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1. RESUMO

Através de uma andlise documental de carater qualitativo, o presente
trabalho busca verificar se jogos de carater interpretativo e investigativo, como
0s jogos de interpretacdo de papéis podem auxiliar na visitagcdo da exposicao
Neuro Sensacdes, exposicao fixa do Espaco Ciéncia InterAtiva. Para além, &
realizada a proposta de um jogo, com tematica baseada na série televisiva “A
Anatomia da Grey”, inspirado nos jogos de interpretacao de papéis.

Palavra-chave: Jogo, interatividade, divulgacdo cientifica, educacdo, LARP,
espaco de ciéncias.

1.1 RESUMEN

A través de un andlisis documental cualitativo, el presente trabajo busca
verificar si los juegos interpretativos y de investigacién, como los juegos de rol,
pueden ayudar en la visita a la exposicion Neuro Sensacdes, exposicion fija en
el Espacio Ciéncia InterAtiva. Ademas, se realiza una propuesta de juego, con
una tematica basada en la serie de television “Anatomia de Grey”, inspirada en
los juegos de rol.

Palabras clave: Juego, interactividad, divulgacién cientifica, educacion, LARP,
espacio de ciencia.

1.2 Summary

Through a qualitative documentary analysis, the present work seeks to
verify whether interpretative and investigative games, such as role-playing
games, can assist in visiting the Neuro Sensacdes exhibition, a fixed exhibition
at Espaco Ciéncia InterAtiva. Furthermore, a proposal for a game is made, with
a theme based on the television series “Grey's Anatomy”, inspired by role-playing
games.

Keywords: Game, interactivity, scientific dissemination, education, LARP,
science space.



2.  INTRODUCAO

Os jogos e as brincadeiras sempre estiveram presentes na vida dos seres
humanos, sendo perceptivel, principalmente nas ultimas décadas, a presenca
marcante dos jogos em varios setores da sociedade. Na atualidade, cada vez
mais 0s jogos invadem o dia a dia das pessoas, se apresentando das mais
diversas formas, e com inumeras finalidades e propostas. Variam desde os
convencionais que sao passados de geracdo em geracédo, aos digitais com toda
a sua capacidade de entretenimento (GRANDO; TAROUCO, 2008).

Centros de ciéncias, sendo espacos de educacdo ndo formal, possuem
como um de seus objetivos proporcionar aos seus visitantes uma experiéncia
educacional ludica e significativa, uma experiéncia que “marque” o visitante em
algum as péctico positivo. Nesse sentido, 0s jogos sao ferramentas Gteis para
essa finalidade. E notavel desde muito tempo que os jogos sdo de crucial
relevancia na educacdo. Camargo (1989), por exemplo, ja defendia a
necessidade da educacdo utlizar meios que chamassem a atencdo do
educando, caso contrario, o desinteresse se fara presente, e o aprendizado sera
cada vez mais dificil de ocorrer. Barbosa (1998, p.4) afirma que o jogo auxilia 0
"processo de resgate do interesse do aprendiz, na tentativa de melhorar sua
vinculacao afetiva com as situacfes de aprendizagem". J& Vygotsky (2007),
apontando a importancia da brincadeira para o desenvolvimento infantil,
comenta que O jogo permite a crianga ingressar em um processo de
autodescoberta, desenvolvendo o seu potencial criativo. Mais recentemente,
Carneiro (2015) aponta que 0s jogos servem como instrumento pedagogico e,
desde a antiguidade, possuem uma funcdo que vai além do entretenimento,
servindo como ferramenta de aprendizagem.

Os jogos e as brincadeiras constituem uma das formas das pessoas
aprenderem a se relacionar com o mundo, absorver a cultura, costumes e
tradicbes do seu povo, além de ajuda-las a construir sua personalidade. Segundo
Friedmann (1996):

O jogo tradicional faz parte do patriménio ludico-cultural infantil
e traduzem valores, costumes, formas de pensamentos e
ensinamento. Seu valor é inestimavel e constitui para cada
individuo cada grupo, cada geracéo, parte fundamental da sua
historia de vida. (FRIEDMANN, 1996, p 43).



Além disso, jogos possuem um enorme potencial de entretenimento. Para além
de apresentar uma determinada situagao ao “jogador”, o jogo também o convida

a fazer parte dela.

Em jogos de Role Play Game (RPG - jogos de interpretacdes de papéis)
ou Live Action Role Play (LARP — interpretacdo de papeis ao vivo), por se
tratarem de jogos de interpretacao, é possivel realizar uma imersao ainda maior
em um determinado assunto. Jogos envolvendo RPG vém se destacando devido
a varios elementos, todavia € notavel que a fantasia é o principal deles (VILELA,
2017). Vide a importancia da ludicidade para a vida social e educacional das
pessoas, pretendo responder a seguinte pergunta: propor um jogo
interpretativo e investigativo, baseado em jogos de interpretacédo de papéis como
LARP, pode contribuir com a visitacdo da exposicdo NeuroSensacdes? Para
investigar essa possibilidade, esse trabalho tem como objetivo propor jogo,
interpretativo e investigativo inspirado em jogos do tipo LARP, que funcionaria
como método de visitacdo para a exposicao fixa NeuroSensacdes do centro de
ciéncias Espaco Ciéncia InterAtiva (ECI), com a finalidade de ampliar a

ludicidade e interatividade ja presente no local.

2.2 OBJETIVO GERAL

Trazer contribuicGes para o processo de mediagao e interacdo do visitante com

a exposicado NeuroSensacoes do ECI por meio da proposta de um jogo.
2.2.1 Objetivos especificos:

e Conhecer as areas tematicas da exposicdo NeuroSensacoes.
e Apresentar a proposta de um jogo do tipo RPG/LARP a partir dos temas

da exposicdo NeuroSensacotes do ECI.

3. FUNDAMENTACAO TEORICA



3.1. Sobreos jogos RPG/LARP

Segundo Ferreira Costa (p. 108; apud BOTREL; DEL DEBBIO, 2003)

O Role Playing Game (RPG) pode ser traduzido como “jogo de
interpretacdo de papéis”, em que um jogador (normalmente
chamado de “Mestre” ou “Narrador”) fica responsavel em contar
uma histéria na qual os personagens serao interpretados pelos
outros participantes, criando um teatro espontaneo em que nao
h& vencedores ou perdedores. O jogo torna-se uma criagao
coletiva em que todos os jogadores devem interagir e interpretar
seus personagens de forma dramatizada (BOTREL; DEL
DEBBIO, 2003).

Baseado em antigos jogos de guerra e estratégia, o primeiro role-playing
game (RPG) com um sistema organizado e completo, Dungeons & Dragons
(chamado popularmente de D&D), teve sua primeira edicdo publicada na
década de 1970 e é o mais influente jogo do género até os dias de hoje
(SCHMIDT, 1991, apud SCHICK, 1991). A partir dos anos 1980, os jogos de
RPG foram ganhando formas e versfes diferenciadas e sua importancia era
tamanha que influenciava outras areas, como o cinema e a literatura da época
(VILELA, 2017). Ainda na década de 1980, os primeiros jogos de RPG foram
trazidos para o Brasil por meio de estudantes que faziam intercambio para os
Estados Unidos da América e para a Inglaterra (VASQUES apud PAVAO, 2000,
p. 22). Na década de 1990 se popularizaram e sofreram grandes mudancas na
sua estrutura (VILELA, 2017, p. 17).

