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Abstract. This article analyzes how the game Stardew Valley (SV) represents
science museums and their science communication activities. To do so, we
played SV prioritizing interactions with characters, locations and mechanics
directly linked to its museum, relying on the textual game analysis and on the
Model for Relational Analysis of Games. We identified that SV’s museum is
depicted as an appropriate space for informal learning activities, and embodies
aspects of areas such as Paleontology, Archeology and Geology. However, SV
fails to define and delve into scientific concepts connected to these areas, which
can give players distorted ideas about the role of science museums in science
communication.
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Resumo. Este artigo analisa como o jogo Stardew Valley (SV) representa o
museu de ciéncias e suas atividades de divulgacdo cientifica. Para tanto,
jogamos SV priorizando a interagdo com personagens, espagos e mecanicas
diretamente ligados ao seu museu, apoiando-nos na andlise textual de jogos e
no Model for Relational Analysis of Games. ldentificamos que o museu do jogo
retrata aspectos da Paleontologia, Arqueologia e Geologia e o museu como
espago de atividades de aprendizagem informal. Porém, SV falha ao definir e
se aprofundar em conceitos cientificos dessas dreas, o que pode gerar no
Jjogador ideias distorcidas do papel do museu de ciéncia na comunicagdo
publica da ciéncia.
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1. Introducao

Os museus se estabeleceram como grandes vetores da preservacao da historia, da cultura
e da ciéncia, onde seu visitante por muito tempo foi considerado apenas “receptor” das
descobertas cientificas, conhecendo-as de forma passiva e contemplativa. Mas por
questdes geopoliticas, econdmicas, epistemoldgicas e sociais decorrentes da Segunda
Guerra Mundial, esse visitante passa a ser reconhecido como um sujeito ativo, com
protagonismo nos processos de produgdo e apreensdo do conhecimento, dotado da
chamada “cidadania cientifica” [Castelfranchi 2016].

Em meio a esse desenvolvimento, surge o museu de ciéncia, dedicado
principalmente a aquisicdo, conserva, pesquisa, divulgacdo e exposicdo de objetos
culturais materiais ¢ imateriais para disseminacdo da ciéncia enquanto oferece momentos



de lazer e de aprendizado. E uma institui¢do sem fins lucrativos, aberta e ao servigo do
publico [Brasil 2013].

Nesse contexto, encontra-se por exemplo o Museu Nacional, fundado no século
XIX apos a chegada da corte portuguesa ao Brasil, com o objetivo de compartilhar
descobertas sobre as ciéncias naturais [Chagas e Massarani 2021]. E possivel
compreender os museus como espagos nao formais de pesquisa e aprendizagem de
ciéncias por livre escolha (centrada na autonomia do aprendiz), bem como de divulgacao
cientifica [Rowe e O’Brien 2016].

O conceito de divulgacdo cientifica engloba a promocao do didlogo
compreensivel sobre ciéncia na sociedade [Bueno 1985] de maneira ampla, planejada e
acessivel [Dias et al. 2013; Camargo 2015]. Abarca também a necessidade de despertar o
interesse do publico no conhecimento cientifico [Mora 2003], possibilitar a apreensdo
desse conhecimento e promover a cidadania e participagdo popular [Caldas e Zanvettor
2014] ndao somente nos ambientes académicos, mas no dia-a-dia das pessoas [Bessa
2015].

Uma agdo de comunicagao da ciéncia ndo precisa ser formatada para a divulgacao
cientifica para atender a essa necessidade. Em producdes culturais como filmes e séries
de televisdao, matérias de tecnologia e saude de jornais e revistas, e at€ pecas publicitarias,
as pessoas podem identificar conceitos cientificos mesmo em produtos cujo objetivo
principal ndo seja esse [Albagli 1996]. O conjunto de etapas envolvidas na producao de
conhecimento cientifico também pode ser considerado um processo cultural e parte da
cultura humana [Vogt 2017].

