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Resumo

Museus sdo instituicdes promotoras de atividades de cunho educativo, que visam despertar o
interesse da sociedade para os mais diversos temas, divulgando uma cultura cientifica que nédo
esta presente, ou nao é percebida, no cotidiano de muitos de nos. Para atingir seu publico, as
equipes museais lancam méao de diversas atividades e recursos que colocam o visitante como
sujeito em um processo de descoberta, que 0 permitem interagir com a exposi¢éo e descobrir
0 que esta por tras dela. Os jogos digitais se mostram como possiveis potencializadores do
papel educativo dos museus por apresentarem caracteristicas que permitem a interacdo do
visitante, a0 mesmo tempo em que 0 envolve em um contexto que traz um recorte da
realidade. Neste estudo, propomos a criacdo de um game para fins de divulgacdo cientifica em
um museu, levando em consideracdo as caracteristicas que sao destacadas por pesquisadores
da area de aprendizagem baseada em jogos como sendo importantes para que o0s jogos digitais
sejam atrativos e interessantes. Apresentamos aqui os resultados preliminares da criacdo de
um jogo digital para fins de divulgacéo cientifica no Museu de Biodiversidade do Cerrado,
Uberlandia — MG, analisando a complexidade das interacGes entre os diferentes envolvidos
neste processo e as modificagdes que o recurso sofreu no contato com diferentes profissionais,
através de uma analise descritiva e interpretativa de cada fase dessa construcdo.
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Introducéo

Ao elaborar este estudo, partiu-se do pressuposto de que museus S&0 espacos
educativos. Nao no sentido de que ao visitar um museu, o visitante deve aprender conteddos
especificos abordados pela colecdo em exposicdo, mas levando em consideracdo serem estes
locais propicios para o desenvolvimento de praticas educativas, uma vez que sdo preparados
para receber seu publico pela equipe de uma instituicdo que, conforme ressaltado por
Colinvaux (2005), possui intencdes, objetivos e que, para alcanca-los propbe e realiza
atividades diversificadas para um amplo publico.

Nos referimos neste estudo a museus enquanto instituicdes de divulgagdo 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. Mas para que 0 museu atinja estes objetivos, é importante que as
equipes de museus criem atividades e recursos que estimulem a interacdo entre o publico e o
discurso veiculado pela exposicéo, permitindo ao visitante organizar informagoes e lhes dar
sentido.

Essa interacdo entre o visitante e 0s recursos em exposicao, é essencial para que ele
possa se apropriar do discurso expositivo, reconstruindo seu préprio discurso através do
dialogo, da comunicacdo com a exposi¢cdo e com 0s recurso nela apresentados. Fiorin (2008,
p. 19) destaca em sua obra que na concepcao bakhtiniana, € no dialogo com o outro que o
sujeito se apropria do discurso com o qual teve contato, relacionando-o com o seu proprio.
Através da comunicacdo, do dialogo e da interacdo com o outro ele passa a mobilizar um
novo discurso, formado pelo seu préprio em consonancia com o do outro. Dessa forma, nosso
proprio discurso é, na verdade, a unido de varios outros discursos com 0s quais entramos em
contato. E isso acontece também no espago do museu, na interagcdo com o discurso expositivo.

Dentre as varias possibilidades das quais as equipes museais podem se valer para
estimular a interatividade e a comunicacdo na exposi¢cdo favorecendo a apropriacdo de
discursos, 0s jogos se apresentam como recursos que possuem um potencial a ser explorado
por possuirem uma série de caracteristicas peculiares.

