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Resumo: Apresentamos um jogo sobre a natureza do conhecimento cientifico para ser utilizado
como atividade didatica no ensino de ciéncias, na qual os estudantes sdo levados a discutir
algumas questdes centrais da Filosofia, Historia e Sociologia da ciéncia. Reconhecendo que as
contribuicbes destas areas para a educacdo cientifica tém sido limitadas por ndo implicarem em
mudancas de postura sugeridas por suas reflexdes, a atividade proposta visa proporcionar uma
efetiva vivéncia de dilemas acerca da natureza do conhecimento cientifico, de forma divertida e
facil de ser utilizada. Apds apresentarmos as regras do jogo, apontamos possiveis
desdobramentos a serem feitos durante seu uso em curso de ciéncias.
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Abstract:

This paper presents the card game called “The prophet and the scientists — as a good didactic tool
to science teaching. Its use provides a pathway to reflection and helps to deal with important
topics of the Philosophy, History and Sociology of science. Besides being a ludic activity and
easy to be used in regular classes, the game furnishes a personal experience about scientific
knowledge and helps teachers to avoid exclusively abstract learning. After presenting the game
rules, | describe some ways to explore its steps in direction to a critical view of science practice.
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Introducéo.

Um dos desafios a ser enfrentado no ensino de ciéncias é o de evitar uma visao ingénua e
deturpada da ciéncia na formacdo dos estudantes. Embora ndo haja um consenso sobre os
aspectos cruciais da ciéncia e nem acerca do que seria mais importante a ser ensinado, o fato é
que muitos dos trabalhos em histdria, sociologia e filosofia da ciéncia vém reforcando a
necessidade de uma renovacdo no ensino de ciéncias de forma a mostrar ndo s6 a importancia
mas também as dificuldades e incertezas da atividade cientifica.

Seja por falta de reflexdo critica ou por dificuldades impostas pela cultura escolar, a
tendéncia dos professores é recorrer a esquematismos, esteredtipos e mitos sobre a natureza da
ciéncia, o0 que cria uma visdo deformada da ciéncia e de suas relagdes com a sociedade. Mesmo
que muitas analises ja tenham apontado esses problemas (Santos,1999; Cachapuz et al., 2005),
ndo é facil reverter esse quadro. A nosso ver trata-se ndo apenas de uma dificuldade do ensino,
pois outros meios formadores de opinido, como jornais e revistas, reforcam muitos desses
esteredtipos disseminados no senso comum. De qualquer forma, cabe aos professores
preocupados com uma formacdo cientifica deturpada buscar desenvolver experiéncias que
permitam superar obstaculos e problemas que persistem na aprendizagem de ciéncias na escola.


mailto:bjo@ufmg.br

O presente trabalho apresenta uma atividade didatica que visa ajudar na superacdo de
algumas destas dificuldades. Trata-se de um jogo de cartas que de forma envolvente promove
reflexdes filosoficas, histdricas e socioldgicas sobre a natureza da ciéncia. Esta atividade permite
facilmente evidenciar questdes acerca dos pressupostos do conhecimento cientifico, dos critérios
que utilizamos para escolha entre teorias concorrentes, exigéncias do contexto de justificacéo,
uma diferenciacao entre perfis epistemologicos.

Sendo uma atividade em que idéias vao sendo formadas, substituidas e aprimoradas, ela
serve também para se discutir o processo historico de mudanca do conhecimento e sua
vinculacdo aos paradigmas adotados, alem de evidenciar alguma das varidveis sociais presentes
no processo de investigacao e de justificagdo do conhecimento cientifico.

Dessa forma este jogo permite explorar alguns dilemas acerca da natureza da ciéncia que
0s estudantes, quando conhecem, o fazem de maneira demasiado tedrica e pouco significativa,
pois tem contato com teorias a partir de leituras, que muitas vezes incorporam como jargdes
“academicamente corretos”, mas de forma esquematica, isto é sem vivencia significativa. E
freqliente ouvirmos alunos e professores citando e exibindo raciocinio extremamente
esquematicos, por exemplo acerca dos casos de mudanca de paradigmas ou dos fatores sociais
num caso historico.

