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Resumo

Este estudo avalia um jogo educativo virtual do Museu da Vacina do Instituto Butantan,
denominado "Ajude o Linfocito B a Encontrar o Antigeno". A pesquisa emprega um
modelo analitico adaptado para avaliar o jogo, por meio de notas de 0 a 5, em oito
categorias principais: concentracao, desafio, habilidades do jogador, controle e interacgdo,
objetivos, feedback, imersdo e interacdo social. A analise revelou pontos fortes, como a
jogabilidade eficaz e a capacidade de manter a atencdo dos jogadores, mas também
identificou areas para melhoria, como a falta de desafios variados e feedback detalhado
sobre erros cometidos. Os resultados destacam a necessidade de ajustes para tornar o
jogo mais envolvente em um ambiente museoldégico e indicam a importancia de

desenvolver modelos de andlise especificos para jogos em exposicoes cientificas.

Palavras-chave: JOGO INFORMAL; EXPOSICOES CIENTIFICAS; EDUCACAO NAO
FORMAL.

Introducao

O conceito de jogos educativos abrange tanto o contexto escolar quanto outros
espacos de educacao nao formal, como museus. Segundo Kishimoto (2021), esses jogos
promovem integracdo, diversdao e cooperacao, tornando o aprendizado mais eficaz.
Cleophas et al. (2018) classificam os jogos educativos em informais, utilizados fora da
sala de aula, e formais, empregados no ambiente escolar para ensinar ou reforgar
conteudos.

Nos ultimos anos, a incorporagdo de jogos interativos nas exposicdes cientificas
tem se mostrado uma ferramenta inovadora e eficaz para engajar o publico de todas as
idades. Por meio de desafios, simulacdes e narrativas envolventes, os jogos em museus
de ciéncias facilitam a compreensdao de fendmenos complexos e estimulam a exploracdo
e a experimentagdo, transformando a visita ao museu em uma experiéncia educacional
mais aprofundada (Vieira et al., 2015). Nesse cenario, é fundamental avaliar como os
jogos educativos vém sendo estruturados e utilizados nos museus de ciéncias, além de
identificar suas caracteristicas e peculiaridades.

Neste estudo, o foco serd a avaliagdo de um jogo educativo presente no Museu da

Vacina do Instituto Butantan, também disponivel no site da instituicdo
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(https://museudavacina.butantan.gov.br/). O jogo a ser analisado é intitulado "Ajude o
Linfocito B a Encontrar o Antigeno". Seu objetivo é educar os jogadores sobre o
funcionamento do sistema imunoldgico, especialmente sobre o papel dos linfécitos B e
sua interacdo com os antigenos. O jogador assume o papel de um linfécito B e deve
identificar e capturar antigenos, produzindo assim anticorpos suficientes antes do fim do
tempo. Objetiva-se promover uma compreensdo interativa e pratica dos processos
imunoldgicos.

Ao compreender as estratégias utilizadas no desenvolvimento e implementagao
desse jogo, sera possivel identificar pontos fortes e aspectos de melhoria, contribuindo

para o aprimoramento das praticas educativas no Museu da Vacina.

Procedimentos metodologicos
O estudo utiliza uma abordagem quantitativa, com a analise baseada em um
(2021)

(Figura 1), adotando-se uma escala de 1 a 5 para cada item. A analise foi realizada de

instrumento padronizado. Aplicou-se o quadro analitico proposto por Vieira et al.

forma independente por cada pesquisador e concluida apds consenso.

= Interacao
Concentracao ¢

Jogabilidade (usabilidade e
funcionalidade). Jogo fornece estimulos

Ha suporte a comunidades, dentro e fora do jogo. Jogo
da suporte a competicdo e & cooperagao entre
jogadores. Jogo da suporte a interacao social (chat,
etc.). 0 jogador se interage com o contetido. O jogador
se interage com os personagens. O jogador se
interage com a narrativa. Os jogadores se interagem

que chamem atencdo. A atencao do
jogador é capturada rapidamente e seu
foco é mantido ao longo do jogo.

— —_
Jogadores permanecem atentos a tarefas entre si.
importantes.