O modelo de RPG até entdo, com foco em combate e sistemas
de regras complexos, passou por uma reformulacdo, onde a
proposta gira em torno de um enfoque na composicdo de
narrativas e sistemas mais simples (SCHMIDT 2008, p. 32).

Também nessa época, comegaram a surgir os primeiros jogos de RPG
nacionais.

Em 1991 ocorre o inicio das produgfes nacionais de RPGs,
sendo o primeiro chamado de Tagmar, com cenario ambientado
em fantasia medieval (inspirado nas obras de Tolkien, assim
como D&D), e no ano seguinte € publicado o Desafio dos
Bandeirantes, jogo que mistura elementos da histéria e culturas
do Brasil. (VILELA 2017, p. 18).
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“Desafio dos Bandeirantes” se mostra mais interessante, visto que é um
jogo ambientado em personagens do folclore brasileiro, como: sacis,
mapinguaris, boitatas, etc. (SCHMIDT, 2008, p. 23).

Segundo o site UNIVERSORPG?, ainda na década de 1990, surge um
novo sistema chamado Storyteller, com “Vampiro — A Mascara”. Esse sistema é
baseado na rolagem de dados d10 (dados de 10 faces) como determinador
probabilistico e necessita que as histdérias dos personagens sejam criadas antes
do inicio da campanha, tendo como diferencial a possibilidade de que uma
situagao seja interpretada diretamente pelo jogador, juntamente com o “Mestre”.
Dependendo da qualidade da interpretacéo (se ela for convincente o suficiente),
a rolagem de dados se torna desnecessaria. Muitas vezes, em jogos de sistema
Storyteller, a interpretagdo de situagdes é incentivada pelo “Mestre” de forma
que boas performances sdo premiadas durante o0 jogo com pontos de
experiéncia (forma de progredir o personagem durante o0 jogo) ou com novos
“Talentos”. O sistema Storyteller, devido a sua caracteristica de dramatizacao
da narrativa, chamou atencdo de jogadores de RPG para outra modalidade de
jogo de interpretacao de papéis: o LARP (Live-Action Role Play) (VILELA, 2017).
De acordo com Falcao, € possivel estabelecer duas origens para o larp, uma
contemporanea, localizada na década de 1970, e outra que remete a
Antiguidade, anterior mesmo ao teatro (Jornal USP, Luiz Prado, 2019)2.

Jogos do tipo live-action, assim como jogos de RPG, sdo jogos de
interpretacdo de papéis onde o jogador vive outra vida a partir de seu
personagem. A principal diferenca entre essas modalidades € que ao invés de
oralizar a narrativa (como € feito em jogos de RPG), a mesma é dramatizada
pelos jogadores. Partidas de LARP sdo jogadas com o objetivo de
entretenimento e aprendizado dos préprios jogadores e nao para terceiros e,

devido a isso, nao se deve confundir o LARP com o teatro.

3.2 Quanto ao ECI

! Disponivel em: <https://universorpg.com/do-alem/sistemas/storyteller-uma-introducao-ao-sistema/>
2 Disponivel em: < https://jornal.usp.br/artigos/conheca-o-larp-linguagem-na-qual-o-publico-e-o-
criador-da-experiencia-
artistica/#:~:text=De%20acordo%20com%20Falc%C3%A30%2C%20%C3%A9,Antiguidade%2C%20anterio
r%20mesmo%20a0%20teatro.>
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Figura 1: NeuroSensacdes invertido e corrigido em um espelho convexo

A exposicdo NeuroSensacfes € uma exposicao cientifica permanente,
inaugurada em 26 de marco de 2015 no ECI e aborda questdes relacionadas a
Neurociéncias, Fisica e Biologia (SANTOS, PEREIRA apud GALHARDI et al.,
2021). Possui como tematica principal as relagdes sensoriais que nosso corpo
possui e a forma como elas sdo percebidas e analisadas pelo nosso cérebro. A

exposicao conta com sete principais médulos bem interativos.

Sala escura

Legenda:

@ wModulo davisio

@ Moédulo da gustagio

L Modulo do sistema sensorial somatico
4\ Médulo da audigéo

O Modulo do olfato

@& Modulo da memoéria

D Méddulo do sistema nervoso

=}
0
o
=5
@
o
9
o

Entrada/Saida

Figura 1: Mapa com a localizagdo dos médulos do ECI (Adaptado). Fonte: DOI: 10.12957/teias.2022.64182

3.2. 1. Sistema Nervoso
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Modulo encontrado logo na entrada da exposi¢cdo NeuroSensacgfes. Sua
estrutura chama atencéo devido ao seu formato que remete a um encéfalo e a
presenca de painéis interativos. Sa8o ao todo seis painéis que apresentam um
breve texto explicando sobre a funcéo de algumas partes do cérebro que estéo

relacionadas aos 6rgaos sensoriais de nosso corpo.

Figura 2: Mddulo interativo do cérebro

3.2.2. Audicao

Vocé ja parou para pensar em H 3 U U I \ A ‘ ) Todas as coisas que vibram e, por consequf
€OmMOo 0s sons sao produzidos? & ‘ ‘ redor s3o capazes de produzir som.

A = 5 variag¢des audiveis na pressao do ar ou, sim)
Vocé sabia que os ouvidos dependem de trés

Encoste levemente a m3o na sua minusculos ossinhos para funcionar?
garganta e fale “aaaaaa”.

© QUE VOCE SENTIU?

Figura 3: Médulo da Audigao
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O mddulo da audicéo faz uma breve apresentacao sobre os tipos de sons
e frequéncias sonoras, além de apresentar como 0s sons sdo produzidos.
Através de uma grande maquete do ouvido € possivel verificar todo o caminho
realizado pelo som desde sua captacao nas orelhas até sua transformacao em
sinais elétricos para ser enviado ao cérebro. Existe na exposi¢cao exemplos reais
de trés ossos (bigorna, martelo e estribo) presentes em nossa orelha interna que
sdo responsaveis por essa decodificacdo da informacdo sonora para 0 N0Sso
cérebro. Além disso, ha também uma maquete menor da orelha para que os
mediadores possam apresentar contetido de forma tatil aos visitantes. Por fim,
0 modulo traz também a LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais), através de um
painel que apresenta o alfabeto, como alternativa acessivel as pessoas com
deficiéncia auditiva.

Figura 4: Martelo, bigorna e estribo.

3.2.3. Gustacao

azedo, doce, salgado
ctados em qualquer
dalingual

Figura 5: Médulo da Gustagao
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Na gustacédo, os visitantes tem acesso a informacdes relacionadas ao

nosso paladar, como os cinco tipos de gostos que podemos detectar na regiao

da lingua: amargo, azedo, doce, salgado e umami. O modulo apresenta um

modelo grande de boca, que vem acompanhada de uma escova para discussao

da importancia do habito de escovacédo da lingua e do resto da boca, uma

imagem apresentando as papilas gustativas e um espelho que possibilita a

observacdo de suas proprias papilas gustativas presentas na lingua dos

visitantes.

Devido a grande relagcédo entre os sentidos da gustacédo e do olfato, os

dois modulos sédo apresentados praticamente juntos, de forma que seja possivel

a argumentagéo da importancia de um sentido para o outro.

3.2.4. Olfato

O Nariz

Os aromas dos alimentos
também passam pela faringe.

