, assim, grandes parceiros para trabalhos
direcionados a formacdo do professor e aos processos de
ensino e aprendizagem. (MARANDINO, 2003, p.76).

Desse modo, muito mais do que o deleite e a diversdo, 0 espaco museal
proporciona o dimensionamento dos saberes através de um novo tempo
e espaco. A transformagdo do saber cientifico para o saber a ser exposto
neste espaco ndo formal de ensino, esta ligado a um processo em que “é
constituido na media¢do, com outros saberes, oriundos de diferentes cam-
pos de conhecimento, representados pelos atores envolvidos na elaboracao
das exposicoes (jogo de poder)” (MARANDINO, 2013, p.180). Assim, a autora
defende que os processos discursivos se relacionam a aprendizagem por
meio da Transposicdo Didética (CHEVALLARD, 1991) e por um processo de
recontextualizacao (BERNSTEIN, 1996).
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Tendo como pressuposto que o ensino de ciéncias (Quimica, Fisica e
Biologia) e Matemética, seja de dificil compreensdo ou se torne mondtono
pelos métodos tradicionais com a utilizacao de ferramentas de DC, como
o livro e as aulas expositivas, € que nos propusemos a elabora¢ao de um
espaco de DC a partir dos jogos digitais. O espaco é fisico e também digi-
tal (através de um site), trata-se de um museu do game (consoles antigos
e atuais) com os jogos que foram produzidos para o ensino de ciéncias e
matematica, com possibilidades de uso desses e de outros jogos a partir de
propostas metodologicas desenvolvidas pelo projeto.

O processo de ensino e aprendizagem por meio do museu do game com
a utilizagdo dos jogos digitais como ferramentas educacionais tem, neste
trabalho, o aporte tedrico da Teoria da Acdo Mediada de James V. Wertch
(1991, 1998) em que afirma que o processo de construgao de significados
acontece por meio do dominio e apropriacao das ferramentas socioculturais
disponibilizadas, neste caso os games e consoles do museu. Neste sentido,
tomando como base os aspectos da DC, esse trabalho foi pensado em uma
Otica que envolvesse os jogos digitais numa perspectiva sociocultural, tendo
como base a criagdo de um museu do game, com atividades museologicas
capazes de despertar nos visitantes uma aprendizagem mais significativa
dentro do ensino de ciéncias e matematica. Ressalta-se que esta pesquisa é
fruto de um trabalho de Iniciacdo Cientifica, que teve como propoésito ape-
nas o desenvolvimento do espaco como ponta pé inicial, sendo a ampliacao
das atividades museologicas, aplicacao e analise dos dados ficando para
outros momentos de pesquisa.

Metodologia

A ideia inicial para o desenvolvimento de um espaco de DC aliado a
interatividade do mundo dos games surgiu em meio as discussoes e refle-
x0es travadas pelos integrantes do laboratoério de Pesquisa em Ensino
Digital para Ciéncia (PEDIC) da Universidade Federal do Maranhdo, cam-
pus de Bacabal. Trata-se de um museu do game, em que almejamos inserir
0 publico visitante, alunos principalmente, numa viagem pelo tempo no
mundo dos videogames, de modo a se sentirem instigados pelo que tais
ferramentas podem desempenhar no aprendizado e desenvolvimento de
habilidades numa perspectiva sociocultural de maneira interdisciplinar ou
até mesmo multidisciplinar.

As primeiras pecas museoldgicas a serem inseridas no espaco fisico
foram sete consoles (ver figura 1), distribuidas entre as décadas de 70, 80 e
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90. Estas, foram adquiridas através de recursos proprios pelo coordenador
do PEDIC e, logo em seguida, tivemos a garantia de novos recursos por meio
de um Projeto Universal lancado pela Fundacdao de Amparo a Pesquisa e
ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico do Maranhdo (FAPEMA). Dessa
forma, foi possivel comprar outros materiais, como computadores, softwa-
res e outros equipamentos de coleta de dados para as pesquisas que vém
sendo realizadas no laboratério/museu. O espaco destinado ao museu do
game é tanto fisico (ver figura 1) quanto digital (figura 2).