Apesar disso, a maioria das pesquisas relacionadas ao uso de jogos digitais para fins
educativos se refere ao seu uso e aplicacdo na educacdo formal. Dentre estes estudos
destacamos o de Bober (2010), que entrevista diversos pesquisadores da area de uso de jogos

digitais na educagéo.
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Dentre os temas abordados neste estudo (lbid.), destaca-se a selecdo de alguns
principios que jogos educativos devem possuir para dar suporte a experiéncias de
aprendizagem, como: oferecerem estimulos visuais de qualidade, que chamam a atencéo
também pela beleza; serem desafiadores, mas com niveis de dificuldade crescentes e
adaptaveis as habilidades de cada jogador; possuirem objetivos (goals) claros, que tenham
relacdo com a histdria apresentada pelo jogo e que sejam significativas; fornecerem retorno
(feedback) imediato permitindo que o usuério tenha conhecimento do que esta acontecendo e
tenha assim uma sensacao de controle da situacdo; criarem oportunidades para que o jogador
tome decisBes por conta prépria, decisdes estas que irdo influenciar a experiéncia de
aprendizagem; estimularem a interacdo social entre os usuarios, ao oferecerem oportunidades
de colaboracéo e discussdo como parte do jogo, pessoalmente e/ou online.

Estas foram algumas das caracteristicas citadas pelos pesquisadores da area, como
importantes para que o jogador possa se envolver com 0 jogo de tal forma que atinja um
estado descrito na literatura como flow®. Kirriemuir e McFarlane (2004) afirmam que o
grande trunfo dos games, € justamente a combinacdo dessas caracteristicas, que exigem um
nivel de comprometimento que fazem com que o usuario se envolva com o jogo de forma téo
profunda que ele alcanca o estado de flow, no qual ha um grande engajamento do sujeito com
a atividade, a tal ponto que ele passa a ignorar distragcdes que possam surgir.

Ao se pensar as caracteristicas que um jogo voltado para a divulgacédo cientifica em
museus deve ter para atingir seu publico, estimulando sua interacdo e comunica¢do com 0
discurso expositivo, percebemos que estes elementos sdo igualmente importantes, isso
porgue, um jogo que possua 0s elementos acima referidos pode fornecer estimulos para que o
publico se interesse pelos temas da exposicdo, a0 mesmo tempo em que propiciam momentos
de lazer e instigam os visitantes, despertando seu espirito investigativo, contribuindo assim
para que 0 museu possa envolver seus visitantes.

Mas qual seria entdo a diferenca entre um jogo educativo, para fins da educagéo
formal, e de um jogo para divulgacéo cientifica em museus? A diferenca estd principalmente
nos objetivos. Um jogo educativo para a educagdo formal, sim, porque um jogo para
divulgacdo cientifica também ndo deixa de ser educativo, terd o propdsito de contribuir para a

fixacdo de algum conteudo especifico, ou de introduzir algum conteudo e, para isso, precisa

3 Paras e Bizzocchi (2005, p. 2), afirmam que o estado de “flow” ¢ descrito por Csikszentmihalyi (1990) 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.

Revista Encontro de Pesquisa em Educacdo Uberaba, v. 1, n.1, p. 86-100, 2013.



utilizar em sua estrutura um nivel de conceitos mais aprofundado, compativel com o nivel de
conhecimento da turma em que esse jogo sera aplicado.

Mas quando se pensa em um jogo de divulgacéo cientifica, o foco é outro... O museu é
um espaco de educacdo ndo formal, que objetiva estimular em seu pablico o interesse pela
Ciéncia, abordando temas diversos. Mas seu foco ndo € que o visitante deixe o museu sabendo
alguns conteudos especificos, é sim o de que ele se aproprie do discurso expositivo dando a
ele uma significacdo, o que quer dizer que ele pode simplesmente se apropriar de ideias
globais sobre a Ciéncia ou sobre o assunto abordado, que o papel da visita tera sido alcangado
COMm SUCessO.

Portanto, um jogo para esse espago, pode ter um enfoque menor no contetdo, isso
porque, um museu € um local de aprendizagem por livre escolha e ndo um espaco de
certificacdo escolar, seus propoésitos educativos sdo outros e ndo ha necessidade de uma
mensuracdo do aprendizado ou da realizacao de avaliagOes para essa certificacao.