Me parece que uma das razdes desses esquematismos reducionistas é a falta de vivéncia
dos dilemas epistemoldgicos e sociais equivalentes aos envolvidos nas situacdes historicas
concretas. Por isso tanto o conhecimento mais aprofundado dos contextos histéricos quanto
experiéncias de simuladas e discussdes sobres diversos fatores envolvidos nos percursos do
desenvolvimento cientifico sdo bastante oportunos. O jogo de cartas que estamos propondo como
atividade para o ensino de ciéncias é uma situacdo abstrata e genérica (valem para qualquer area
da ciéncia),mas que se torna uma vivéncia exemplar facilitando a compreensdo de dilemas
historicos e atuais da ciéncia.

Uma versdo preliminar foi por mim publicada em Ensino e Re-vista em 1993." Desde
entdo fui utilizando este jogo em diferentes contextos e desenvolvendo-o, incorporando alguns
aspectos que foram sendo rediscutidos na area de ensino de ciéncias.

Antes de discutir esses aspectos, vou apresentar 0 jogo e suas regras. Em seguida
apresento algumas possibilidades de uso e mostro como estes usos ajudam a tratar da ciéncia de
maneira a propiciar um divertimento que € instrutivo e propicio para a reflexao critica sobre a
natureza da ciéncia.

As regras do jogo.

O jogo consiste em tentar desvendar, através de conjecturas teoricas e experiéncias
praticas, a regra ou as regras subjacentes a determinada sequéncia de cartas. Seu desenrolar leva
ndo apenas a exercicios de investigacdes - com suas teorizacOes, verificacdo de hipoteses, etc. —
mas, simultaneamente, a0 acompanhamento de sucessivas tentativas de compreensdo de uma
série de fendbmenos. Trata-se portanto, de uma dinamica que propicia compartilhar a intricada
experiéncia de evolugdo do conhecimento de uma dada realidade.

As regras do jogo sdo as seguintes. O numero de jogadores deve variar dentre 4 e 10. No
caso de turmas numerosas, sugerimos o rearranjo em grupos de 2 ou 3 que atuem como um Unico
jogador. Cada participante, ou grupo de participantes, recebe, no inicio da rodada, cinco cartas e
deve tentar se livrar delas, descartando, obrigatoriamente, uma carta a cada vez.

Uma pessoa — 0 deus da rodada - concebe e anota regras para o descarte. (Por exemplo,
que as cartas a serem enfileiradas devem seguir a sequéncia par-impar-par; ou entdo que a
sequéncia sera 2 cartas de um naipe preto e uma de um naipe vermelho etc. ) Em posse desta
regra, desconhecida pelos outros participantes, esse deus da rodada devera proibir os descartes

! A apresentacdo das regras do jogo é praticamente a mesma apresentada no artigo O jogo da ciéncia, de 1993. As
alteragdes e novagdes estdo sobretudo nos usos possiveis.



gue ndo sigam a ordem concebida, devolvendo as cartas que ndo se adequem, adicionadas de
mais uma (a ser tirada do baralho).

Caso algum dos jogadores acredite ter descoberto a regra concebida pelo “deus da
rodada”, devera ser proclamado profeta. Esse novo papel implica em deixar de lado suas cartas
(seus interesses pessoais) e assumir seu papel de a responsabilidade de antecipar os “designios
divinos”, isto &, dizer se o descarte esta correto ou ndo. O profeta fica com o baralho nas méos,
autoriza o descarte, quando ele acredita que estad correto, e recusa os quando julga serem
incorretos, dando além disso uma carta de punicdo ao jogador que, a Seu ver, agiu
equivocadamente.

O deus da rodada apenas intervém quando o procedimento do profeta ndo se ajusta as leis
de descarte escolhida para esta rodada, ou seja, quando autoriza ou desautoriza algum descarte
que fere as regras concebidas para aquele universo. Neste caso, o falso profeta é desbancado,
perde o baralho e retoma suas cartas acrescidas de mais cinco. Abre-se assim a possibilidade de
outro jogador desempenhar este papel, independentemente de sua posicdo na rodada dos
descartes ou de ja ter sido desbancado antes.

O jogo termina quando alguém consegue acabar com suas cartas ou quando a seqiéncia
de cartas descartadas chega a vigésima casa. Cada carta que sobrou na médo dos jogadores vale,
ao final, um ponto negativo, e aquele que estiver como profeta nesta ocasido ganha cinco pontos
positivos.