) —=* Imersao
Desafio

0 jogador torna-se menos consciente do que
ocorre ao redor. O jogador torna-se menos
consciente de si mesmo. O jogador é envolvido
emocionalmente no jogo. O jogador é envolvido
visceralmente no jogo. O jogo proporciona
reconhecer o ambiente. O jogo proporciona
vivenciar o mundo virtual.

Os desafios sdo adequados as
habilidades do jogador. Novos
desafios sao fornecidos em ritmo
apropriado. Diferentes niveis de
desafio sao oferecidos. O nivel de
desafio aumenta & medida que o
jogador progride e melhora suas
habilidades.

Modelo de
proposta de
avaliacao de

jogos educativos

Feedback
O jogador recebe feedbacks sobre seu

' do progresso. O jogador recebe feedback

0
o R

jogador
0 jogador nao precisa ler o manual
para iniciar o jogo. Aprender o jogo
nao é chato, mas sim divertido. Ha
um help no préprio ambiente do
jogo. O aprendizado ocorre com
tutoriais jogaveis e niveis iniciais. O
aumento das habilidades do jogador
ocorre em um ritmo adequado ao
seu progresso no jogo. O jogador é
recompensado por seu esforgo e
de A

'a

Objetivos
Os objetivos principais do jogo sdo claros e

interface e a mecanica do jogo sao

a desde o inicio do jogo. Os objetivos
intermediérios sao claros. O jogo associa disciplinas

imediato sobre suas acoes. O feedback
sobre o conteldo sao positivos. Feedback
permite correcao e/ou autoavaliagao.
Status e pontuacdo estao disponiveis ao
jogador

Controle e Interacao
0 jogador sente-se no controle de personagens e de
suas interagoes no mundo do jogo. O jogador nao
pode cometer um erro que prejudique o jogo e
encontra suporte, caso isso ocorra. O jogador sente
que seus controles e acdes sao importantes e que
refletem no mundo do jogo. O jogador sente-se no

de facil aprendizado, e/ou contetidos diferentes. O tema do jogo esta claro  controle da interface.

e coerente a faixa etéaria.

Figura 1: Modelo de proposta de avaliagao de jogos educativos. Elaboracdo

prépria com base em Vieira, Moura Junior e Lacerda (2021).

Resultados

Destacam-se pontos fortes e areas para aprimoramento. A "Concentragdo" foi
bem avaliada (nota 4) devido a jogabilidade facil e a capacidade de manter o foco,
apesar de dificuldades iniciais em identificar antigenos e anticorpos. No entanto, o
"Desafio" (nota 3) e as "Habilidades do jogador" (nota 3) mostraram a necessidade de

niveis adicionais e opgbes de revisdao das instrugdes para aumentar o estimulo e facilitar
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a compreensao. Os "Objetivos" foram claros, as telas iniciais de orientagdes ajudam no
entendimento da missdo. A relacdo entre o jogo e o funcionamento do sistema
imunoldgico é evidente, mas carece de interdisciplinaridade para abordagem do tema
(nota 4), enquanto o "Controle e Interacdo" (nota 4) foi satisfatério, mas sem suporte
para erros. O "Feedback" (nota 3) necessita de detalhes para ajudar o jogador a
melhorar. Tanto "Imersdo" quanto "Interacdo" receberam notas baixas (nota 1),
indicando uma experiéncia superficial e a falta de elementos emocionais, narrativos e de

cooperagao.

Conclusodes

Os resultados da avaliagdo revelam que, embora o jogo tenha sido bem avaliado
em jogabilidade e foco dos jogadores, com destaque para a clareza das instrugdes
iniciais, ele apresenta areas que necessitam de aprimoramento, como a introdugdo de
diferentes niveis de desafio, a oferta de feedback detalhado sobre erros e a inclusdo de
elementos emocionais e narrativos para melhorar a imersdo. Além disso, a falta de
opcOes para cooperacao ou interacdo social limita o engajamento. Esses achados
sugerem a necessidade de ajustes no jogo e a criacdo de um modelo de andlise
especifico para jogos em ambientes museoldgicos, considerando as particularidades do

contexto educacional e a diversidade do publico.
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