Um jogo produzido pensando cuidadosamente essas caracteristicas citadas como
importantes para que o jogador atinja o estado de flow, pode estimular o visitante, despertando
seu interesse por um tema em especifico da exposicdo museal, permitindo que haja uma
interacdo profunda do jogador com esse contexto. Essa interagdo faz com que o jogador seja
imerso em um mundo virtual no qual lhe sera apresentado um problema ou desafio que devera
ser solucionado, em um enredo que envolve uma representacdo da realidade. O visitante, ao
interagir com jogo voltado para a divulgacdo cientifica, possuira um papel central de sujeito
ativo, com poder de decisdo para encontrar um caminho e resolver o problema proposto
ligado a um tema especifico.

Diante das caracteristicas e elementos que 0s jogos digitais possuem, é inegavel seu
grande potencial para enriquecerem as exposi¢cdes museais e tornarem a experiéncia de seus
visitantes diferenciada. Este estudo envolve a construgdo de um percurso com base nesses
pressupostos para a concretizacdo de um jogo para um museu e a analise dos processos

envolvidos desde a idealizacdo até a construcdo deste game.
Metodologia

Neste estudo, optou-se pelo uso de uma abordagem qualitativa, que permite que se
faca uma analise aprofundada das concep¢fes dos sujeitos a partir de seu proprio discurso.
Uma abordagem qualitativa, conforme afirma Ludke e André (1986), permite que o

pesquisador retrate a realidade como ela se apresenta, em sua complexidade. Dessa forma o
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pesquisador consegue analisar a situagdo em seu contexto, sempre tentando capturar a
perspectiva dos sujeitos sobre o tema ou situacdo pesquisado.

A partir dos pressupostos dessa abordagem, sera realizada uma andlise da experiéncia
da criacdo de um jogo digital por uma pesquisadora inserida no contexto museal, pensando as
caracteristicas do Museu para o qual ele foi construido. A concretizacdo deste recurso
envolveu pesquisadores, profissionais e estudantes de diversas areas do conhecimento (Artes,
Matematica, Biologia etc.), num contexto amplamente interdisciplinar que merece destaque e
analise mais aprofundada.

Para que seja possivel compreender os processos envolvidos na criagcdo do jogo, seréa
feita uma anélise descritiva e interpretativa de cada fase dessa construgcdo, segundo as
abordagens interpretativas de Bergmann (FLICK, 2009), desde a idealizacdo do jogo pela
pesquisadora, até a criacdo do cenério, personagens e gravacdo das falas. Optou-se por esse
tipo de analise, por ela se basear no registro e anélise dos fendmenos observados da forma que
eles se mostram para o pesquisador. Serdo destacadas nesta andlise as contribui¢bes que
surgiram da interacdo entre os varios envolvidos nesse processo de construcdo e de que forma

essas interacdes foram modificando o recurso que esta sendo construido.
Resultados e discussao

A seguir serdo apresentados os primeiros resultados deste estudo, dados sobre o
processo de construcdo de um jogo digital para divulgacdo cientifica idealizado para um
contexto altamente especifico, a exposicdo do MBC. Serdo destacados aqui, aspectos
relacionados a criacdo do jogo, o percurso que culminara com a construcdo de um recurso
com essas caracteristicas e as trocas de experiéncias que ocorreram nesse processo de criagéo,
uma vez que a concretizacdo do recurso so esta sendo possivel através de diversas parcerias, e
contribuicbes de pesquisadores, alunos e técnicos da UFU.

A primeira fase da pesquisa, envolveu a idealizagcdo de um jogo para computador. Esta
etapa, foi desenvolvida em alguns passos: definicdo do tipo de recurso que seria criado;
selecdo do tema a ser abordado; estabelecimento dos cenarios e acOes gerais que seriam
mostrados no jogo; determinagdo dos objetivos e tarefas que deveriam ser cumpridos pelo
usuario; elaboracdo de um roteiro sistematizado do jogo, no qual personagens, falas, cenas e
acOes foram descritos de forma detalhada; alteracdes e ajustes para melhorar a usabilidade do
recurso e corrigir falhas na transposicdo didatica. Estes passos ndo se seguiram
necessariamente nessa ordem, mas aconteceram de forma concomitante no processo de