Na intersecao entre ciéncia e cultura, hd relevancia em pesquisar as representagoes
das ciéncias no entretenimento, desde o surgimento do cinema no fim do século XIX.
Segundo Kirby (2014), os significados carregados pela ciéncia tém mais for¢a para gerar
na sociedade atitudes positivas em relagdo a ela, em comparagdo ao conhecimento
cientifico em si, como cientistas costumavam acreditar. Produtos de entretenimento,
como os filmes, “podem influenciar significativamente as estruturas de crenca das
pessoas, moldando, cultivando ou reforcando os ‘significados culturais’ da ciéncia”
[Kirby 2014]. Os jogos também podem promover a comunicagdo de conceitos cientificos
(sobre saude, por exemplo) e reforgar uma atitude positiva, mesmo quando ndo sao
desenvolvidos com esse proposito [Ramos, Campos e Pimentel 2022].

A partir desse cendrio, apresentamos uma andlise do jogo digital Stardew Valley,
um jogo de simulacdo com elementos de RPG langcado em 2016 pelo designer e
desenvolvedor de jogos americano Eric Barone, pelo pseudonimo ConcernedApe’. Até
mar¢o de 2022, mais de 20 milhdes de cdpias do jogo foram vendidas somando-se
diversas plataformas digitais®>. Entendemos que Stardew Valley ndo se propde a ser, por
exemplo, um jogo voltado a promogao da saude, a formagao profissional ou com objetivos
educativos, como é o caso dos jogos sérios [Trépanier-Jobin 2016]. E um jogo de
entretenimento que utiliza a fantasia e a criatividade para elaborar uma versao divertida e
ludica do mundo real. Dessa forma, o objetivo deste estudo ¢ identificar como ele
representa 0 museu de ciéncias, suas propostas e atividades de divulgagao cientifica.

! https://www.gamedeveloper.com/business/the-4-years-of-self-imposed-crunch-that-went-into-i-stardew-
valley-i-

2 https://www.stardewvalley.net/press
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O jogo comega quando a personagem do jogador se muda para Stardew Valley
(Vale do Orvalho, em portugués), apds descobrir que herdou de seu falecido avé uma
antiga fazenda local. O vale ¢ composto de areas como a cidade Pelican Town; florestas,
lagos, rios e mares, cavernas, um deserto e um arquipélago. Na fazenda, ¢ possivel
cultivar verduras e legumes; construir objetos, galinheiros e celeiros; criar animais e
cozinhar alimentos. Também ¢é possivel explorar a cidade, fazer amizade com os non-
playable-characters (NPCs, ou personagens ndo jogaveis®) que l& moram, pescar,
minerar, e participar de missdes para avancar na narrativa. Para tanto, pode usar
machados, enxadas, picaretas e varas de pescar. Na cidade ha residéncias, um centro
comercial, um centro comunitario € um museu de ciéncias, sendo este ultimo o recorte
principal deste estudo.

2. Metodologia

Seguimos a perspectiva de Aarseth (2003), que defende a importancia de jogarmos o jogo
que sera analisado para entdo termos uma pesquisa bem fundamentada. O autor principal
deste estudo ja concluiu Stardew Valley anteriormente. Porém, entendemos que para a
analise seria necessario jogd-lo do comeco e fazer as devidas observagdes. Entdo,
iniciamos um novo arquivo do jogo, no idioma inglés, por meio do console portatil Steam
Deck* e jogamos entre os dias 21 de maio e 11 de junho de 2023, por um total de 35h
divididas em até trés horas por dia.

J4

Stardew Valley ¢ composto de uma série de narrativas e possibilidades de
interacdao nao-lineares: excetuando-se a introdugdo, ndo ha uma sequéncia pré-definida
de agdes a serem realizadas. Portanto, priorizamos a interagcdo com personagens, €spagos
e a realizagdo de missdes que nos permitissem analisar todos os aspectos do museu do
jogo.

As etapas envolveram garantir o acesso a locais de interesse para a analise, como:
coleta de frutas e verduras silvestres; na fazenda, plantio e cultivo de frutas e verduras,
manejo de animais, para coleta da produ¢do; exploracao de dreas como as Minas, Floresta
e Pedreira para coleta de minerais e artefatos; venda de produtos derivados, para acimulo
de dinheiro; uso de itens coletados nas etapas anteriores para conclusao de missdes do
Centro Comunitario. Concluir o Centro foi essencial para liberar a exploracdo de todo o
mapa principal para coleta de itens de interesse do museu, e a doagao de itens ao acervo.

