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Resumo

O artigo resume a proposta pedagdgica do Museu da Vida, que tem
como objetivo a divulgacao cientifica critica e cidada, construida sob
diretrizes do enfoque histoérico, interativo e multidisciplinar, como base
para a criacdo de atividades ludico-pedagdgicas. Apresenta a
experiéncia do uso de jogos simbdlicos e de regras (Jean Piagete L.S.
Vygotsky) para abordar os temas energia, comunicacdo e organizacao
da vida no Parque da Ciéncia, propondo reflexdes estruturadas em um
aprendizado dialégico (Freire). Os jogos descritos sdo “Brincando de
cientista”, “Micrografias”, “O todo e as partes” e “Viagens: aventuras e
riscos”. Apresenta como conclusdo a proposta de se utilizar jogos em
sala de aula como um estimulo a compreensdo de processos de
construgcdo do conhecimento cientifico, estabelecendo analogias
didaticas entre caracteristicas dos jogos e de aspectos das
investigacdes cientificas.

Palavras-Chave: jogos pedagdgicos, educacdo em ciéncia, educacao
nao formal, museus de ciéncias.

I. Introducéo

“E se a gente achasse que estudar ciéncias € tdo gostoso quanto brincar,
ou jogar?...”

“E se a gente tivesse tempo para jogar até o jogo acabar, para jogar de
novo, para jogar outros jogos, para depois conversar sobre os assuntos
do jogo, para pensar sobre as regras... para pensar sobre a ciéncia
como um jogo de onde resultam novos conhecimentos?...”

Foi deixando falar o meu lado crianca através destas perguntas que
decidi escrever um pouco sobre vivéncias interessantes a partir do ato
de jogar para quem ensina ciéncias, para professores e educadores.

A equipe multidisciplinar (pedagogos, biblogos, fisicos, designers,
arquitetos) do Parque da Ciéncia do Museu da Vida', Fundacéo Oswaldo
Cruz (RJ), desenvolveu, para um saldo de jogos e experimentos, uma
série de estratégias ludicas para a divulgacao cientifica na area de
salde. Estas variam desde cenarios para jogos simbdlicos, painéis para
jogos de regras, além de jogos de tabuleiros e de cartas. Temos
recebido publicos diversos, desenvolvendo atividades de popularizacédo
da ciéncia centradas em conceitos especificos segundo cada jogo, tendo
como diretrizes o enfoque histdrico, a multidisciplinaridade e a
interatividade, segundo orientacdo de nosso Centro de Educacdo em
Ciéncias. Utilizamos estas estratégias para as mais diversas faixas
etarias, entre grupos escolares, familiares ou associagoes.

Observando diferencas marcantes entre os dois campos de trabalho: a
educacédo ndo formal em museus e centros de ciéncias e a educacgao
formal em sala de aula, verificamos que estes apresentam intersecdes
historicas, sendo que museus tém sido cada vez mais procurados por
professores e educadores, seja por seu potencial de lazer cultural, seja
para estimular, contextualizar, e diversificar o trabalho da sala de aula.
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As diferencas entre os campos, por outro lado,

complementaridades e estimulos para enriquecer nossas praticas.

oportunizam

Como educadores do Museu da Vida, desenvolvendo uma proposta
inspirada na pedagogia dialégica de Paulo Freire, nos vemos
diariamente diante do encontro entre os dois enfoques: a praxis® dos
mediadores de centros de ciéncias que recebem alunos e professores
por tempo limitado, e a dos professores que preparam com seus alunos
uma visita a um museu. No cenario do museu 0s encontros sao
geralmente marcados pela expectativa e necessidades de op¢des, o0 que
dificilmente oportuniza aprofundamentos entre os atores desta
experiéncia de aprendizado. Neste sentido as reflexdes deste texto
propdem-se a contribuir para incentivar estratégias educativas que
combinem a educac¢ao formal e nao-formal.