idealizag&o do jogo.
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O recurso criado foi pensado por uma pesquisadora inserida no contexto museal e
produzido para um Museu que aborda temas ligados a Biodiversidade do Cerrado. O jogo foi
idealizado para transmitir um discurso ao visitante e usuario, mas em todo o processo de
criagdo houve uma preocupacdo com sua adequacéo as necessidades da instituicdo pesquisada
e sua contribuigdo para 0 MBC, que teria sua exposi¢do enriquecida uma vez que abordaria
um novo tema ligado a conservacdo de espécies do Cerrado, e seu publico, que poderia ter
acesso a novos discursos. Portanto, trata-se de um recurso altamente especifico, que foi
idealizado e planejado pensando as caracteristicas e necessidades da instituicdo, e de seu
publico, na qual ele seria inserido.

A selecédo do tema a ser abordado pelo recurso foi feita levando em consideracdo a
relevancia do assunto para a preservacao da biodiversidade e a importancia de sua divulgacéao
para a sociedade, além da auséncia de recursos abordando a temética no MBC. O assunto
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.

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 constru¢do 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 populacées nativas.

A construcgdo de rodovias traz muitos impactos negativos a fauna local, prejudicando o
funcionamento dos ecossistemas naturais e provocando o declinio da biodiversidade. Diante
desses problemas, surge a necessidade de se propor solucgdes para reduzir os impactos das
rodovias e do trafego de veiculos sobre a biodiversidade.

As passagens de fauna sdo uma dessas possibilidades, pois sdo vias alternativas para
gue os animais possam circular entre fragmentos separados por rodovias. A construgdo dessas
estruturas ainda é escassa em paises em desenvolvimento como o Brasil, principalmente
devido ao seu elevado custo. Apesar dessa deficiéncia, Lauxen (2012) destaca que atualmente
a construcdo de rodovias esta sujeita ao licenciamento ambiental que identifica os impactos e
avalia a viabilidade do investimento. Mas os protocolos para esse tipo de empreendimento
ainda ndo sdo consolidados e ndo existem critérios claros para a determinacdo de locais
prioritarios para construcdo de passagens e avaliacdo de sua efetividade, entdo hd muito por se

fazer nesse campo de estudo.

Revista Encontro de Pesquisa em Educacdo Uberaba, v. 1, n.1, p. 86-100, 2013.



Com base na literatura especializada em Ecologia de Estradas, é possivel perceber que
0 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, € 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 divulgacdo
dessas questOes é parcamente realizada.

A falta de divulgacéo para a sociedade sobre essas alternativas para reduzir o nUmero
de acidentes envolvendo animais silvestres em rodovias foi um dos motivos que levou a
selecdo desse tema, além é claro do grande impacto das rodovias sobre os ecossistemas
naturais. Entendemos que é importante que a comunidade conheca de forma mais profunda os
problemas causados pela construcédo de rodovias sem os devidos cuidados com a preservacao
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 atencdo e respeito as
sinalizacdes e limites de velocidades € possivel diminuir a ocorréncia desse tipo de acidente.

Para auxiliar na compreensdo deste tema tdo especifico (passagens de fauna),
especialistas em Ecologia de Estradas deram suas contribuicdes, esclarecendo aspectos
ligados a construcdo destas estruturas e seu uso pela fauna silvestre, bem como indicando
textos da area para que os idealizadores do jogo pudessem ter uma compreensdo mais
aprofundada do tema.

Reunido algum conhecimento sobre o tema central do jogo, teve inicio uma etapa da
pesquisa que se caracterizou como um grande desafio, talvez o maior de todo estudo, a
criagdo! Era chegado o momento de idealizar 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 criado de forma que seu conjunto pudesse transmitir ao visitante
as informacdes importantes que haviam sido previamente selecionadas, que o permitisse
compreender 0 que é uma passagem de fauna e porque utiliza-las. Este foi um grande
exercicio de criatividade que demandou tempo e paciéncia.

A idealizacdo e concretizagdo deste jogo, com o desenrolar da pesquisa, se mostrou
como um verdadeiro processo de criacdo artistica, mas que seguiu alguns percursos
determinados, pressupostos, como presengca de um desafio, narrativa, objetivos e regras
claros, feedback etc., que devem ser levados em consideragdo quando se pensa na elaboragao

de um jogo com propositos educativos.