Degustamos ndo somente com a lingua,
mas também com outras dreas como o
palato, a faringe e a epiglote,

TENTE 1SSO
Ja viu as papilas gustativas | Na frente do
da sua prépria lingua? | espelho, coloque
sua lingua para fora
e observe-a
atentamente.

O QUE vock vE?

Vocé veré facilmente as
papilas pequenas e arredondadas
na ponta e nos lados da lingua
€ outros maiores ao fundo

Figura 6: Médulo do Olfato

No mddulo do olfato é possivel averiguar alguns textos que apresentam

a correlacao entre os sistemas gustativo e olfativo. Devido a uma ilustracdo e

uma maquete de uma secao meridiana do cranio € possivel notar que a regiao
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da boca e da cavidade nasal séo interligadas, na faringe. Além desses
elementos, junto ao modelo do cranio seccionado, ha também alguns potes com

fragrancias que séo utilizadas para apresentar a memoria olfativa que

possuimos.

3.2.5Visao

Esse é o maior modulo de toda a exposicdo. O moédulo da visdo é

apresentado em dois painéis e em uma sala escura.

UM OLHO VE O OUTRO ENXERG

£ <1
Nossos posicdes diferentes s EFEITO 3D
conta ::::m m...: um:.:: 2 ﬁu/:-nfllcdma ‘di nossa visio é que permite 3
distintas. Gragas a essa diferenga nés / griagio da lluslio tridimensional. -
conseguimos ter nog3o de profundidade. ¢ Para isso, imagens ligeiramente
distintas sSo sobrepostas e
com a ajuda de um bculos
especial, cada olho vé

Chegue perto do painel. Tape o olho
ixo.

Figura 7: Médulo da visao - Nem tudo o que um olho vé o outro enxergal

No primeiro painel, sdo apresentadas informagdes sobre nossa visédo

tridimensional, o ponto cego de nossos olhos, a visdo central e periférica e a

importancia de possuirmos dois olhos.
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*  SERA QUE vOCE ENXERGA
TODAS AS CORES?

@&C
® 0

TAMANHO DA PUPILA: A RIS NO MANTENDC

CONTROLE!

Figura 8: Mddulo da viséo - Se te perguntasse para que servem os olhos, o que vocé responderia?

Ja no segundo painel, estdo presentes informacdes sobre a finalidade de
nossos olhos. Além das informagdes escritas e ilustradas no painel, ha também
um modelo, tatil e desmontavel, do olho que permite uma maior interatividade
com o conteudo. H4& também um mecanismo que possibilita a observacédo da
contracdo e dilatacdo de sua proépria retina, além de outro mecanismo que
apresenta a refracéo da luz.

Visao

“Em um quarto bem escuro, com um orificio redondo ... feito na cortina da janela,
eu coloquei um prisma de vidro”

0 COLORIDO DA LUZ BRANCA
0 diagrama abaixo foi tirado do livro Opticks,
tar

n 2
Ele mostra como um feixe d solar pode
em cores e depois recombinado para formas t
y dluzbanca
b ‘ -
)

Quando uma iz
euma
sdo

projetadas

juntas em uma
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se vé? O que
acontecerd se acrescentarmos 0 7

Figura 9: Camara escura
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Ja dentro da sala escura ha a presenca do terceiro e ultimo painel relacionado
ao modulo da visdo, que apresenta o sistema RGB (Red, Green and Blue —
Vermelho, Verde e Azul), a coloragdo da luz branca e os possiveis defeitos do
olho humano. Além disso, apresenta também dois outros aparatos: um para
exemplificar a formacdo das cores através do sistema RGB e outro para
apresentar a refracao, a reflexdo, a convergéncia, a divergéncia e a dissociacao
da luz branca.

Figura 10: Monitor apresentando o funcionamento o aparato RGB.

Figura 11: Aparato para a observacgédo da luz.
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3.2.6 Sistema Sensorial Somatico

W
o

Figura 12: Mddulo do sistema sensorial somatico.

No médulo “Sistema Sensorial Somatico” é apresentado um painel que
disserta sobre seus quatro sentidos relacionados: tato, temperatura, dor e
postura corporal. Juntamente ao painel, hA uma caixa tatil que apresenta
algumas texturas para que o0 visitante possa verificar sua memoria tatil e
identificar os tipos de superficie sem precisar vé-las. Ha também um modelo da
composicao da pele humana, onde pode-se analisar as principais estruturas que
compdem a nossa pele. Por fim, podemos observar o “Homunculo de Penfield”
gue é uma escultura caricata de um homem que ilustra o tamanho das partes do

corpo humano, caso fosse proporcional a sensibilidade.
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3.2.7 Memoria

Viemoria

pode
Gerar

Evento Externo|  Eventos Internos|

g \ Desenfadeia

Aten¢do

Aquisi¢do Uso

cm\ Evocada

Retengdo r ot ~Retencdo
Temporaria Possibilidade —— consolj\@'

Meméria de
Longo Prazo

Figura 2: Médulo da Memdria

Este moddulo esta relacionado as capacidades da memoria do ser
humano. Em seu espaco ha um painel que apresenta um breve esquema de
como funciona o interesse, a memoria e a atencdo de uma pessoa. Além desse
esquema, também hé algumas apresentacdes em forma de video e jogos, onde
0s visitantes podem entender um pouco mais sobre nossa mente e sua

capacidade de memorizagao.

3. 3 ECI, Jogos e Interatividade

Segundo Valente (2004, p.03) “E tendéncia mundial utilizar cada vez mais
0S museus e centros de ciéncia ndo s6 como instrumento de divulgacédo do
conhecimento cientifico e tecnologico, mas também de democratizacdo do
acesso a esse conhecimento.” Assim como afirma Olvigli (2015) as pesquisas
de educacdo em museus de ciéncias estdo em expansdo. Nesse sentido, se
torna fundamental uma constante busca para que esteja presente cada vez mais
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a interatividade dentro desses espacos, visando uma producdo do
conhecimento mais significativo e autbnomo.

Os museus se constituem em um espago educativo informal que
complementa a aprendizagem, tanto dos alunos que frequentam
as escolas, quanto do publico em geral. Muitos museus podem
ser considerados uma extensédo da sala de aula por serem
capazes de introduzir seu publico no mundo cientifico e
tecnolégico [CORREA, MELLO, FICHEMAN, LOPES; 2016].

O Espaco Ciéncia InterAtiva é um centro de ciéncias localizado no
Campus Mesquita do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Rio de Janeiro — IFRJ (RIBEIRO, 2016), e possui como uma de suas principais
caracteristicas a comunicacdo e interatividade com seus visitantes. A
interatividade no ambiente ndo formal de educacédo pode aliar satisfacdo e
alegria ao ato de aprender. O presente trabalho se mostra relevante a
interatividade do espaco, jA que busca a exploragdo da exposicao
“‘NeuroSensagdes” em uma abordagem mais ladica utilizando, para isso, um
jogo.

Segundo Garcia e Marques (2011): “o aprendizado da brincadeira pela
crianga, propicia a liberagédo de energias, a expanséo da criatividade, fortalece
a sociabilidade e estimula a liberdade do desempenho”. Conhecer o espaco,
visitar a sua exposicao e ter a possibilidade de vivenciar uma experiéncia de
jogo imersivo, como sdo os jogos de RPG/LARP, que dialogue com os
contetidos da exposicado, podem fazer com que a experiéncia da visitacdo se
torne ainda mais significativa. Assim como afirma Nogueira (2020) os jogos sao
uma boa maneira de aproximar publico e museu e de envolver os visitantes,
fazendo com que estes se sintam mais a vontade no espago museal. Segundo
Pavdo e Leitdo (2007), os Centros de Ciéncias devem ser espacgos cuja
interatividade seja a marca registrada, tornando-os espacos de problematizacéo
e de estimulo ao “pensar” e a “curiosidade”. Nesse sentido 0s jogos se mostram
fundamentais, pois sdo marcados pela criatividade e fantasia, e auxiliam no
desenvolvimento do raciocinio critico, investigativo e social (ROSA, 2004).