Este artigo tem por objetivo apresentar alguns materiais construidos no
Museu da Vida para a divulgacdo cientifica, fundamentando e
descrevendo seu enfoque ludico-pedagoégico. Vale ressaltar que o
investimento médio para se criar um ambiente interativo em um museu
de ciéncias é de cerca de cinco anos. A criagcdo do salao de jogos e
experimentos do Parque da Ciéncia deu-se entre 2000 e 2005, tendo
sido aberto ao publico em 2006. Assim, estamos ainda aprendendo
como utilizd-lo e manté-lo para um publico rotativo de cerca de
duzentas pessoas por dia (dois grupos escolares pela manha e dois a
tarde, com atividades variadas que duram cerca de uma hora e meia
com cada grupo). O interesse e o tempo de concentracdo dedicada aos
diversos jogos por um publico formado por faixas etarias variadas, bem
como a procura continua por agendamento de visitas sdo atualmente
nosso mais concreto resultado. Uma avaliacdo sistematica sobre o
impacto destes jogos no processo educativo do publico a partir destes
materiais s6 agora comeca a ser estruturada.

Outro objetivo do texto € o de estimular o professor a uma maior
aproximagdo com ambientes ndo formais de educagédo, ndo apenas
como alternativas de lazer, mas reafirmando as perspectivas educativas
diversificadas oferecidas. Esta proposta se concretiza a partir de um
melhor conhecimento das estratégias pedagodgicas apresentadas em
espacos museais. Sugerimos também que o planejamento de visitas
seja feito ndo apenas em aspectos de organiza¢ao do grupo, mas junto
as expectativas e disponibilidades cognitivas dos alunos para a melhor
utilizacdo do potencial educativo que estes espacos prevéem e que
muitas vezes passam despercebidos ou subaproveitados.

Durante o periodo de concepcado do espaco de visitacdo do Parque da
Ciéncia nos foi apresentado o seguinte desafio tematico: abordar os
temas energia, comunicacdo e organizacao da vida. Estes temas
geraram estudos e propostas que se traduzem nas atividades de nosso
saldo de jogos e experimentos. Buscamos neste espago somar
conceitos que possam contribuir para se pensar sobre a saude sob a
otica da organizacgao da vida respondendo a perguntas como o que sao
moléculas, virus, células, tecidos, bactérias, abordando aspectos
ecoldgicos como o papel dos insetos e microrganismos no ambiente.
Para isso construimos um salédo de jogos e experimentos onde podemos
observar modelos e imagens que normalmente pertencem a esfera dos
laboratoérios ou revistas cientificas. Nossa perspectiva é a da construcao
de uma visdo critica, responsavel e participativa sobre a ciéncia,
apontando de forma especial para os conceitos envolvidos na promogéo
da saude. Trabalhamos para apresentar ao publico uma ciéncia cidad3,
que, longe de mostrar verdades consolidadas, aponta para a ciéncia
como um processo de construcdo historica e politica, que
instrumentaliza pessoas para que possam compreender e inserir-se de
forma produtiva e critica neste mundo de profundas transformacdes e
contradicdes. Buscamos subsidiar o cidadao para a tomada de decisdes,
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acoes individuais e coletivas em seu cotidiano, tratando da saude,
alimentacdo, ambiente e seus riscos envolvendo a qualidade de
vida.(Seibel, 2006).

I1. Os jogos do parque daciéncia

A importéncia dos jogos para o desenvolvimento da crianca € um tema
ja reconhecido na formacao do professor, principalmente sob a 6tica da
psicologia que alude a sua importancia na formacdo do carater, na
possibilidade de contribuir para a formacdo de individuos com
capacidade para lidar com regras e limites, por favorecer um espaco de
liberdade criativa onde o ser humano se permite vivéncias que simulam
ou ampliam as da vida real. Teéricos como Jean Piaget (1896-1980) e
L.S.Vygotsky (1896-1934) abordam a importancia dos jogos sob
diferentes enfoques, sendo estes autores, ao lado de Paulo Freire
(1921-1997), os que embasam a pedagogia museal que estamos
construindo®.

A pedagoga Tania Ramos Fortuna, através de seu programa de
Extensao Universitaria “Quem quer brincar?” da Faculdade de Educacéo
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, oferece uma pagina que
disponibiliza uma lista de quatrocentos livros e artigos que abordam a
importancia de se brincar em sala de aula, hospitais e museus’. Por
outro lado, ainda sdo poucas as referéncias teéricas sobre o uso de
jogos na educacédo em ciéncias. A professora Maria Ligia Carvalhal,
pesquisadora aposentada do Instituto de Ciéncias Biomédicas da
Universidade de Sao Paulo, disponibiliza alguns de seus jogos na

pagina: www.icb.usp.br/%7ebmm/jogos/geral.html, para download

gratuito. O Museu da Vida esta trabalhando para oferecer servicos
equivalentes de disponibilizacdo de jogos educativos pela internet e ja

oferece uma revista eletronica de educacédo em ciéncias chamada “In

Vivo™® que contém curiosidades sobre a ciéncia e jogos educativos.