A duracdo média de cada rodada é de cerca de 40 minutos, cabendo perfeitamente, com
observacdes e comentarios no tempo de um ou duas aulas. Mas ndo é necessario o término da
rodada para se defrontar com situacdes intrigantes: as mudancas de perspectiva na busca de
conhecimento tornardo evidente o carater ilusério de muitas de nossas certezas, instigando a
reflexdo sobre a natureza da ciéncia. Este jogo pode ser utilizado apenas como uma brincadeira,
mas seu melhor aproveitamento como reflexdo sobre a natureza do conhecimento cientifico se da
com algumas interrupgcdes, em que o professor chama atencdo para aspectos da atividade
cientifica.

Intervencdes a serem exploradas durante o jogo.

Os tdpicos assinalados abaixo sdo os tém se mostrado 0s mais proveitosos para a
utilizacdo deste jogo no ensino de ciéncias. Obviamente este elenco ndo esgota todas as
possibilidades e o sentido desta apresentacdo neste encontro da Abrapec visa também colher
impressoes criticas e outras sugestdes de desenvolvimento.

1) Intervencéo para discussdo sobre as argumentacdes e justificativas aceitas na ciéncia.

Todos sabem que nem sO a ciéncia fornece explicacdes sobre o mundo, mas suas
explicacOes tém que preencher alguns critérios. O contraponto com explicacdes religiosas ajuda
a refletirmos sobre pressupostos da perspectiva cientifica. Além de facilmente compreensivel, a
referéncia ao universo religioso (deus da rodada e profeta) serve de comparacdo com papéis
desempenhados no cotidiano da producéo e da difusdo da ciéncia. Uma das regras da ciéncia
(mas ndo deste jogo ) é apresentar argumentos para se justificar interpretacbes. Mas nem sempre
nossos conhecimentos (intuicdes e hipoGteses) se baseiam em justificativas cientificamente
aceitaveis. A discussao sobre os critérios aceitaveis e os fundamentos dos argumentos utilizados
na arena cientifica é algo que serve a reflexdo sobre a ciéncia e sua especificidade frente a outros
conhecimentos.

E possivel jogar, e jogar bem, sem teorizar. Uma intuicio agucada pode, sem duvida,
projetar um profeta. Embora haja intersecdo entre previsdo e explicacdo — pois efetivamente,
prognosticos corretos sdo uma das formas mais contundentes de se provar uma teoria. Uma néo
implica necessariamente na outra. De qualquer forma, é interessante notar que as pessoas se



esforcaréo por descobrir a regularidade, para se dar bem no jogo, por se sentirem desafiadas ou
mesmo por mera curiosidade. Tentardo desvendar a ordem que esta por detras das coisas.

2) Intervencao para discussao sobre as crencgas da ciéncia.

Um dos pressupostos do conhecimento cientifico é a aposta que existe uma ordem na
natureza e que, embora esta ordem seja invisivel, € possivel conhecé-la e representa-la em termos
racionais. Isto ndo € uma regra deste jogo, e sim uma crenca bésica para que haja ciéncia. Acho
importante evidenciar isso ao longo do jogo. O deus da rodada bem poderia ter escrito: vale tudo.
N&o hé regras, s6 acaso. Esta suposicdo desestimula a busca de regularidades. Também poderia
escrever que a regra dos descartes € a vontade de deus (Isto €, se o deus da rodada, por razdes
incompreensiveis, vai ou ndo com a cara do jogador ou se quer beneficid-lo ou prejudica-lo
naquele dado momento.) Acho importante conversar com estudantes como o conhecimento
cientifico procurou, desde sua origem, desqualificar crencas religiosas, - verdades
inquestionaveis apoiadas na tradicdo, na intuicdo ou em especulacGes metafisicas, ao inves de
experimentos e raciocinios verificaveis. Contudo, a pressuposi¢do da ordem racional na natureza
das coisas ndo € fundada em termos propriamente cientificos. Para conhecer tais regras ndo
temos, no entanto, outros recursos, além do uso da imaginacdo e da analise das experiéncias
tentadas, frustradas ou bem sucedidas. Com base nas discussdes que se seguem a discussao sobre
crencas basicas, acho pertinente encaminhar para sua explicitacdo formal. Algo como: (a) existe
uma ordem por detrds dos fendmenos, (b) esta ordem é inteligivel, i. e., permeavel a
compreensdo humana; e (c) € comunicavel (deve ser expressa em linguagem acessivel ao
menos a comunidade dos cientistas. Tal formalizagdo ajuda a enxergar semelhancas e diferencas
entre pressupostos religiosos e cientificos

3) Intervencdo sobre a dimensdo coletiva do conhecimento.