Revista Encontro de Pesquisa em Educacdo Uberaba, v. 1, n.1, p. 86-100, 2013.



Em relacdo ao processo de criagdo de obras artisticas, Salles (2008, p. 16), afirma que
para Bunge (2002) esse processo de construcdo segue percursos, que sdo “tendéncias que
podem ser observadas como atratores, que funcionam como uma espécie de campo
gravitacional e indicam a possibilidade que determinados eventos ocorram”, a autora ressalta
que essas tendéncias podem ser estendidas para a construgdo de outros objetos, ndo se
restringindo ao campo das artes, como acontece na construgdo deste jogo.

No contexto da criacdo do game, estes “atratores” que culminaram na idealizagdo do
jogo, estdo diretamente relacionados a propria formacdo da pesquisadora que, enguanto
bidloga, despertou seu interesse para temas ligados a vida e a sua conservagao e também para
0 ensino de Ciéncias e Biologia. Ao atuar como mediadora em um Museu de Biodiversidade
do Cerrado, ampliou sua percepcdo sobre a divulgacdo cientifica e se interessou pela
Educacao ndo formal. Dentre suas experiéncias no MBC, destaca-se a elaboracdo de recursos
de computador para divulgacdo cientifica, que despertaram seu interesse para a area das
Tecnologias. Analisando de forma superficial este contexto, é praticamente uma redundéncia
afirmar que uma pessoa envolvida nessas experiéncias, idealizou um jogo de computador para
um Museu, voltado para a divulgacdo de um tema relacionado a biodiversidade e sua
conservacao.

Outro atrator nesse processo criativo, foram as leituras de textos e trabalhos focados
em experiéncias de aprendizagem baseadas em jogos educativos, que abordam caracteristicas
importantes em um recurso dessa natureza para que ele alcance seus objetivos de envolver o
usudrio e despertar seu interesse. Com base nesses referenciais, foi preciso pensar um recurso
que possuisse essas caracteristicas, portanto, essas teorias limitaram as possibilidades de acéo
criativa, ao determinar topicos importantes para que um jogo com propdsitos educativos seja
bem sucedido.

Ap0s esse momento de idealizacdo do recurso que culminou com a organizacgao de um
roteiro geral, foram feitas as corregdes com o auxilio de especialistas em Ecologia de Estradas
e finalizado o roteiro completo do jogo iniciou-se a busca por um ilustrador. Um artista, que
também é aluno do curso de Ciéncias Bioldgicas foi convidado para fazer a arte do jogo
(desenhar as cenas e 0s personagens).

O fato de o desenhista ser também um bidlogo em formagéo 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 fossem mais reais e deu maior rigor a essa

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

Sobre o surgimento dessas mudancas nesse processo de construcdo, Salles (2008)
afirma que elas s&o comuns no percurso de criacdo, em que as tendéncias da criacdo se
cruzam com o outras possibilidades, o que causa modificacGes 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, ndo ha seguranca de que essas alteracGes 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 constru¢do de uma outra obra que
pode lhe agradar mais ou menos, o que faz com que a criacao artistica seja uma tarefa muitas
vezes lenta.

As idas e vindas do artista nesse processo de criagdo, também ficaram evidentes na
confeccdo do cenario e dos personagens do jogo, etapa lenta e gradativa da pesquisa que. Em
se tratando de uma criacdo artistica e da construcdo de objetos delicados, o tempo para essa
confeccdo se delongou, especialmente porque o0 molde em que eles estavam sendo criados era
bastante complexo e exigiu Varios testes, pois a estrutura dos animais deveria dar sustentacdo
ao corpo que seria feito de massa de modelar, de forma que ele pudesse ser manipulado e
movimentado sem sofrer danos. Com isso, 0 andamento do projeto foi mais lento nessa fase
da criacéo.