Ressalto que, quando destaco o0 jogo como estratégia pedagodgica,
refiro-me ao aspecto lidico dos desafios apresentados, o que é
totalmente independente da condicdo de competicdo e de comparacao
entre jogadores que muitas vezes se estabelece automaticamente na
abordagem de jogos pedagégicos. Nossos jogos sao vivenciados em
clima de descoberta coletiva e de cooperacgado na superacéo de desafios
apresentados ao grupo, o que nao compromete o interesse de todos
pela proposta de jogar.

Descrevo a seguir alguns dos jogos de painéis desenvolvidos no Parque
da Ciéncia, onde nos utilizamos de imagens histoéricas e cientificas dos
arquivos da Fiocruz para propor atividades cooperativas. Descrevemos
algumas a seguir.

z

Brincando de cientista no painel “Fiocruz faz histéria”: é um
painel que reproduz uma foto histérica em tamanho natural da visita de
Einstein aos cientistas da Fiocruz em 1925. Na varanda do castelo
podemos ver Carlos Chagas, ao lado de Einstein e de outros cientistas
da época posando orgulhosos para esta foto. Neste painel estimulamos
0 visitante a vestir um jaleco e juntar-se ao grupo de cientistas, para
tirar uma foto real ou imaginaria.

Aproveitamos para brincar em um jogo simbdlico’ propondo a
vivéncia de um sonho que muitos nutrem em seu imaginario:
“ Sera que eu posso ser um cientista?... Que escolhas e
responsabilidades esta profissdo envolve? Serd que eu poderia
trabalhar criando alternativas e

solucdes para nossos problemas?... Quantas possibilidades misteriosas
e infinitas a ciéncia guarda para o futuro?...”. Esta brincadeira tem uma
funcao especial para as criancas de escolas publicas que muitas vezes
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demonstram baixa auto-estima e ndo se véem em profissdes ligadas a
ciéncia e tecnologia. Tem ainda a funcéo de popularizar a profissdo de
cientista mostrando que pode ser acessivel a qualquer estudante.
Conversamos sobre questdes de género: porque esta foto s6 tem
cientistas homens? E se fosse tirada hoje, como seria? Porque essa
realidade mudou? Conversamos também no sentido de construir uma
investigacado para saber mais sobre a foto. Levantamos hipoteses sobre
quem sdo as pessoas, sobre o porqué da maioria sempre reconhecer
Einstein e quase sempre desconhecer Carlos Chagas. Conversamos
sobre como vemos a ciéncia em nosso pais, como a ciéncia e a
tecnologia influenciam na realidade, sobre como a ciéncia é acessivel ou
nao a sociedade, ou a classes sociais. Conversamos ainda sobre etapas
da construcédo da ciéncia além das hipoteses: a pesquisa documental, a
pesquisaiconografica, etc.

Alguns poderiam criticar o caminho que estamos abrindo para se criar
uma ciéncia idealizada, onde tudo é bom e cientistas assumem ares de
personagens super-poderosos, mas nossa pratica tem mostrado que
através da linguagem e da apropriagdo da possibilidade de “
cientista” podemos viajar pelo conhecimento, levantar duavidas,
propostas e principalmente exercitar uma postura critica responsavel
perante a ciéncia, porque envolvida com “minha” emocédo de ser
cientista e comprometida com uma realidade simbdlica. De acordo com
as concepcdes de Vygotsky, uma pratica pedagdgica adequada
perpassa ndo somente por deixar as criancas brincarem, mas,
fundamentalmente por ajudar a brincar, por brincar com as criancas e
até mesmo por ensinar a brincar. O educador tem o papel de estimular
uma atitude criativa de seus aprendizes para jogar, simbolizar,
desvendar. Isto, aplicado ao ensino de ciéncias pode traduzir-se em
propostas para se viver momentos da histéria, para se debater
sentimentos e polémicas vividos por seus personagens e que retratam o

ser

pensar de uma época. O jogo simbdlico associado a temas para
trabalhos de pesquisa pode ser uma 6tima saida para o atual vicio do
“recorta e cola” em que estdo se transformando os trabalhos de
pesquisa da era da Internet.