Nem sempre é facil percebermos como nossas idéias sdo construgdes coletivas. A
interacdo com pessoas (estrangeiros, por exemplo) que ndo compartilham do mesmo processo
formativo é quase sempre reveladora do viés de um grupo que compartilha idéias e valores como
se fossem naturais. Mas, dentro do mesmo grupo, as experiéncias conjuntas e circulacdo das
experiéncias particulares interagem na formacdo de um ponto de vista que, de maneira
imperceptivel, se tornam comuns. A chegada de algum aluno atrasado na aula em que o jogo esta
sendo realizado ¢ uma boa ocasido para se evidenciar como alguém que ndo compartilhou do
processo de construcdo terd dificuldades para evitar certos equivocos. Isto ajuda a evidenciar
como a experiéncia compartilhada e as informacgdes trocadas entre pela comunidade de
investigadores sdo fundamentais. Em geral, se julga que uma hipdtese nasce de uma mente
brilhante. Trata-se do mito de que a historia da ciéncia é feita, isoladamente, por sabios geniais e
exemplares. Por outro lado, quando sentimos a necessidade de mudar os paradigmas, de se
romper com algumas abordagens corriqueiras, este que estava menos comprometido como 0s
parametros cristalizados tem boas condic¢des de olhar as coisas por um novo angulo.

4) Intervencges sobre a vinculacdo entre quadros tedricos e observacdo/interpretacdo dos dados e
a questdo dos paradigmas.

Estas intervencbes devem ser provocadas com a escolha da regra de descarte que nao
esteja, como se esperaria, nas cartas (relacdo numeérica, variacdo de cores ou de naipes), mas em
outros aspectos, referentes a quem coloca as cartas (por exemplo, se usa 6culos ou sapatos de
uma determinada cor) ou como as coloca (agachado, com a méo direita etc.). Algumas pistas
podem ser sugeridas, para se adiantar novas descobertas. “Que tal olhar para aspectos que nao
tém sido considerados?” “Vocés ja pensaram que a regra de descarte poderia ser a cor do
baralho, que esta nas costas das cartas e ninguém presta atencdo; ou entdo, que os descartes sao
aceitos e recusados somente quando feitos em minutos com numeros primos? Coisas cuja



verificacdo pode ser impalpével, mas que, de toda forma, provocam o interesse em imaginar
outros tipos de hipéteses, que partam de outros paradigmas.

Essa € a melhor hora para se chamar a atencdo sobre a questdo dos paradigmas.
Apontamento que pode ser breve fazendo notar como que o leque de fatos que observamos séo
direcionados pelo que, sem perceber, consideramos como valido e digno de aten¢do. Como nas
outras intervencgdes, ela pode a ser estendida em uma outra ocasido, com a marcacao de leituras
complementares.

E interessante notar como todos tendem a colocar somente as cartas que supostamente se
adequardo a teoria em vigor, ao invés de procurar realmente certificar-se desta com tentativas de
refutacdo. Em funcgéo disso, acreditamos ser conveniente uma outra intervengdo que aponte esta
tendéncia e que provoque a discussdo acerca das razdes de ndo nos arriscarmos na busca do novo
e das implicagdes de tal postura na producdo/manutencdo do conhecimento.

5) Intervencdo sobre a importancia da busca de refutacdo e as resisténcias sociais as mudancas
dos modelos tedricos.

Popper (1975) mostrou que avancariamos muito mais na busca do conhecimento se, em
vez de ficar tentando confirmar nossas hipGteses, nos dispuséssemos a tentar derruba-las; se
buscassemos checar se as cartadas estranhas as nossas teorias nao seriam também, apesar de
nossas expectativas contrarias, bem sucedidas. A ciéncia teria tudo a ganhar se expusesse 0S
pontos fracos de uma teoria em lugar de escondé-los. Previsfes ousadas séo, deste ponto de vista,
a melhor forma de descobrirmos fatos que contradigam as teorias e, consequentemente, de
provocarmos pesquisas que déem conta destes novos fatos. Mesmo que ndo busquemos novos
fatos e até relutemos em reformular nossas teorias, arranjando justificativas ad hoc que consigam
adaptar fatos andémalos as tais teorias, como exce¢des que confirma a regra, eles aparecerao
abundantemente no jogo em funcdo dos parcos recursos dos jogadores (pequeno numero de
cartas disponiveis)