O pesquisador entdo fez notas de campo e capturas de tela do dispositivo durante
a experimentacdo pessoal, para ilustrar como o museu de ciéncia e seus conteudos
cientificos sdo abordados por meio da narrativa e das mecanicas no jogo.

A analise esta apoiada em duas metodologias, o que permitiu um olhar mais
aprofundado para investigar as diferentes dimensdes propostas pela pesquisa. Adotou-se
as ideias de Fernandez-Vara (2019), que propde uma metodologia de analise textual de
jogos, na qual um texto pode ser escrito, como um romance ou documento histdrico, ou
nao escrito, como filmes e jogos, por exemplo. Isso inclui diferentes formatos de jogos
na discussdo, como de cartas, de tabuleiro e de computadores, € nos permite estuda-los
como produtos culturais, que podem ser interpretados porque tém significado [Fernandez-
Vara 2019].

3 https://stardewvalley.fandom.com/wiki/Characters

4 https://store.steampowered.com/steamdeck
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Essa visdo esta em consonancia com o Model for Relational Analysis of Games,
de Vasconcellos et al (2017), que também permite analisar jogos como Texts (Textos).
Analisamos Stardew Valley a luz das trés subcategorias de Texts: Setting (Cenério),
caracteristicas do mundo do jogo, como histéria, geografia e narrativas; Representation
(Representacao), como o jogador percebe o jogo, seja por imagens, sons, textos ou outras
representagdes simbolicas; e Avatar, que foca no jogador e sua relagdo com a realidade
ficcional [Vasconcellos et al 2017].

Com base nessas abordagens, pudemos sugerir uma sequéncia de topicos para
analise. Na secdo a seguir, apresentamos uma visao geral do museu, € na se¢ao 4 vamos
explorar os resultados da pesquisa e iniciar a discussao sobre as principais caracteristicas
do jogo, para compreender os sentidos construidos a partir da representacdo do museu de
ciéncias e seus possiveis papeis na divulgacao cientifica.

3. A relacio entre o museu de Stardew Valley e seus visitantes

Figura 1. Mapa dos ambientes no interior do Museu. Capturas de tela de jogo
realizadas pelos autores.

O Museu e Biblioteca Stardew Valley fica ao leste da cidade. No seu interior, visivel na
figura 1, ha uma biblioteca com mesas e cadeiras para os visitantes e, a direita, vemos o0s
expositores do museu. O Museu conta com um curador e recepcionista, Gunther, um
personagem nao jogavel, Unico trabalhador fixo do local. Além de Gunther, diversos
NPCs visitam o lugar semanalmente.

3.1. A biblioteca

A personagem Penny, uma professora, utiliza uma mesa e cadeiras da biblioteca para
lecionar as criancas Vincent e Jas nas tergas, quartas e sextas-feiras. Em um dos dialogos
com o jogador, Vincent relata: “a senhorita Penny me faz ler um livro novo toda semana.
Pelo menos ela me deixa escolhé-los, as vezes!". Em outra interagdo, a Jas explica: “A
senhorita Penny estd me ensinando a escrever em letra cursiva. Ela tem uma caligrafia
tdo bonita”.

As aulas ocorrerem em um ambiente externo ao escolar e podem ter diferentes
formatos. O jogo sugere ao jogador que o museu ¢ um espago de aprendizagem informal,
em que hé inteng¢ao de aprender, desenvolver a reflexdo critica, proatividade e criatividade
[Reatto e Godoy 2015]. Apesar disso, as aulas estio compreendidas na modalidade de
ensino e aprendizado estruturado [Shaby, Assaraf e Tal 2019], pois mesmo com uma



maior flexibilidade, Penny define dias, horarios, teméaticas e suportes de aprendizagem
utilizados, expressando assim uma intencionalidade pedagdgica organizada.