“O jogo da crianca ndo é uma recordacao simples do vivido, mas
sim a transformacao criadora das impressdes para a formacéo de
uma nova realidade que responda as exigéncias e inclinagbes da
proépria crianga” (Vygotsky, 1999:12)

e as visdes de mundo que se constréi socialmente em processos
educativos.

Outra modalidade que temos experimentado sdo os chamados “jogos
de regras”, segundo o classificacdo de Piaget'. Para ele o jogo de regras
€ importante porque propicia a crianca aprender a lidar com a
delimitacdo, no espaco, no tempo, no tipo de atividade valida, o que
pode e o que ndo pode fazer. Assim, garante-se certa regularidade que
organiza a acao. Para Vygostsky esta organizacdo pode vir a tornar-se
parte do modo de ser da pessoa, estruturando sua acio no dia a dia’.
Uma de nossas estratégias para explorar os jogos de regras foi o
desenvolvimento do “Painel Vira-Vira” (Figural), com dois metros e
meio de comprimento e um metro e meio de altura contendo 32 (trinta e
duas) placas giratérias do tamanho de 15x15cm. Estas placas, por
serem metalicas, recebem imagens magnéticas (como os imas de
geladeira) que sao fixadas na frente e no verso de cada placa. Assim, as
placas funcionam como jogos de cartas que podem ser viradas e
desviradas, podendo variar quanto aos temas e imagens dos diversos
tipos de jogos que ali sdo montados: jogos de memoria, jogos de
associacao entre imagens, associacéo entre palavras—chave, etc.
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Figura 1. Painel Vira-Vira

O tamanho do painel propicia a vantagem de que varias pessoas podem
ver as imagens ao mesmo tempo, facilitando observacoes,

comentarios, analises, que levam ao aprendizado em grupo. Listamos a
seguir os jogos desenvolvidos para este painel.

Jogo “Micrografias”: é o nome que se da as fotos tiradas pelo microscépio
eletrbnico, um equipamento que possibilita a visdo tridimensional de coisas
muito pequenas, como graos de poeira, ou organelas no interior da célula.
“Micrografias” (Figura2) é um jogo de memoria.

Para este jogo temos que, ao desvirar duas cartas, encontrar cartas iguais
formando um par. Mas como ensinar ciéncias através de um jogo de
memoaria? Para isto utilizamos imagens que fazem parte do universo dos
cientistas, fotos que existem somente em livros e revistas especializadas,
pouco acessiveis ao cidaddao comum. S&o fotos de bactérias, apos ter

Figura 2. Jogo das micrografias

contato com um antibidtico, um glébulo branco em plena atividade de
combate a bactérias, virus do HIV, fermento do pado em pleno
crescimento, brotando e gerando “filhotes”, e outras. Para obter estas
fotos utilizamos imagens de livros especializados, enciclopédias antigas e
fotos cedidas pelos proprios cientistas. Tivemos o cuidado de adicionar
uma régua mostrando o tamanho de cada microrganismo em relacdo a
uma micra (), mostrando que todos aqueles seres fazem parte de um
mundo do tamanho de um milimetro dividido em mil partes. Ao jogar
buscamos conversar sobre o que representa cada imagem, suas
propor¢des microscopicas, se aquele ser tem aquela cor ou se foi colorido
para se observar detalhes, etc. Assim, jogamos memoria e aprendemos
varios conceitos relativos ao mundo microscépico. Um jogo como este
pode ser feito em sala de aula com cartdes e imagens obtidas de revistas
e livros, ou com o que se pode obter na Internet.
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Jogo “O todo e as partes” ( link video 1): trocando-se as imagens das
placas deste mesmo painel, podemos jogar “O todo e as partes”. Este
jogo é muito simples e foi feito com fotos da natureza, artisticas, tiradas
pelo fotégrafo alemé&o Martin Hanemann, que doou suas imagens para
nossa exposi¢do. Iniciamos o jogo com todas as cartas expostas
apresentando o desafio de se formar pares de imagens da mesma coisa,
sendo que cada foto é vista em aproximacdes diferentes. Por exemplo,
um par pode ser formado pela imagem de um girassol e por outra
imagem que mostra um “zoom” (aproximacao) no miolo do girassol. O
jogador deve observar todo o conjunto para entender como identificar
as duas visbes da mesma coisa. Ao virar as fotos que o jogador supde
que sejam um par, ambas contém um numero igual, por exemplo, 3 e 3,
mostrando que vocé encontrou um par, ou ndo, caso 0s NUMeros sejam
diferentes. Trabalhamos este jogo como um exercicio para as atividades
de microscopia, mostrando que uma coisa pode parecer totalmente
diferente se voceé se foca em apenas uma de suas partes ampliando-a. E
também um jogo que brinca um pouco sobre as varias faces que uma
mesma coisa pode ter, mostrando na pratica que nossos conhecimentos
também sao relativos a nossos pontos de vista, as tecnologias de que
dispomos em cada época. E um jogo simples, divertido, que aproxima
visitantes de diversas faixas etarias.