Figura 1: Consoles do museu do game e espaco fisico

]

.-f:ad\li & Margv A

Cabe ressaltar ainda que varios jogos digitais, relacionados aos con-
soles do museu e voltados para o ensino de ciéncia e matematica, foram
pesquisados na internet e catalogados, para um posterior levantamento
e analise, com enfoque aos aspectos educativos, para em seguida, serem
publicados no espaco digital destinado ao museu (http://www.pedic.ufma.
br/museu/games/). Importante salientar que nem todos esses jogos, apesar
de ja terem sido pesquisados, estdo disponiveis no site, devido a demanda
de tempo de catalogacao, pois esse processo leva em consideragao uma ana-
lise profunda do game, envolvendo sua jogabilidade, aceitacdo ao publico e
potencial para o ensino de ciéncia, sendo esta, portanto, uma das fases que
ainda esta em construcao.
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O funcionamento do museu foi pensado por meio de atividades museo-
légicas, como acontece normalmente em qualquer espaco museal e, como
tal, nos apropriamos das contribuicdes de Marandino (2003; 2004; 2005 e
2016) sobre os requisitos essenciais que tal instituicdo deve priorizar no
campo da educacgdo associados as visitacdes nestes ambientes com esti-
mulo a interac¢do, criatividade, criticidade, etc. Apesar dessas atividades nao
estarem totalmente prontas, recebemos algumas visitas com o que ja tinha-
mos e pudemos observar a percep¢ao que os visitantes tiveram, dando-nos
um feedback avaliativo sobre o que precisamos melhorar e inserir.

O museu do game, ao ser utilizado como espaco de difusao do conheci-
mento cientifico envolvendo sua organizagdo e visitacao pelo publico, pode
ter como subsidio te6rico a Teoria da Acao Mediada de James V. Wertsch
(1998), pois esta se fundamenta primordialmente na dimensdo sociocultural
em que: "A fun¢do da aproximacgdo sociocultural é explicar a relagdo entre a
acao humana, por um lado e o contexto institucional, histérico e cultural no
qual a agdo ocorre por um outro” (WERTSCH, p. 24, 1998). Assim, ao usar as
ferramentas disponiveis no museu, a teoria busca analisar como decorre a
acao por meio delas em termos de dominio e apropria¢ao do conhecimento.

Resultados e Discussoes
Para cada um dos consoles listados na tabela 1, fizemos a distribuicao
dos jogos ja catalogados, sendo estes com potencialidades para o ensino de

ciéncias e matematica.

Tabela 1: Consoles do museu do game

Ano de s
Consoles Jogos Descricao
Lancamento
0 Odyssey 400 tinha como diferencial os
. inéditos recursos de pontuacdo automatica
Smash, Tennis e
1976 Hocke na tela, o que era manual nos modelos an-
Y- teriores. Valorizava os aspectos cognitivos
e ainteracdo familiar.
" O PhilipsOdyssey 2 se destacava como uma
Matematica!, Jogo | _ .. pstidyssey . =
- 6tima op¢ao de entretenimento, educagao
da Memérial, P, . :
1978 P e lazer para toda a familia, pois possuia
Acerte onimeroe| . . .
. jogos educativos que estimulavam a coor-
Crypto Logic!. = P
denag¢do motora e o raciocinio légico.
Basic Math, Beren-
stain Bears, Eli's | O Atari 2600 emerge no mercado dos vid-
Ladder, Math Gran |eogames como um simbolo cultural da épo-
1977 Prix, Oscar’s Trash | ca. Nos seus jogos educativos é valorizado
Race, Fraction | o exercicio do raciocinio légico, promoven-
Fever, Gold Series, | do uma interacdo familiar diante das telas.
Math Blaster
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. A principal caracteristica do Mega Drive era
Party Quiz Mega L -
L seu processador rapido e um visual moder-
1988 Q, Barney’'s Hide & . L.
no. Trouxe alguns jogos com o objetivo de
Seek Game. e s -
desenvolver aspectos cognitivos infantis.
Capitain Novolin, : :
prai ! Os jogos de plataforma educativa, pro-
£ Rex Ronan: Exper- . . .
( 4 . duzidos para o Super Nintendo, valorizam
7 ey imental Surgeon, o . ..
r\® D~y 1990 Packy e Marlon questdes éticas, cientificas, o raciocinio
e ( y ' | légico, aspectos cognitivos, sem falar nas
Bronkie The Bron-| . ~ f . a1
- interagdes promovidas no seio familiar.
chiasaurus, etc.
As Aventuras da
TV Colosso, Cas- | Com um visual moderno para sua época,
telo Ra-Tim- Bum, | o Master System se popularizou no Brasil
Sitio do Picapau | nos anos 80 e 90 com varios jogos inspira-
1985 Amarelo, Sapo dos em epis6dios de desenhos animados,
chulé: A Lagoa trazendo a criancada a possibilidade do
Poluida, Ménicano| desenvolvimento cognitivo e interacao
Castelo do Dragao, familiar.
etc.
O Radofin Tele — Sports Mini, contava com
Practice, Squash, | controles que podiam ser destacados do
1977 -
football e tennis. | console e usados para desenvolver a coor-
denagdo motora com o publico infantil.