Wagensberg afirma (2008) que as atividades desenvolvidas em centros
e museus de ciéncia devem ser multissensoriais, estimulando ndo apenas a
visdo, mas também o tato, a audicdo e os demais sentidos. Segundo ele, o

museu nao existe para ensinar, aprender educar, formar, informar ou preservar
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o patrimdnio, mas serve para provocar estimulos a fim de que cheguem a essas

finalidades por eles mesmos. Ainda segundo Wagensberg (2003),

A palavra [chave] 'museistica’ € a emocdo. A museologia
moderna deve ter alguns elementos embleméticos que figuem
na memoria coletiva do cidadao. O problema é fazer isso, sem
perder o rigor cientifico. Uma das nossas hipé6teses de trabalho
€ que a audiéncia de um museu € universal, ndo depende da
idade, da formacao cultural ou do nivel econdmico de seus
visitantes, nem do lugar onde esta situado. Um bom museu esta
baseado em emocdes, e as emocdes sao iguais para os jovens,
para qualquer pessoa. O museu para os adultos também deve
ser hands-on [toque], minds-on [reflexdo] e heart-on [emocao].
Tem que haver também uma interatividade mental, mais
importante que a manual. N6s queremos que se faca uma nova
museologia (BARATA 2003, p.16).

Levando em consideracgdo os conceitos de hands-on (interagédo manual),
minds-on (interacdo mental) e hearts-on (interacdo emocional), definidos por
Wagensberg, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo como
metodologia interativa e lidica para ser aplicada durante a exposicao
NeuroSensagdes. Jogos s&o instrumentos de interatividade e ludicidade,
perfeitos para criar um vinculo emocional (hearts-on) do visitante com o
conteudo e o espaco. Autores como Huizinga (2007) apresentam a relevancia
gue os jogos tém para a cultura e o desenvolvimento humano e por isso, séo
cruciais em espacos de divulgacéo cientifica como o ECIl. O Espaco Ciéncia
InterAtiva é um centro de ciéncias que se preocupa com a interatividade social,
mental e manual de seus visitantes, buscando sempre inovar suas metodologias
para melhorar as experiéncias de visitacdo. Pode-se dizer que a interatividade
€ um dos principais tépicos quando estamos tratando sobre centros de ciéncias
contemporaneos. Segundo Padilla (2001), vivemos em uma quarta geracao de
museus e centro de ciéncias, justamente caracterizada por essa interatividade
focada no desenvolvimento criativo do visitante. O jogo proposto nesse trabalho
pode ser visto como um exemplo de atividade que enquadra o ECI nessa quarta
geracéao proposta por Padilla, pois a criatividade e a fantasia sdo pontos chave
de jogos do tipo RPG/LARP, modalidades inspiradoras para o jogo proposto.

Um exemplo que pode ser citado € o museu-instituto norte americano

Edward M. Kennedy, localizado na cidade de Massachusetts, que aplica o
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modelo de Edularp onde seus visitantes atuam como senadores, participando
de votacdes, aprovacdes de leis e vivenciando assim o cenario de um realistico
senado. Nesse museu, 0s visitantes ganham na entrada um tablet contendo
informacdes sobre as exposi¢des e que os possibilita interagir com elas através
de plataformas midiaticas, além de acesso a jogos (para se jogar sozinho ou em

conjunto) e demais funcionalidades.

Esse museu foi concebido jA se pensando na utilizagdo do
LARP, de forma que sua construgdo € uma reconstituicao exata
das camaras do Senado, com intuito de provocar total imersao
ao cenario proposto. Segundo seus criadores, hdo queriam que
o lugar fosse um projeto de vaidade ou um “museu chato” que
simplesmente contasse a histéria do Senado. Pensaram entéo
numa simulacdo participativa, de forma que transmitisse a
importancia do sistema politico americano (VILELA, 2017 p. 54).

E certo que um projeto como esse ndo é aplicavel em qualquer lugar,
devido a fatores sociais, politicos e econémicos, porém serve como exemplo de
imersao do RPG/LARP em espacos de divulgacdo cientifica (VILELA, 2017).
Mesmo sem tantos recursos tecnoldgicos, é possivel empregar o RPG/LARP
em centros e museus de ciéncias como forma de aprimorar a imersédo e
ludicidade desses espacos. Um outro bom exemplo da utilizacdo de RPG/LARP
no ambito educacional é a escola dinamarquesa @sterskov Efterskole 3(Escola
Secundaria @sterskov)* fundada em 2006 que baseia toda sua metodologia de
ensino na aplicacédo e desenvolvimento de jogos narrativos e imersivos como o
LARP e o RPG. Segundo Falcédo, em sua obra “LIVE! Live Action Roleplaying
Um Guia Pratico para LARP” (2013),

Larp (Live Action Role-Playing) é ao mesmo tempo um
jogo de interpretar personagens e um tipo de arte
participativa. Ele pode até ter elementos da performance
ou do teatro e em alguns momentos se parecer com uma
dessas manifestagcdes, mas o larp tem uma linguagem
prépria. A principal diferenca € que ele nao é feito para ser
visto... é para ser vivido (FALCAO, 2013).

3 Disponivel em: < https://osterskov.dk/ >
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4. METODOLOGIA

Essa pesquisa teve um carater qualitativo e foi dividida em dois
momentos: analise da exposi¢cado NeuroSensacdes do ECI e criacao da proposta

do jogo.

4.1 Exposicdo NeuroSensacdes e analise documental

A primeira etapa consistiu na analise documental e analise das areas
tematicas em exposicdo no Espaco Ciéncia InerAtiva para que pudéssemos
conhecer a exposicao cientifica NeuroSensacdes. A andlise documental foi
importante para o desenvolvimento da proposta de jogo pois foram analisados
materiais disponiveis sobre o ECI como fotos, roteiros, exposicdes, artigos on-
line e todos os outros materiais que fornecessem informacdes sobre 0 espaco e
a exposicdo NeuroSensagOes. A andlise documental realizada sob o viés de
Cellard (2008) que afirma “tudo o que é vestigio do passado, tudo o que serve

de testemunho, é considerado como documento ou “fonte”, caracteriza-se
como uma pesquisa de carater qualitativo descritivo, uma vez que foi necessario
a obtencdo e a andlise de documentos que abrangessem as areas tematicas do
Espaco Ciéncia InterAtiva (ECI), mais especificamente a exposicéo
NeuroSensacdes.

Para a andlise das areas teméticas da exposi¢do realizamos visitas ao
ECI, fotografamos cada médulo da exposicdo, bem como analisamos os textos
presentes nos painéis da exposic¢ao.