Jogo “Viagens: aventuras e riscos” (link video 2) : Este jogo tem por
objetivo apresentar o conceito de protozoario vinculado a possibilidade
de conscientizacdo de que algumas doencas estdo intimamente
associadas & processos de desorganizacdo ambiental. Assim
apresentamos quatro doencas causadas por protozoarios (doenca de
Chagas, leishmaniose, malaria e amebiase), que estdo sendo facilitadas
por situacdes como: habitagbes construidas em condi¢des precarias,
desmatamento, ou agua contaminada. E um jogo de associacdo de
palavras-chave e imagens, que acontece ao se virar e desvirar as

placas. Apresenta informa¢des em um gradiente de complexidade
crescente partindo de situacdes de lazer: “viagens”, e, ao encontrarmos
na cor vermelha e a palavra RISCO, passamos a lidar com o0s riscos
ambientais que propiciam as doencas a serem desvendadas pelos
jogadores. O interessante deste jogo € que utilizamos fotos de viagens
de cientistas da Fiocruz em tempos diversos para ilustrar as situacdes, o
que contribui para que divulguemos aspectos culturais, histdricos e
cientificos num mesmo jogo.

Como reflexado sobre os problemas e dificuldades que temos encontrado
no uso dos materiais que desenvolvemos, poderiamos citar a
necessidade de preparacdo permanente de mediadores para estimular
o0 aprendizado através de jogos, o que geralmente torna o custo de
manutencdo da exposicdo bem mais alto. Por outro lado em nossa
cultura dificilmente encontraremos visitantes que se estimulem para se
engajar em uma atividade a partir da leitura de um painel explicativo
sobre os objetivos do jogo e suas regras. Além disso, a proposta do
Museu da Vida, de veicular uma postura critica diante da ciéncia,
pressupde a mediacdo humana propondo e chamando a atencéo para a
importancia destas reflexdes. Por isso optamos por treinar monitores
para o atendimento ao publico: estagiarios de segundo e terceiro graus.
Estes atuam ao lado de profissionais graduados, estando presentes
durante todo o tempo de visitacdo, estimulando o publico para uma
postura ativa de investigacdo, expressédo oral e interacdo acerca de suas
percepcdes e reflexdes. Criar metodologias de capacitacao para este
mediador, que deve estar atento para propiciar todas estas
oportunidades, é um desafio que temos enfrentado, diante de
mudancas constantes na equipe de atendimento.

E a ciéncia...¢ um jogo? Por uma educacéao cientifica critica e
dialdgica.
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O fato de propiciarmos a convivéncia entre jogos e experimentos em um
mesmo ambiente pedagdgico tem nos despertado para as similaridades
e congruéncias entre 0 jogo e a construcdo da ciéncia, sendo diversos
critérios comuns a ambos. Esta similaridade ja foi observada por
autores como Rubem Alves, em Filosofia da ciéncia - introducéo ao jogo
e suas regras. (Sao Paulo:Brasiliense, 1992), que introduz de uma
forma didatica aspectos do pensar cientifico, ou por Daniel Schwartz em
Le jeu de la science et du hasard, ou “O jogo da ciéncia e do acaso”
(Paris: Champs-Flammarion, 1999), onde séo explorados aspectos da
estatistica relacionados a pesquisa em biologia.