Apesar do carater de diversdao em muitos casos ndo ser descrito como
uma atividade educativa por meio dos games, uma das atividades museo-
légicas a ser inserida visa conhecer o contexto histérico por trads de cada
console, apresentando ndo s¢ a finalidade de entretenimento, mas também
a repercussao positiva dentro do ambiente familiar da época. Por meio das
pesquisas realizadas destacavam-se os aspectos cognitivos, a coordenagao
motora, o raciocinio légico e, certamente, bastante interacao social.

Dentre os jogos ja catalogados encontramos doze com enfoque a temas
que se relacionam a area de ciéncia e matematica para o Atari 2600, Mega
Drive e Super Nintendo (ver tabela 2).

Tabela 2: Jogos catalogados

Consoles Jogos Areas de Aplicacdo Temas relacionados
Basic Math Matematica As quatro operagdes basicas
Atari 2600 Math Blaster Matematica As quatro operaoes basicas, fracdes,

porcentagem e nimeros decimais.
As quatro operagdes basicas

Math Gran Prix Matematica

Matematica Tipos de Fragdes matematicas

As quatro operacdes basicas e sistema
de contagem
Lixo

Fraction Fever

Eli's Ladde Matematica

Oscar’s Trash Race Biologia
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Barney’s Hide & Seek

Matematica e

Mega Drive Game Biologia Contagem, lixo e animais.
Rex Ronan: Experi- . . .

mental Surgeon Biologia Tabagismo
Packy e Marlon Biologia Diabetes

Super Nin- "Bronkie the Bronchia- Biologia Asma

tendo saurus &
Donkey Kong Jr. Math Matematica As quatro operagdes basicas

Capitain Novolin Biologia Diabetes

Além de conhecer todo o percurso historico, tanto dos videogames quanto
dos proprios jogos, os visitantes poderdo joga-los na propria maquina, bem como
nos computadores com uso de simuladores e joystick adaptado. Tivemos essa
experiéncia por meio de uma feira de profissdes realizada na prépria universi-
dade, em que varias turmas de diferentes escolas do ensino médio puderam
conhecer um pouco da dindmica das atividades que planejamos inserir (ver
figura 3). Dessa forma, foi possivel realizar um diagndstico sobre as potenciali-
dades do ensino por meio dos jogos digitais atrelados a ideia do museu.

Figura 3: Alunos do ensino médio participando das atividades do museu do game
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Nesta mesma vertente, pretendemos inserir plataformas que auxi-
liem na construcao de jogos digitais dentro do ensino de ciéncias, como
por exemplo, por meio do Scratch® aderido ao code.org®, seguindo estraté-
gias baseadas em problematicas para a abordagem de determinados temas.
Esta é uma das atividades que ja vem sendo executadas pelo PEDIC e, com
o desenvolvimento do museu do game, pretende-se intensifica-las ainda
mais.

O planejamento tanto das atividades museologicas ja inseridas e
conhecidas neste trabalho, como das que futuramente fardo parte deste
projeto, estard ligado a referenciais tedricos sobre museus de ciéncias,
como ambiente ndo formal de ensino (MARADINO, 2005), capaz de gerar
diversos tipos de aprendizagens decorrente das experiéncias. Ligado a essa
visdo sobre a apreensdo de conhecimentos no espaco museal, agregamos
também a Teoria da Acdo Mediada (WERTSCH, 1998), para que possamos
compreender como os individuos constroem significados através do pro-
cesso de dominio das ferramentas que estdao disponiveis, pois é através
delas que decorre a apropriacao, ou seja, a capacidade de estabelecer rela-
¢Oes entre diferentes contextos.

Além do site do PEDIC que agrupa o espaco digital do museu (www.
pedic.ufma.br), temos outros mecanismos de divulgacdo do trabalho que
realizamos, como um canal no YouTube (https://www.youtube.com/chan-
nel/UCzQJcg3Nz9_8fHUm6mIilYA) com videos publicados e uma pagina no
instagram (@pedicbacabal).
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bastante intuitiva e com varios recursos que facilitam o entendimento da légica necessa-
rio a programacao.
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