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

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



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

conhecimento cientifico.
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