Observo que o acumulo de informacdes que a ciéncia tem concentrado
ao longo das ultimas décadas reflete-se no aumento compulsivo dos
conteldos informativos. Este fato, associado a uma sociedade que
valoriza o ensino conteudista e competitivo, tem se traduzido no pouco
tempo dedicado a vivéncias que propiciem o aprendizado sobre
processos da construcéao cientifica. Para se formar cidaddos conscientes
e criticos em relacdo a ciéncia, até para estimular vocacdes cientificas
mais comprometidas com os problemas sociais, € necessario que se crie
tempos e espacos para estratégias pedagdgicas voltadas para o fazer
cientifico enquanto vivéncia de aprendizado coletivo. E importante que
se crie tempo disponivel no processo educativo para se experimentar,
observar, pensar e conversar sobre fendbmenos, que haja maior
flexibilidade quanto aos resultados esperados e tranquilidade para se
lidar com incertezas, erros e riscos, tipicos dos processos cientificos.
Isso assumido pode-se ampliar o universo de aprendizado e eliminar o
possivel sentimento de desconforto do educador diante do imprevisivel.
Para se ensaiar tudo isso, um caminho seria jogar. Sugiro uma selecao
dos jogos que as proprias criangas tenham em casa e que possam ser
utilizados como material educativo.

Partindo da observacdo de pessoas em atitude de investigacdo e
curiosidade diante do ato de jogar, dediquei-me a sistematizar alguns
possiveis paralelos entre o jogo e a construcao da ciéncia por verificar
que jogando podemos exercitar critérios que podem ser valorizados em
um segundo momento como referéncias para a compreensdo do
raciocinio cientifico e construcdo de uma visao critica e participativa da
ciéncia. Neste sentido podemos citar:

- o reconhecimento do contexto de cada jogo, tabuleiros, cartas-
situacdes e perguntas: podem ser associados as condi¢des historicas
e ambientais de cada pesquisa, as perguntas que motivam cada
investigacado e as hipoteses que levantamos a principio.

- 0s objetivos e as regras, que devem estar claras para todos os
jogadores: podem ser associadas a metodologia da pesquisa onde as
regras e métodos sdo chaves para se caracterizar o conhecimento
construido.

- 0s personagens do jogo, escolhas e tomadas de decisbes dos
jogadores: podem ser associados aos interesses multiplos, aos valores
humanos que estdo presentes no contexto de cada pesquisa. E que
jogadores estdo envolvidos? A sociedade em geral, os financiadores da
pesquisa, os moradores de um lugar ou comunidades que vivem
situacOes especificas a serem investigadas. Ha os pesquisadores que
chegam de fora trazendo outras culturas ao lado da necessidade de
dialogo entre diferentes saberes,

presentes no seio de cada investigacao.

estes sdo elementos sempre

- 0s novos desafios do jogo diante de cada situacdo dada, as
perguntas e respostas que vao se revelando no decorrer das
jogadas: podem ser associados aos conhecimentos sobre a realidade
que uma pesquisa demanda, sobre as bases tedricas que utilizamos
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para a formulacdo de perguntas, ilustram como associamos e
analisamos os dados obtidos, gerando mais conhecimentos, perguntas
e novas hipoteses.

- resultados do jogo: podem ser associados aos novos conhecimentos
gue o processo de pesquisa produz. E importante discutir como estes
conhecimentos transformam a realidade através das tecnologias que
geram, e ainda, que a sociedade tem muito interesse e deve estar
preparada para acompanhar de perto os resultados do “jogo da ciéncia”
e suas influéncias nas transformacdes sociais por ele determinadas.

- 0 ganhador e o perdedor: estes referenciais podem gerar
discussdes em torno de quem é realmente o ganhador e o perdedor do
“jogo da ciéncia” em uma sociedade de classes. O conhecimento
cientifico esta sendo universalmente distribuido? Ele tem sido utilizado
igualmente em funcéo de toda a sociedade?’

Como transformar esse jogo em um jogo colaborativo onde todos
trabalham para vencer desafios e superar barreiras pela construcédo de
uma sociedade mais justa, igualitaria e desenvolvida de forma
sustentavel, onde todos sdo ganhadores?

Vejo assim uma forma de partir da pratica dos jogos e de situacdes
vivenciadas pelos jogadores para uma reflexdo sobre a ciéncia
construida historicamente, na qual todos estdo implicados. Outra
vantagem dessa associacdo é que temos observado em nosso cotidiano
Nno museu que existe uma predisposicdo muito positiva dos estudantes
para os jogos enquanto atividades educativas e desafio coletivo, o que
pode trazer uma contribuicdo do campo afetivo para o campo da
educacgao em ciéncias.