Concomitantemente a construcdo do cenario e dos personagens, iniciamos 0 processo
de gravacéo das interpretacOes dos personagens do jogo, que foi realizada por alunos do curso
de Teatro e de Ciéncias Bioldgicas da UFU. Estes alunos fizeram muito mais do que
simplesmente dublar os personagens, mas deram vida e emocdo a eles, alem de trazerem
contribuicdes técnicas de sua experiéncia na area.

As gravagdes das vozes foram realizadas no estidio da radio Universitaria da
Universidade Federal de Uberlandia, pelo técnico Marcelo Melazzo Rodrigues, que também
trouxe grandes contribuicfes para a concretizacdo desta pesquisa. Além de ceder o estudio da
radio para as gravacOes e de acompanhar as gravacOes e fazer edicOes, ele orientou 0s
dubladores em relacdo a sua postura e a alteragcdes na voz de um mesmo personagem.

Com as sugestdes do técnico e dos préprios colaboradores, que na medida em que as
gravacdes aconteciam, apontavam aspectos que poderiam ser mudados e melhorados na voz,

na entonacdo e nas pausas, a interpretacdo dos personagens adquiriu mais vida e mais
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emocao, de forma que era possivel imaginar os animais falando e agindo apenas ao ouvir as
vozes gravadas.

Este momento de gravacdo foi um grande aprendizado. Como idealizadora do jogo, a
pesquisadora acompanhou todas as gravacGes para garantir que suas intencdes enquanto
fossem transmitidas através da interpretacdo dos colaboradores para o jogo e para o jogador,
atuando como uma “diretora”, nesse processo, foi possivel perceber que a cada gravagdo sua
experiéncia aumentava, bem como sua sensibilidade para perceber alteracdes, as vezes sutis,
nas vozes, presenca de sotaque muito acentuado, e para sugerir entonacdes que transmitissem
de forma mais real a sensagdo do animal.

Devido a disponibilidade de horarios dos alunos e do préprio estudio, ndo foi possivel
gravar as falas de varias pessoas em conjunto, 0 que permitiria uma troca de experiéncias
muito mais rica. Mas a participacdo da pesquisadora como “diretora” nesse processo permitiu
que houvesse um elo entre cada gravagéo, permitindo que os apontamentos sugeridos em uma
gravacao fossem levados para a proxima, bem como os aprendizados que surgiam com as
falhas que eram percebidas em cada uma delas.

E interessante perceber claramente esse aprendizado na interacdo com o outro, pois ao
dirigir as gravacfes, com o auxilio do técnico de radio e dos colaboradores, ndo apenas a
pesquisadora aprendeu, mas os proprios dubladores também adquiriram novas experiéncias. A
tarefa de interpretar animais do Cerrado para um jogo de divulgacdo cientifica fez com que
eles buscassem conhecimentos em outra area, em alguns momentos, por exemplo, eles pediam
uma descricdo do animal, para que eles utilizassem uma voz que fosse mais compativel com
as caracteristicas morfoldgicas do personagem, um dos dubladores inclusive pesquisou na
internet sons do animal que iria dublar, pra que ele utilizasse uma voz que lembrasse 0 som do
bicho por ele interpretado. Nesse processo, 0 objeto (jogo) sofreu transformacGes, e 0s
proprios sujeitos envolvidos na criagdo e construgdo do jogo também, através de uma troca de
experiéncias.

Este processo de gravacdo foi mais rapido, pois 0 jogo possui poucas falas, concluida
essa etapa da pesquisa e também a confecgdo dos animais e do cenario, iniciou-se a fase de
fotografia que esta sendo desenvolvida, esta também é uma etapa lenta.

Para criar as cenas, € preciso fotografar cada personagem em posic¢des sequenciais de
forma que, ao reunir essas imagens em um video e as apresentar na velocidade ideal, elas
criardo a ilusdo de movimento e a cena estara pronta. Para um video em stop motion de boa
gualidade, sdo utilizadas em média 24 a 30 fotos por segundo de video, logo, para cada cena

do jogo serédo necessarias varias fotos.
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Assim que essa etapa de captura de imagens e criacdo dos videos for concluida, as
cenas serdo enviadas para um doutorando da Faculdade de Educacdo e graduado em
matematica, que também & parceiro do projeto e ira reunir as cenas ao roteiro elaborado pela
pesquisadora, transformando-o em um script*, programando o jogo para que ele aceite acdes
do usuério (input) e responda a essas a¢des, concretizando entéo a cria¢do do jogo.