Devido a tematica selecionada para o jogo, também se fez necessaria
uma pesquisa sobre sindromes, doencas e enfermidades. Essa pesquisa
auxiliou na criagao e fundamentagéo dos “pontos de partida”, ou seja, os cartdes
gue nortearam a mediacéo dos visitantes e a narrativa do jogo. A segunda etapa
consistiu no desenvolvimento da proposta do jogo, conforme explicaremos a

sequir:
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4.2. Propostadeum jogo

A proposta de um jogo para ser realizada no Espaco Ciéncia InterAtiva do
IFRJ foi baseada em jogos do tipo LARP e na série televisiva Gray’s Anatomy
4(Anatomia da Gray) e foi intitulada de “Aventureiros do Conhecimento no ECI".
O jogo tem como objetivo explorar junto aos visitantes temas relacionados a
exposicao cientifica NeuroSensacGes de forma imersiva, tais como algumas
doencas relacionadas aos sentidos do corpo humano, assim como o bom
funcionamento desses sentidos. A proposta da atividade objetiva ser
complementar a visita guiada a exposicéo cientifica e necessita da participacdo
dos mediadores do centro de ciéncia. Tem uma duracdo média de uma hora e
trinta minutos, e pode ser aplicado com qualquer quantidade de participantes,

desde que o ambiente e os mediadores estejam preparados para isso.

Por se tratar de um jogo interativo, participativo e investigativo, baseado
em jogos de interpretacao de papéis, a aplicacdo depende de um preparo prévio
da equipe de mediacdo do ECIl. Cada mediador devera estar imerso em seu
personagem de forma a tornar a experiéncia do visitante a mais realista possivel,

sem ferir a ludicidade do jogo.

Além do preparo das pessoas que irdo participar do jogo, também pode
ser feito uma climatizacdo do ambiente para que se pareca mais com um
ambiente hospitalar, como a utilizacdo de jalecos, a colocacao de cartazes, a
presenca de um esqueleto anatdmico ou quem sabe o revestimento de algumas
paredes com material branco para simular as paredes de um hospital. A
ambientacdo depende da disponibilidade de recursos e, principalmente, da

criatividade de quem esta organizando o evento.

Deverdo também ser confeccionados cartbes desafio, que podem ser
feitos em papel cartdo, ou em papel sulfite, e deve ser plastificado para uma
maior durabilidade do material. Esses cartbes apresentardo situacdes que
devem ser analisadas pelos visitantes e respondidas da melhor forma possivel

4 Gray’s Anatomy é uma série televisiva americana que conta a trajetéria de Meredith Grey, e seus
companheiros durante a residéncia, e pds residéncia, em um hospital escola nos EUA.
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a partir dos conhecimentos adquiridos durante a visitacdo dos modulos da
exposicdo NeuroSensacOes. As situacdes apresentadas nos cartdes desafio
podem ser alteradas, ou criados novos cartbes desafios dependendo da
necessidade ou da adaptacdo do jogo para as experiéncias do préprio publico
ou para um melhor aproveitamento dos médulos do espaco. E importante que
haja uma forma de avaliacdo do publico a respeito das experiéncias adquiridas
sobre o0 jogo. Uma vez que esse trabalho apresenta apenas uma proposta de
jogo, é importante que, durante sua aplicagdo, novos dados sejam observados

e analisados para o desenvolvimento do material.

Ao final do jogo os visitantes receberdo, como premiagéo por responder
corretamente o cartdo desafio, uma carta de “Residente NS” que podera ser
confeccionado, preferencialmente, com papel cartdo. A confec¢do dessa carta
deve ser feita previamente a aplicacdo do jogo, deixando um espaco para a

assinatura do nome do jogador.
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5 RESULTADOS

5.1 A propostado JOGO

Para o Espaco Ciéncia InterAtiva, propomos esse jogo, inspirado em
jogos do tipo LARP, tem como estratégia a simulagdo de um “hospital-escola”,
baseada na série televisiva “Gray’s Anatomy” (Anatomia de Gray). A escolha
dessa tematica se deve ao fato de a mesma apresentar multiplas possibilidades
de interacdo com a abordagem da exposicdo NeuroSensacfes e por se tratar
de uma série com bastante popularidade. Além disso, jogos do tipo LARP sdo
muito imersivos e participativos de modo a fomentarem ainda mais a ludicidade
da experiéncia vivida no espaco.

A proposta do jogo é que os visitantes atuem como médicos residentes
do hospital-escola. Durante o jogo, e visitacdo, que pode ser jogado de forma
individual ou em grupo, de até cinco participantes, os jogadores serao
abordados pelo “chefe de cirurgia”, interpretado por um mediador ou funcionario
do ECI, que os daré as boas-vindas ao primeiro dia de residéncia no hospital-
escola “NeuroSensagdes”. O chefe de cirurgia, que permanecera na recepcao,
devera propor uma dindmica aos jogadores, onde 0s mesmos deverao
responder a um cartdo-desafio, caso queiram realmente ser reconhecidos como
residentes do hospital-escola. Serdo ao todo cinco cartdes-desafio diferentes
numerados de 1 a 5, onde cada um apresentara uma situacdo hipotética,
simulando um paciente que deu entrada no hospital com alguma enfermidade a
ser diagnosticada pelos jogadores. Para cada cartdo desafio, foi elaborado um
cartdo resposta para facilitar, por parte do chefe de cirurgia, a interpretacéo da
coeréncia das respostas dos visitantes. Uma vez recepcionados pelo chefe de
cirurgia, apresentado o cartdo-desafio e recebido um ticket com numeracao
referente ao problema que terdo de solucionar, os aventureiros serdo instruidos
a participar das atividades em exposi¢céo. Os jogadores poderao escolher qual
dos mddulos mais os interessa ou podem auxiliar a responder a situacao do
cartdo-desafio, o que possibilita os mesmos a comecarem a visitacdo por
qualquer modulo. Aléem disso, deve-se enfatizar aos visitantes que os modulos

conversam entre si, os induzindo a participar de todos os médulos da exposic¢éo.
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5.1.1 Como jogar?

Inicio

s

Informe das
regras

Continuar a
visitacdao
normalmente

Caracterizagcao

Recebe o
cartao
desafio do

"Chefe de
Cirurgia”

Participa da visitagao
como um médico
residente

Formular uma
resposta para o
"Cartao desafio”

—

Vitoria!

Para a viabilidade do jogo, sera necessario de cinco a sete mediadores,
que fardo os papéis dos NPCs®, os “médicos especialistas”, devendo ter ao
menos: um mediador (ou funcionario) para fazer o papel de chefe de cirurgia,
um mediador fazendo o papel de otorrinolaringologista (de preferéncia dois ou
trés, pois esses mediadores estdo responsaveis pelos sentidos da audigéo,

gustacdo e olfato), um mediador fazendo o papel de oftalmologista (estara

5> Non Player Character — Personagens nio jogaveis
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responsavel pela mediacdo do sentido da visdo), um mediador fazendo papel
de dermatologista (responsavel pelo sistema sensorial somatico) e um mediador
fazendo o papel de neurologista (que estard responsével pela mediacdo do
cérebro). No final da visita, ou quando os jogadores se julgarem aptos, os
visitantes poderdo apresentar um palpite sobre a possivel enfermidade
enigmatica presente no cartdo desafio. Caso o jogador ou o grupo de jogadores
tenham éxito em desvendar a enfermidade proposta no cartdo desafio eles
serdo parabenizados pelo cirurgido chefe tendo direito a receber o certificado de
“‘Residente NS”. Caso a resposta formulada ndo seja adequada, o cirurgido
chefe os alertara e os encaminhara para o modelo que pode auxiliar a identificar
0 que esta errado ou 0 que esta faltando em seu palpite.