No entanto, apesar de recomendacGes metodoldgicas mais que razoaveis, elas nao
prevalecem na préatica. Por mais que se enfatize este aspecto, pode-se constatar que os jogadores
persistem em tentar o descarte que confirmem a hipdtese tedrica que tém em mente, e ndo o
contrario, tentar refuta-la. Isto fica ainda mais evidenciado com as declaragdes, que se ouve em
todas as partidas, “ndo tenho cartas certas para o descarte”, como se estes jogadores tivessem ja
certeza de que a interpretacdo dos fendmenos é a correta e ndo cogitassem colocé-la a prova.

Tais declaragcdes criam uma 6tima ocasido para se salientar essa tendéncia, muitissimo comum na
historia da ciéncia, de se recusar a experimentar quadros tedricos alternativos quando o que esta
em vigor congrega a atencdo e a confianca de todos.

Vale a pena, entdo, interromper a partida para discutir como ha diversas interpretacdes
possiveis e validas, mas ndo ha certeza absoluta acerca de sua veracidade. Uma boa estratégia
didatica é uma réapida simulacdo de um seminério em que cada investigador (cada grupo que
tiver uma suspeita em mente) apresenta sua explicacdo a apreciacdo dos colegas, e pondera
conjuntamente o os fundamentos e limitacGes das teorias apresentadas. Nesta simulacdo se vera
que, por mais que uma teoria consiga explicar os descartes ocorridos (tanto os casos bem
sucedidos quanto os fracassados), essa “certeza” € apenas provisoria. Cada nova experiéncia
confirmada fortalece a conviccdo de sua veracidade, e de sua serventia com instrumento tedrico
para prever sequéncias futuras, mas, mesmo assim, ndo garante que sera como se prevé.

Todavia, mesmo apds discussdes como a sugerida acima, persiste entre os participantes
do jogo a tendéncia em confirmar a explicagdo conhecida e ndo o empenho em coloca-la
realmente a prova, com tentativas de refutacdo. Alias, o que se vé € que as discussdes sobre as
diferentes hipoteses explicativas ajudam a construir consensos e hegemonias tedricas, afastando
interpretacdes idiossincraticas e ousadas.



Mas por que esta tendéncia de se apegar ao ja conhecido persiste mesmo apos
recomendacOes racionais para desenvolvimento do conhecimento? Por que as prescri¢es
metodoldgicas ndo sdo seguidas na pratica, ainda quando declaradas como modelo de
procedimento adotado? Esse é um dos pontos em que a historiografia da ciéncia se mostrou
conflitante com a filosofia da ciéncia. Enquanto os epistemologos mostraram, convincentemente,
como a ciéncia deveria ser, os historiadores da ciéncia, sobretudo nas 3 ultimas decadas,
demonstraram que n&o era isso que de fato ocorreu na imensa maioria dos casos. Assim, foi se
difundindo, entre os historiadores da ciéncia, a perspectiva de ndo considerar o desenvolvimento
das ciéncias tdo somente a partir das seqiiéncias de teorizacgdes, experimentos e argumentagoes,
mas de buscar enriquecer a compreensao do fenémeno cientifico a partir das praticas cientificas e
dos mecanismos sociais de negociacdo e legitimacdo que envolvem a producdo, a aceitagéo e a
difusdo dessas praticas.

Essas reconstruc@es historiogréficas revelam que as imagens apregoadas pelos fildsofos
eram idealizacdes irreais. A diferenca entre as perspectivas historica e a filoséfica (que
obviamente aqui estdo sendo grosseiramente sumarizadas) causou bastante desentendimento
sobre a natureza da ciéncia. Apos longas discuss@es, foi ficando mais claro que, embora distintas,
as descri¢bes (narragdes) e os juizos (interpretacdes normativas) ndo sdo necessariamente
incompativeis. Os antagonismos e complementaridade dessas perspectivas € algo que pode ser
explorado num segundo momento, mas, de uma forma geral, extrapolam as prioridades de aulas
ou cursos sobre a natureza da ciéncia. 2

6) Intervencdes sobre os aspectos socioculturais intervenientes no processo de construcdo do
conhecimento cientifico.