Pelo relato aqui descrito, é possivel perceber que a criacdo deste jogo é uma
experiéncia complexa em tal nivel, que nos parece impossivel conceber que qualquer pessoa
externa ao projeto, consiga imaginar a complexidade por tras desse recurso aparentemente
simples ao entrar em contato com o game concluido. Isso porque, as contribui¢cBes para a
construcdo do jogo, o percurso da idealizagdo até a concretizacdo deste recurso, 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 interacdes 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 criacdo nos coloca em pleno campo relacional, sem vocagdo para o isolamento de

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

necessidade de pensar a criacdo como rede de conexoes, cuja densidade esta
estreitamente ligada & multiplicidade das relagdes que a mantém. No caso do
processo de construgdo de uma obra, podemos falar que, ao longo desse
percurso, a rede ganha complexidade a medida que novas relagfes vao sendo
estabelecidas (Ibid., p. 10).

E nesse processo de criacdo, é possivel perceber claramente a formacao dessa rede,
envolvendo agentes em diversas areas do conhecimento, que contribuiram, cada um com seus
conhecimentos especificos e experiéncias profissionais, para a concretizacdo desse objeto
como se apresenta atualmente. Com a presenca de toda essa complexidade na producgéo deste
jogo, é possivel afirmar que se trata de uma experiéncia impar, que esta gerando um recurso
inovador com as contribuicbes de varios envolvidos formal e informalmente com a

pesquisadora e com o0 projeto.

O jogo

* “Scripts sdo “roteiros” seguidos por sistemas computacionais e trazem informagdes que sio processadas e
transformadas em agdes efetuadas por um programa principal.” E o que acontece, por exemplo, “quando vocé
clica em algum botdo do seu navegador, [e] a barra com opgdes é exibida. Parece simples, mas, para que isso
aconteca, um script foi ativado no momento em que vocé clicou com o botdo do mouse e desencadeou a exibicdo
do item.” Definicdo disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/programacao/1185-0-que-e-script-
htm#ixzz2aBZL gzer>.
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Descreveremos aqui brevemente o jogo, que estd em processo de criacdo e seu
funcionamento. A narrativa do game se passa em uma area de vegetacao nativa de Cerrado, na
qual foi construida uma rodovia, deixando um fragmento de vegetacdo em cada lado. O
jogador entdo é convidado a auxiliar na construcao de passagens na estrada que permitam que
0s animais possam atravessar em segurancga de um fragmento para o outro. Esta é a narrativa
apresentada no recurso, para que o jogador compreenda o contexto em que Se passa 0 jogo e,
neste caso, trata-se de um elemento muito importante do jogo, pois ird contextualizar o
visitante em relacdo ao tema do jogo, ou seja, a problematica da construcéo de rodovias e do
atropelamento de animais silvestres. Isso permitira que o jogador conheca essa realidade.

Uma vez que o jogador ja conheca 0 cendrio em que se passa 0 jogo, ele serd
apresentado aos personagens envolvidos no game:

« Raposinha do campo, Onca parda, Sapo, Mico, Bugio, Tatu, Lobo guara: animais
dentre os quais o visitante poderd escolher para construir uma passagem que 0s permita
atravessar em seguranca para o outro lado da estrada. Estes animais poderdo ou néo
atravessar, dependendo do tipo de passagem que o jogador construir, uma vez que cada
animal esta apto a utilizar determinados tipos de passagens;

» Zebra, Urso pardo, Ornitorrinco: animais que estardo misturados com 0s animais
para o visitante escolher, mas que por ndo fazerem parte da fauna do Cerrado ndo poderé&o ser
escolhidos.