O museu do mundo real pode ser um espaco de lazer, educativo e de divulgagao
cientifica [Pavao, Coelho e Estévez 2021], e oferecer experiéncias artisticas no formato
de jogos digitais [Bahia 2019]. Inclusive, museus e bibliotecas ja comegaram a construir
suas proprias cole¢des de videogames para fins educacionais ou preservagdo e
documentacgdo [Cross, Mould e Smith 2015]. Outros estudos mostram que jogos digitais
de entretenimento podem oferecer diferentes representacdes das atividades museais e de
comunicacao da ciéncia [Clements et al. 2022].

3.2 Estrutura do Museu

Além do acervo bibliografico e de exposi¢des estaticas, o Museu do Vale ndo oferece aos
personagens nao-jogaveis outras atividades como, por exemplo, congressos, criacao de
projetos cientificos, palestras, brincadeiras e jogos em ambientes externos.

b i o

Figura 2. Novo Centro Comunitario tem espaco semelhante ao museu, no canto
inferior esquerdo. Captura de tela de jogo realizada pelos autores.

Porém, apods a conclusdo de uma sequéncia de missdes, o entdo abandonado
Centro Comunitario da cidade passa por uma reforma e comega a ser frequentado pelos
moradores. No seu interior, ha um espago com estantes, livros, bancos e uma mesa com
um mapa. Em uma animacdo, durante um evento especial de reinauguracao do Centro,
Gunther ¢ visto circulando nesse espago, como na figura 2. O ambiente e a presenca de
Gunther podem sugerir que nele podem ser realizadas atividades ligadas ao Museu, mas
tal finalidade ndo ¢ liberada ao jogador e nem confirmada pelos NPCs.

Em todo o caso, ¢ preciso sempre se dirigir ao Museu - tanto os NPCs, que
desfrutam do espaco e do que oferece, como o jogador, que dele precisa para prosseguir
com a narrativa. Por conta disso, o jogo pode reforgar ao jogador a ideia de que os museus
apenas oferecem experiéncias passivas aos visitantes, ¢ sdo lugares necessariamente



fechados em uma estrutura fisica, quando ja ha exemplos de museus ao ar livre, a céu
aberto, com estruturas geograficamente descentralizadas e atividades interativas [Pavao,
Coelho e Estévez 2021].

4. Expositores do Museu

Logo no inicio do jogo, o curador Gunther narra que o Museu e a Biblioteca tiveram todos
os seus itens roubados. Dentre os itens, estdo Livros Perdidos, Minerais, € Artefatos -
criados por civilizacdes antigas ou que sdo fosseis de plantas e animais pré-historicos.
Com o avanco na historia, Gunther pede ao jogador que, gratuitamente e de boa-f¢é, colete
e doe itens desses tipos para ajudar a repor o acervo.

Para a biblioteca, o jogador pode doar os Livros Perdidos, que podem ser
encontrados usando uma enxada nos “pontos de artefatos”, locais espalhados por todo o
mapa do jogo onde se pode cavar o solo e encontrar sementes, argila, pedras e plantas,
dentre outros. Outro meio € a pescaria, na qual baus de tesouro podem ser pescados
enquanto o jogador utiliza uma vara de pescar para coletar peixes em rios, lagos ou no
mar. Os livros s3o adicionados automaticamente as estantes do Museu assim que
coletados, e fornecem informagdes relacionadas as agdes que o jogador pode realizar
como plantio, cuidados aos animais, mineragdo e exploragdo, por exemplo. Ha 21 livros
perdidos no total.

Se tratando dos Artefatos, ¢ possivel encontra-los por meio da pescaria e também
nos “pontos de artefato”. Os Minerais podem ser coletados em solos escavados ou na
cavidade oca de rochas maiores, chamadas de geodos [Michaelis 2023], encontrados ao
se quebrar pedras com uma picareta, em areas do jogo como a Caverna da Caveira do
Deserto Calico, nas Minas ou na Pedreira. Via de regra, os geodos precisam ser quebrados
pelo ferreiro da cidade, Clint, para revelar os Minerais contidos neles.