. relato

Notas

1 - O Museu da Vida foi criado a partir de parcerias entre a Fundagao
Oswaldo Cruz, CAPES, CNPq e FINEP, com o objetivo de oferecer ao
cidaddao comum um espac¢o de educacdo para a promocdo da saude
como ferramenta para a cidadania. Oferece quatro espacos tematicos
de visitacdo: Biodescoberta, Ciéncia em Cena, o Castelo Mourisco e o
Parque da Ciéncia.

2 - Marx, observando que os homens sdo os sujeitos da histéria em uma
sociedade de classes que mantém a alienacao, afirma que a praxis
envolve uma reflexdo transformadora do sujeito e da realidade como
acdo emancipadora que abre inumeras possibilidades de realizacdes
histdricas. (Siefil, 1992).

3 - “O homem, como um ser histérico, inserido num permanente
movimento de procura, faz e refaz constantemente o seu saber”....
“N&o ha saber mais ou saber menos. Ha saberes diferentes.”...“Nao é no
siléncio que os homens se fazem, mas na palavra, no trabalho, na agéo-
reflexdao.” (Freire, 1987) http://pt.wikiquote.org/wiki/Paulo_Freire

4 - http://www.ufrgs.br/faced/extensao/brincar/sugestoes.html

5 -
http://www.invivo.fiocruz.br/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?tpl=home

6 - JOGO SIMBOLICO: capacidade ou estratégia para incorporar e
interpretar a vida simbolicamente, ou seja, a representacdo mental.
Quando jogamos, a realidade é substituida por uma invencdo de uma
I6gica propria, como fazer de conta que somos algo, que dormimos ou
que o brinquedo dorme. Esta forma de jogar € uma forma de se lidar
com aspectos limitados da realidade material ou social com utilizacdo
da imaginacdo para superacdo do conhecido e do desconhecido.
Geralmente entre 3 a 4 anos de idade o jogo simbdlico torna-se mais
realista e compartilhado entre os colegas de jogo. A linguagem tem um
papel importante na descricdo das simulagdes e personagens ausentes
ou néo.
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7 - Assumimos esta classificacdo para efeito de organizacdo, pois
sabemos, e Vygostsky chama atencdo para o fato, de que jogos
simbdlicos também tém regras, mesmo que subjetivas ou implicitas.

8 - E importante sinalizar que segundo Palangana (1994) as concepgdes
de Vigostky e Piaget quanto ao papel do jogo no desenvolvimento
cognitivo diferem radicalmente. Para Piaget (1975) no jogo prepondera
a assimilacdo, ou seja, a crianca assimila no jogo o que percebe da
realidade as estruturas cognitivas que ja construiu e neste sentido o
jogo ndo é determinante nas modificacbes das estruturas. Para
Vygotsky o jogo proporciona alteragéo das estruturas cognitivas.

9 - “A desigualdade entre paises ricos e pobres fica visivel quando se
trata de investimentos em pesquisa e desenvolvimento em saude.
Sabe-se que a maior parte dos investimentos na area - em torno de
90%- tem sido aplicada na pesquisa dos problemas de satde de 10% da
populacdo mundial, especialmente impoténcia e calvicie, com mercado
nos paises ricos. Os restantes 10% sao investidos na pesquisa dos
problemas que afetam 90% da populacdo mundial, como tuberculose e
doencas tropicais, males de grande parte dos paises pobres”.
(Dominguez et al 2006)
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‘Can we learn science while playing?’ or ‘Is science a
game?’ Reflections and (more) challenges for the science
teacher.

Abstract

Educators from the Science Park of the Museum of Life, at the
Oswaldo Cruz Foundation in Brazil, have developed a series
educational games and an interactive experiment room that use
play-like strategies for health sciences popularisation activities
based upon Piaget”s and Vygotsky s theories. This paper
describes the equipment used and reports data collected during
the implementarion of these educational strategies with the
general public, mainly in relation to how visitors use their time,
to interactivity aspects and to the role of cooperation within the

context of games for education in science. .

Keywords: educational games, science education, formal
education, museums and science
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