Em relacdo a criacdo dos personagens e do cenario do jogo, é importante destacar que
houve uma grande preocupacdo com a estética do recurso, uma vez que a presenca de
estimulos visuais de qualidade é um dos fatores que atrai a atencdo de usuarios para
determinados tipos de games. A elaboragdo dos animais em massa de modelar foi feita em um
processo cuidadoso e houve uma preocupagdo ndo apenas com a estética, mas também com a
fidelidade de suas caracteristicas como representacfes do real, para que os estimulos visuais
fossem atrativos, mas também para que retratassem o bioma e seus animais de forma mais
rigorosa.

Ao chegar na tela em que serdo apresentados os personagens do jogo (Figura 1), o
jogador também terd acesso aos objetivos do jogo. Procuramos apresentar essas informacdes

ao usuario de forma clara, explicitando didaticamente os procedimentos e regras.
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Figura 1: Esta cena mostra ao usuario opgdes de animais a serem selecionados para que ele possa jogar’.
O objetivo do jogo, é que o visitante escolha um animal do Cerrado e selecione uma

passagem de fauna para ser construida que o permita atravessar para o outro lado da rodovia
em seguranca. Para cada animal que o jogador conseguir atravessar com sucesso, ele
acumulara pontos levando em considera¢do cinco aspectos: a construcdo da passagem, O
sucesso do animal em atravessar para o outro lado em seguranca, o custo financeiro da obra, a
diversidade de animais que conseguem utilizar essa passagem e a dependéncia do motorista
para que a estrutura construida seja eficaz, como acontece com os radares.

Apesar dos objetivos serem apresentados de forma clara, procurou-se nao cair no
equivoco de facilitar o trabalho do usuério, o que poderia desestimular o visitante a continuar
jogando por descaracterizar o jogo como desafiante. Por isso ndo foi explicitado em momento
algum o tipo de relacdo entre os habitos de vida do animal e o tipo de passagens visto que,
essa percepcdo devera ser obtida pelo jogador, através de reflex6es sobre sua interacdo com o
jogo.

O feedback, outro elemento destacado como importante em um jogo digital, neste
game, a pontuacéo sera o feedback do jogador, mas através dela, espera-se que o visitante ndo
apenas acompanhe seu desempenho, mas que também compreenda e conheca as diferengas
entre as varias passagens de fauna e a relacdo entre o tipo de passagem e 0s habitos do animal
por ele selecionado.

Foi citado ainda o estimulo a interagdo como outro elemento importante para que um
jogo permita que seus usuarios discutam e se apropriem do discurso por ele veiculado.

Buscando estimular essa conversagdo, pretende-se colocar dois computadores com 0 jogo

% O cenério aqui utilizado como fundo néo é o que ser4 utilizado no jogo, é uma imagem representativa, uma vez
que, devido a fragilidade do material, ndo foi possivel fotografar o cenario e as passagens de fauna originais.
Imagem de fundo retirada de: http://copastudio.com/home/?author=4, desenhos de Rodrigo Martins e Vinicius
de Moraes.
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préximos um do outro, de forma que ao jogar, um visitante possa discutir com o outro sobre o
que esta acontecendo e quais decisdes estdo sendo tomadas. Espera-se dessa forma favorecer
0 estabelecimento de didlogos e a troca de experiéncias ligadas ao jogo e, consequentemente,

favorecer a apropriacao do discurso.
Considerac0es Finais

Os jogos digitais possuem uma série de caracteristicas que 0s tornam importantes
aliados das equipes museais no preparo de exposicdes que sejam envolventes e que fornecam
estimulos a comunicacao entre os visitantes e 0 acervo do museu. Levando em consideracédo
essas caracteristicas, estamos criando um jogo digital para divulgacdo cientifica em um
Museu. Para concretizar este projeto, foram formadas parcerias com alunos, professores e
técnicos da Universidade Federal de Uberlandia, que se constituiram em uma verdadeira rede
de criacdo que estd promovendo uma troca de experiéncias entre profissionais de diversas
areas.

Nas proximas etapas deste estudo, pretende-se verificar de que maneira este jogo foi
recebido pelos visitantes do Museu, e quais discursos eles passam a mobilizar a partir da

interacdo com o0 game criado.
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