Cada visitante sera informado, no inicio da visitacdo, da ocorréncia do
jO0go no espaco e tera a oportunidade de participar do mesmo, de acordo com
seu interesse. Uma vez decidido participar do jogo, os jogadores receberdo uma
prancheta, duas folhas de papel e uma caneta (ou lapis) para as anotacdes que
acharem necessarias (se possivel, recebera também jaleco branco para melhor
caracterizacao de personagens). Os jogadores terdo a possibilidade de escolher
se irdo jogar o jogo isoladamente (como um Unico personagem) ou coOmo uma
equipe (varias pessoas jogando o jogo juntos). Mesmo que alguém tenha
escolhido comecar a jogar 0 jogo sozinho, isso nao o impede de interagir com
outros jogadores ou grupos de jogadores. Serdo atribuidos cartdes-desafio,
previamente confeccionados, aos visitantes jogadores como “pontos de partida”:
um funcionario/mediador, com titulo de “chefe de cirurgia”, sera responsavel por
atribuir esses cartdes-desafio aos jogadores ou grupos de jogadores. Uma vez
recebido o cartdo-desafio sera sugerido aos jogadores a prestar bastante
atencdo em cada modulos da exposicéo que serd apresentada pelos “médicos
especialistas” (mediadores de cada modulo ou grupo de modulos) e aproveitar
cada momento para tirar o0 maximo de davidas possivel sobre cada assunto
abordado na visitacdo. Ao final da visitacdo ou quando acharem-se aptos para
responder o cartdo desafio, os jogadores devem procurar o “chefe de cirurgia”
para informar sua resposta. Os jogadores que resolverem 0 enigma proposto
em seu cartdo desafio terdo vencido o jogo e receberdo o certificado de
“Residente do NS”.
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Resumo das regras: No inicio, ao aceitarem participar do jogo, 0s
visitantes passam a ser jogadores recebendo os itens de caracterizacdo: Jaleco
branco, prancheta com folha, caneta lapis e borracha. ApGs a caracterizacao,
os jogadores serao recebidos pelo “Chefe de Cirurgia” e receberdo um “cartao
desafio” com uma situacéo hipotética de enfermidade a ser solucionada a partir
dos conhecimentos adquiridos durante a visitagdo dos modulos. Vence o jogo
todo jogador ou equipe que consegue identificar a enfermidade e, ou, sugerir
um tratamento para ela. Todo jogador vencedor recebera um documento de

certificacao de “Residente NS”.
5.1.2 Elementos do jogo

Por ser um jogo interpretativo inspirado em jogos de interpretacdes de
papéis, com € dito na obra LIVE! De Luiz Falcédo (2013) “Um LARP é um encontro
entre pessoas que, por meio de seus personagens, relacionam-se umas com as
outras em um mundo ficcional’. A aplicacdo do jogo depende de poucos
elementos dentre eles temos: os NPCs (mediadores), a caracterizacdo, 0s
cartdes desafio e o prémio. E importante salientar que, como diz Falc&o (2023)
em entrevista: “Nao existe exatamente uma linha de corte para dizer se algo é
um larp ou deixou de ser... E mais como um campo.”. Ou seja, essa proposta
utiliza caracteristicas de jogos de interpretacdes de papéis, contudo, pelo fato de
a interpretacao do visitante ser algo facultativo, mesmo havendo a interpretacao
dos mediadores, podemos, mais seguramente, dizer que essa proposta €

inspirada em jogos da modalidade LARP.

5.1.2.1 Personagens nao jogaveis / Non-playable character - NPCs

Para que o jogo seja bem realizado, todos os mediadores presentes na
exposicao NeuroSensacdes devem estar imersos na aventura atuando como 0s
NPCs, ou seja, os “médicos especialistas” e o “cirurgido chefe”.

Como a exposicao esta relacionada aos cinco principais sentidos do
corpo humano e sua relacdo com o cérebro, sera necessario a interpretacéo,

por parte dos mediadores, de um otorrinolaringologista (olfato, gustacao e
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audicdo), um dermatologista (sistema sensorial somatico), um oftalmologista

(visdo) e um neurologista (cérebro).

e Otorrinolaringologistas

Especialidade médica responsavel por diagnéstico e tratamento das
doencas de ouvido, nariz, garganta laringe e pescoc¢o. Por ser uma
especialidade médica com grande quantidade de sistema sob seus cuidados:
olfato, audicdo e paladar, é recomendavel que se tenham trés mediadores
fazendo papéis de otorrinolaringologistas durante o jogo: um sera especialista
no sentido do olfato, outro serd especialista no sentido da audi¢éo e o terceiro
sera especialista no sentido do paladar. Cada um desses sentidos € um maédulo

presente na exposicdo NeuroSensacoes.

e Dermatologista

Os dermatologistas® sdo os médicos, especialistas, responsaveis por
diagnésticos e tratamentos de doencas que atacam a pele, pelos, cabelos e
unhas. O mediador responsavel pelo modulo de “Sistema Sensorial Somatico”
interpretard um dermatologista, explicando e apresentando as funcfes de nossa
pele e a importancia que ela possui para o tato e para 0s outros sentidos

atrelados a ele.

e Oftalmologista

Responsavel pelo tratamento de enfermidades acometidas nos olhos e
periféricos. Devido a presenca de uma “sala escura” na exposicdo, faz-se
necessario a presenca de dois mediadores atuando como oftalmologistas, um

na sala escura e outro mediando o médulo da visao.

6 https://policonsultas.com.br/dermatologista/
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¢ Neurologista

Neurologistas sdo 0s médicos especialistas responsaveis por
diagnosticar e tratar doencas ou anomalias que afetam o sistema nervoso
(encéfalo, medula espinhal, raizes nervosas e nervos) e neuromuscular
(doengas musculares e miopatias). Por ser o responsavel pela interpretacao de
todas as informacdes que nosso corpo capta do ambiente, o cérebro possui
participacdo em todos os sentidos do corpo. O mediador que ficar responsavel
pelo modulo do cérebro devera estar familiarizado com os demais modulos de
modo que haja um leve dialogo com as funcées de partes especificas do cérebro

e 0s modulos cujos sistemas estejam relacionados.

5.1.2.2 A caracterizagéo

Para uma imersdo mais eficaz, todos os jogadores e NPCs devem estar
caracterizados de acordo com o tema do jogo. Como o tema central € um
hospital escola baseado na série televisiva Gray’s Anatomy’, todos os
participantes deverdo, preferencialmente, estar de jalecos brancos. Como
estamos em um jogo do tipo LARP/RPG, os patrticipantes podem utilizar de quais
quer tipo de instrumentos ou detalhes que os faca imergir cada vez mais na

experiéncia.