H& muitas questdes interessantes sobre a relagdo entre ciéncia e sociedade, todas
convergindo para a nocao de que a ciéncia € uma pratica social e, como tal, sujeita aos padrdes,
instituicbes, mecanismos e jogos de interesses sociais. No entanto isto ndo significa que haja
consenso entre estas perspectivas. Ha grandes divergéncias sobre o quanto essa inter-relacdo é
realmente significativa e ela varia em funcdo das épocas, areas do conhecimento e temaéticas.
Uma pesquisa sobre eugenia esta evidentemente mais sujeita as posicionamentos politicos e
interesses sociais do que uma outra sobre modelos matematicos. Mas até que ponto essa Ultima
pode ser considerada como relativamente autbnoma das questdes culturais é algo controverso.
Na maré socio-construtivista em que navegamos na Ultima década, todos processos e produtos
cientificos puderam ser reduzidos a questfes sociais que compdem o processo de construcao do
conhecimento (Oliveira & Conde, 2002)

A sociologia da ciéncia ja priorizou o estudo dos determinantes socioecondmicos na
ideologia e nos rumos da politica cientifica. Nos dias atuais, as abordagens socioldgicas que se
fazem preponderantes questionam alguns pressupostos largamente assentados no campo da
sociologia, como a dicotomia entre o natural e o social, buscando abordar a relacéo entre ciéncia-
sociedade a partir de no¢es alternativas, como a de hibridos, atuantes, mediacdes, translacdes
etc. (Latour, 2001; Stengers, 2002).

Todavia, neste jogo que estamos apresentando, as questdes que nos parecem mais
proveitosas para discussdes com alunos séo aquelas geralmente exploradas pela micro-
sociologia: a saber, a o funcionamento dos mecanismos de poder e de autoridade dentro da
comunidade cientifica, suas relagdes com diversos compromissos e instituicdes sociais e suas
influéncias na pratica cientifica. Essas questdes podem ser desdobradas a partir da interrogacao
enunciada anteriormente - por que a tendéncia de se apegar ao ja conhecido persiste mesmo apos
recomendacOes racionais para desenvolvimento do conhecimento? Ela deixa entrever que a,

2 O problema é que, em geral, o juizo se ap6ia em algumas reconstru¢des como se fossem descrigées neutras do
ocorrido na historia, e, por outro lado, as descrigbes historicas esquecem que sd&o normativas, envolvem
interpretacdes e juizos ainda que pouco conscientes.



vontade de ndo fracassar no jogo (ou de ganhar pontos), a vergonha de errar, o receio de ser mal
visto falando coisas ridiculas da enorme maioria dos participantes do jogo sdo sentimentos
equivalentes aos vividos dentro da comunidade cientifica e académica: busca de prestigio,
projecdo, reconhecimento, incentivos, salarios, etc.

Fim de jogo e concluséo.

Apds o fim da partida e das conversas que geralmente provocam, é conveniente uma
ponderacdo sobre alguns dos implicitos do jogo (independentemente da regra escolhida) e de
como eles reforgam uma determinada imagem de ciéncia, que € bastante popular e algo
problematico. Ela supde a descoberta (se nao final ao menos aproximativa) de uma regra pre-
determinada (pelo deus da rodada), a qual pode ser cotejada com a teoria prevalecente ao final do
jogo. Isto é, supde um Deus que cria as leis naturais (universais e necessarias) que seguirdo
existindo tal e qual para todo e sempre. Associado a isso, temos implicito, tanto no jogo quanto
na visdo corriqueira da ciéncia, uma nocdo de verdade como correspondéncia. Algo que
podemos, por fim comparar as enunciados e teorias com a realidade, ou com manifestacfes
desta.

De qualquer maneira, gostaria de frisar, a guisa de conclusdo, que a atividade que
apresentamos acima possibilita ao professor enfatizar como aprendizagem e a busca do
conhecimento precisam do erro; como o risco e a ousadia sdo importantes ainda que mecanismos
sociais nos empurrem em sentido contrario. A meu ver, a grande virtude do jogo esta no fato de
ele ndo ser apenas um exemplo, uma idéia ou texto a partir do qual se pode pensar e analisar
certas tendéncias do conhecimento cientifico, mas, fundamentalmente, uma situacdo em que seus
participantes vivenciam alguns dos dilemas em que se encontram todos aqueles envolvidos na
busca do conhecimento. E uma estratégia didatica que vale a pena ser experimentada, e
aprimorada.
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