5.1.2.3 Os cartdes desafio

Os cartbes desafios (Fig. 13 a 17) serdo os instrumentos norteadores da
jogabilidade e foram desenvolvidos a partir da consulta a professora de biologia
e ciéncias Flavia Herminio Rodrigues e a Dra. Denise Conceicdo Ramos da
Costa. Cada cartdo desafio servird como instrumento de instigacdo para o0s
visitantes, estimulando-os a procurar por pistas, ao participar das mediacoes,

gue os auxiliem a desvendar o enigma que os foi apresentado. Ao todo serao

7 Gray’s Anatomy é uma série televisiva americana que conta a trajetéria de Meredith Grey, e seus
companheiros durante a residéncia, e pds residéncia, em um hospital escola nos EUA.
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cinco cartdes desafio disponiveis para os jogadores. Os modelos dos cartdes

foram feitos no Canva.

e Cartdo 1l

INSTITUTO FEDERAL
DE EDUCAGAD, CIENCIA E TECNOLOGIA
Rio de Janeiro

Relato de caso clinico 1

Homem de 26 anos, ao se consultar com o
oftalmologista do hospital-escola NeuroSensacgdes,
queixa-se de dificuldade para enxergar, tremores,
oscilacdes dos olhos e perda total da visdo em cores.
O paciente foi submetido a uma cirurgia para a
retirada de um tumor cerebral hd um ano. Apds a
realizacdo de um eletrorretinograma que avalia a
atividade das células localizadas na retina, foi
verificado uma alteragdo no funcionamento de uma
dessas células.

Apresente o laudo desse paciente, comentando qual
célula localizada na retina esta apresentando mau
funcionamento, resultando na perda da visdo em
cores no individuo.

7

7
onm
W INSTITUTO FEDERAL
M DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
HWE  Rio de Janeiro
Laudo do estudo de caso 1
O paciente apresenta um mau funcionamento nos cones,
células da retina que sdo responsaveis pela visdo em
cores. Essa condigdo é chamada de acromatopsia e
acomete mais bebés, sendo uma doenga genética. No
entanto, em alguns casos raros, a doenga pode se
manifestar em individuos adultos que apresentem
alguma lesdo no cérebro. A acromatopsia ndo possui cura,
porém o paciente pode fazer uso de 6culos especiais que
ajudam a melhorar a visdo.
( X
\
N

Figura 13: Relato de caso clinico 1 e Laudo do estudo de caso 1

e Cartao 2
7 ™ 7
enm
INSTITUTO FEDERAL mm INSTITUTO FEDERAL
DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA MMM DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
HE  Rio de Janeiro HE  Rio de Janeiro
Relato de caso clinico 2
Laudo do estudo de caso 2

Um adolescente de 13 anos ao se consultar com o ) C x )

. R ~ O paciente apresenta uma condigdo conhecida por
oftalmologista do Hospital escola NeuroSensagdes o T
apresentou as seguintes queixas: vis&o cansada miopia. Esse disturbio visual ocorre em pessoas que
dores de cabeca e dificuldade para enxergar possuem o globo ocular mais “longo” que o normal,
objetos distantes. O paciente foi submetido a varios resultando na formagdo das imagens antes da retina.
testes para avaliar como as imagens estavam Dessa forma, a imagem transmitida ao cérebro pode
sendo formadas na retina e chegou-se a conclusdo apresentar falta de nitidez e provocar uma, no
de que a sua condicéo estava ligada ao fato de as paciente, dificuldade em enxergar objetos distantes.
imagens estarem sendo formada antes da retina. Oculos de grau e lentes de contato podem ser utilizados

para corrigir a miopia, além de ser possivel a realizagdo
Apresente o laudo desse paciente que resulta na de cirurgias em alguns casos.
formacgdo da imagem antes da retina e na
dificuldade de enxergar objetos distantes.
& &
\, v, \,

Figura 14: Relato de caso clinico 2 e Laudo do estudo de caso 2
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r ™
L]
INSTITUTO FEDERAL
M DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
HEE  Rio de Janeiro
Relato de caso clinico 3
Um idoso de 65 anos ao se consultar com um
otorrinolaringologista ~ do hospital escola
NeuroSensacdes apresentou as seguintes
queixas: tonturas frequentes, zumbido e
diminuicdo da audi¢cdo. O paciente foi submetido a
alguns exames e foi constatado uma infecgdo na
regido do labirinto, estrutura presente na orelha
interna.
Apresente o laudo desse paciente explicando o
motivo da presen¢a de uma infeccdo no labirinto
resultar em tonturas no individuo.
.y
\. /

INSTITUTO FEDERAL
DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
Rio de Janeiro

Laudo do estudo de caso 3

O paciente apresenta uma doenca conhecida por labirintite,
que é causada, entre outros motivos, por uma inflamagéo do
labirinto. O labirinto é uma estrutura localizada na orelha
interna que auxilia no nosso equilibrio. A parede do labirinto
é constituida por células ciliadas e em seu interior ha a
presenca de uma substancia gelatinosa e “cristais”
constituidas por carbonato de célcio conhecidas por otélitos.
Quando movimentamos o nosso corpo, os otdlitos sdo
puxados pela gravidade e pressionam as células sensoriais
que geram impulsos nervosos que sdo enviados ao cérebro,
permitindo, dessa forma, a percepgao da posi¢do do nosso
corpo em relagéo a forga gravitacional. Sendo assim, uma
inflamagdo nessa regido prejudica a nossa percepgdo
espacial e o nosso equilibrio. Como a labirintite pode ser
desencadeada por diversos fatores, o seu tratamento pode
ocorrer de formas variadas, sendo a administracdo de
medicamentos orais o método mais facil de ser utilizado,
“reabilitagdo vestibular” e em casos mais graves é
necessario a realizacéo de cirurgia.

Figura 15: Relato de caso clinico 3 e Laudo do estudo de caso 3

e Cartao 4
f . )
P P
r o\ r o\
=Il { A k L { 4 \
INSTITUTO FEDERAL q é’; INSTITUTO FEDERAL é’;
MW DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA 5 9 M DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA Siln
BB  Rio deJaneiro ’“% BB  Rio deJaneiro ! Y
p
Relato de caso clinico 4 Laudo do estudo de caso 4
Uma paciente jovem de 20 anos ao se consultar com um A paciente aparentemente nédo apresenta nenhum
C|InIC.O gergl do rjospltal e§cgla NeuroSgnsa(;ges descreveu a problema grave. O olfato e o paladar sdo sentidos
seguinte situagdo ao médico: ela foi convidada para um
- A ) que se complementam, logo quando estamos em
almogo, onde o cardapio seria lasanha e a sobremesa seria i . ) -
sorvete de creme, sua comida preferida. A paciente relatou estado gripal, as moléculas de cheiro (odoriferas)
que dias antes do almogo ficou resfriada e percebeu que néo séo captadas pelos nervos olfatérios presentes
enquanto comia a lasanha e o sorvete, sentiu dificuldade em no nariz, que ficam abalados devido a inchago da
sentir o sabor dos alimentos. _ ) mucosa nasal. Dessa forma, a informag&o sobre o
Apds essa S|.rT1pIes con.versa, o me@co realizou al.guns sabor da comida chega de forma incompleta ao
exames, mas ja conseguiu ter uma ideia do que poderia ter A Lo =
' : cérebro, resultando na diminuigdo da percepcdo
acontecido com a paciente, descartando qualquer X
possibilidade de alguma condicéo grave que gerasse alguma dos sabores dos alimentos.
preocupagéo maior. Conversando com a paciente, 0 médico
a acalmou e disse que tal situagdo € comum.
Apresente o laudo da paciente, levando em consideragdo o
que foi relatado por ela e levando em consideracdo as
conclusdes iniciais do médico. Além disso, indique o motivo
de ndo sentirmos muito bem o sabor dos alimentos quando
estamos resfriados.
X X
\ 7

Figura 16: Relato de caso clinico 4 e Laudo do estudo de caso 4
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(1 1]

BE _ INSTITUTO FEDERAL

W NN DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
HME  Rio deJaneiro

Estudo de caso clinico 5

Um paciente de 35 anos sofreu um acidente de
carro e deu entrada na emergéncia do hospital
escola NeuroSensagfes, onde permaneceu em
estado de coma por 8 dias. Ao acordar do coma, 0
paciente se desesperou por ndo sentir o toque das
pessoas em seus membros inferiores. O médico
que o acompanhava explicou que isso estava
ocorrendo pelo fato do paciente ter lesionado a
medula espinhal.

Apresente o laudo do paciente e explique o motivo
do mesmo nao sentir o toque das pessoas se a
estrutura lesionada foi a medula e ndo a pele.

=

\

\,

7

@

BE  INSTITUTO FEDERAL

M NN DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
HWE  Rio deJaneiro

Laudo do estudo de caso 5

A medula espinhal € um componente do tecido
nervoso que se encontra alojado no interior da
coluna vertebral. A medula conduz os impulsos
nervosos do encéfalo para o corpo e do corpo para
ao encéfalo, atuando na nossa movimentagdo e
permitindo a percepcéo dos estimulos ambientais.
O paciente em questdo apresenta uma leséo
medular, o que faz com que parte dos estimulos
ambientais, como o toque, ndo consigam chegar
ao encéfalo para serem  processados,
ocasionando, dessa forma, em uma perda de
sensibilidade.

=

\

\,

Figura 17: Relato de caso clinico 5 e Laudo do estudo de caso 5
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1.2.4 O prémio
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Para que o0 jogo se torne mais atrativo, € importante que haja uma

bonificacdo ao fim da atividade, um marco que evidencie e parabenize o jogador

gue conseguiu superar o desafio. A premiacdo nao precisa ser algo grandioso,

expansivo ou mirabolante, muitas vezes gestos simbodlicos como colar uma

estrelinha dourada, ganhar uma bala ou tirar uma foto com um troféu de plastico

ja se torna uma fonte motivadora para os jogadores. No caso desse jogo sugiro

como premiacdo por conseguir responder corretamente o cartdo desafio, uma

carta ou certificado de “Residente NS”.
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W NSTITUTO FEDERAL

EEE of IDUCACAD, CIENCIA E TECNOLOGLIA
EE o de jarsiro

Certificado de Exceléncia

Nome Completo

Pelo excelente desemprenho, é concedido o titulo de
Residente do hospital escola NeuroSensagoes

Concedido dia xx de mm, AAAA

Concedido por Assinatura

Figura 18: Modelo de certificado
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve como objetivo apresentar a proposta de um jogo,
inspirado em jogos da modalidade LARP, a ser incorporado as atividades de
mediacdo do Espaco Ciéncia InterAtiva, mais especificamente ao espaco
destinado a exposicdo NeuroSensacoes. A proposta de jogo foi criada com base
nos modulos presentes na exposicdo NeuroSensacgfes e inspirado na série
Gray’s Anatomy. Como ja mencionado no trabalho, acredita-se no potencial
dessa metodologia em atrair mais visitantes para o ECI visto a relevancia que
0S jogos possuem quando tratamos de captura de atencdo dos jovens. Espera-
se que essa proposta possa ser um exemplo de como jogos de RPG/LARP
podem ser empregados dentro de espacos de divulgacao cientifica. Que possa
também servir como modelo para que outros espacos de ciéncias que desejam
diversificar sua metodologia de visitacdo se inspirem e criem seus proprios jogos
ou pensem em novas metodologias ativas para sua visitagao.

Com os cartdes desafio propostos para o jogo, acreditamos que possa
ser possivel criar um mecanismo instigador nos jogadores, de forma a estimula-
los a explorem com mais afinco, mantendo a ludicidade de uma brincadeira, as
atividades propostas na visitacdo. Infelizmente, devido a situacdo em que
vivemos, no momento da producdo desse trabalho®, essa proposta ndo pode
ser aplicada e analisada na prética, sendo essa uma ideia para um novo
trabalho. Apesar disso acredito que o objetivo geral tenha sido alcangcado, uma
vez que o jogo criado possui potencial para engajar os visitantes em uma
brincadeira fantasiosa e envolvente.

Como dito durante o texto, jogos e brincadeiras sdo de suma importancia
para a humanidade e devido a isso deve cada vez mais estar presente em
nossas vidas. Jogos de RPG/LARP, tem o potencial para desenvolver a fantasia
e a criatividade das pessoas, caracteristicas essas que sempre estarao
presentes no desenvolvimento de uma sociedade bem sucedida, e por isso, sao

devem ser cada vez melhor explorados para o desenvolvimento educacional.

8 Esse trabalho foi desenvolvido durante a Pandemia da Covid-19, impactando significativamente no
desenvolvimento da pesquisa.
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6.1 PROXIMOS PASSOS

Uma vez proposto 0 jogo, um proXimo passo a seguir seria a aplicacao do
jogo na exposicdo para os mediadores, a fim de verificar possiveis falhas e
acertos que o jogo possa vir a oferecer. Uma possivel falha que podemos prever
de antemdo é a quantidade de mediadores diarios na exposi¢do. Durante o
préprio texto é mencionado que ha cerva de trés mediadores diariamente na
exposicao e para uma boa aplicacdo devemos ter ao menos cinco mediadores
na exposicao. Essa situagéo pode vir a ser contornada com um preparo e acordo
prévio com a quantidade necessaria de mediadores que estejam dispostos a
participar da atividade. Outro empecilho que a atividade pode vir a encontrar sdo
0S materiais necessarios para a caracterizacdo. Caso a instituicdo ndo puder
arcar com as despesas de todos os materiais deve-se realizar uma adaptacéo
da caracterizacdo, como: realizar as atividades de roupa branca ao invés de

utilizar jalecos.

Propostas como essa devem ser adaptadas a cada aplicacdo no local.
Como sugestéo, acredito que mais cartdes desafios podem vir a ser produzidos
pelos mediadores. Acredito também que sempre ha espaco para o melhorar as
interacOes de visitantes e personagens. Assim como este jogo foi inspirado em
jogos do tipo LARP, onde o desfecho da histéria depende das escolhas de seus
participantes, o “Aventureiros do Conhecimento” pode e deve ser adaptado para
um melhor diadlogo dos visitantes do local com os préoprios modulos e exposicdes

do NeuroSensagao.
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7. APENDICE

A - Hugo Nascimento: Eu gostaria de saber quais séo as caracteristicas que
definem um Larp.

Luiz Falcdo: Olha.. Um larp € um jogo de representacao de papéis
Dai aguela maxima de "uma arte dramatica participativa"
Ou, como esté no livro roxo, "ao mesmo tempo um jogo e uma forma de arte"

Luiz Falcdo: Nao existe exatamente uma linha de corte para dizer se algo &
um larp ou deixou de ser... E mais como um campo.

Luiz Falcdo: Numa Escape Room, por exemplo (um real escape game)
geralmente os jogadores ndo recebem personagens para representar

Entdo geralmente ndo consideramos esse tipo de jogo um larp propriamente
dito. Mas muitas das caracteristicas de um larp costumam aparecer ali

Luiz Falcdo: Ao mesmo tempo, ha uma por¢éo de larps onde os jogadores
representam versdes de si mesmos como o Noruegués "Os Outros NOs" e 0
brasileiro "S& um viajante numa noite de inverno".

Nesses jogos, 0s personagens dos jogadores sdo eles mesmos, mas com algo
diferente em suas biografias, ou alguém muito parecido com eles, mas que
tomou outras decisdes na vida.
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