O jogador pode doar os itens interagindo com Gunther e depois coloca-los em
mostruarios, nos quais aparecem breves descricdes textuais da origem e das
caracteristicas de cada um.
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Figura 3. Completar as doacdes ao Museu libera prémios e um achievement
(“conquista”). Capturas de tela de jogo realizadas pelos autores.

A dinamica entre coleta e doacdo de objetos e criaturas estd historicamente
presente nos videogames: em Animal Crossing, por exemplo, podemos doar fosseis,
peixes e insetos ao acervo de um museu; em Pokémon, capturamos criaturas e temos a
possibilidade de fazer trocas e/ou utiliza-las em batalhas contra outros treinadores [Bailey
2021].



Porém, essa flexibilidade para a doacdo de itens e a “premiacao”, na ficcao de
Stardew Valley, ndo refletem os pré-requisitos referentes a aquisicdo de acervos
realizadas nas institui¢des do mundo real. Segundo o Codigo de Etica para Museus do
Conselho Internacional de Museus (2009), que define as melhores praticas dos museus e
de seus profissionais, diversas etapas precedem as doagcdes, como apresentar
documentagao valida comprovando a propriedade do item, permitir que seja avaliado e
atender a normas locais, nacionais e internacionais quando se tratar de materiais culturais,
espécimes arqueologicos, geologicos ou biologicos, por exemplo.

4.1 Artigos de origem humana ou humanoide
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Figura 4. Tela do menu com os 42 Artefatos coletaveis. Captura de tela de jogo
realizada pelos autores.

Existem 42 Artefatos diferentes. Analisando o nome e a descricdo de cada item,
entendemos que, do total, ha 18 itens que vém de atividades e costumes de sociedades
antigas, sugerindo que sao do interesse de estudos da Arqueologia [Saladino e Pereira
2016]. Esses tém semelhangas com itens do mundo real — como por exemplo o Leque
Ornamental, possivelmente inspirado nos leques tradlclonals japoneses’; o Biface Pré-
historico, similar ao instrumento de caga de mesmo nome®; e a Flauta de Ossos, que
também tem correspondentes no mundo concreto’.

Outros oito itens possuem elementos folcloricos, como os Pergaminhos dos Andes
e as Joias Elficas, que fazem referéncia a elfos e andes, criaturas humanoides mitologicas
cujas lendas tém como origem o Norte da Europa [Manea 2021]. A presenca dessas
criaturas no jogo pode estar ligada a uma suposta percepgao publica de que uma das
prioridades da Arqueologia, além da coleta, preservacdo e estudo de espécimes, seja
verificar evidéncias e comprovar — ou descartar — a existéncia de lugares, povos e criaturas
presentes na mitologia de diferentes sociedades.

3 https://www.japaoemfoco.com/leques-tradicionais-japoneses/

6 https://www.museubatalha.com/noticias-noticias-mccb/246/biface-do-paleolitico-inferior

7 https://www.bbc.com/news/uk-england-kent-63694481
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Dois itens, os Bonecos Estranhos amarelo e verde, sdo inspirados na webcomic
Wumbus World?, também do Eric Barone, criador do Stardew Valley.

4.2 Animais ancestrais e fosseis

Para analisar como o museu representa ideias e objetos trabalhados pela Paleontologia,
inspiramo-nos no trabalho de Thomas Clements e companheiros (2022). Eles destacam
as representacdes paleontoldgicas mais comuns, positivas € negativas, observadas em
videogames para melhor equipar comunicadores da ciéncia em relacdo a percepg¢ao da
Paleontologia.

Em Stardew Valley, ha um conjunto de 14 artefatos ancestrais, todos com
correspondentes no mundo real, dos quais dois sdo de origem vegetal, o Fossil de Palma®
e a Semente Antiga. Doze deles sdo de origem animal, dentre os quais onze sdo espécimes
fossilizados, como o Trilobita!?, a Estrela-do-mar Ressecada e a Caveira Pré-historica.

Esses itens reproduzem o esteredtipo de fosseis como artigos colecionaveis
[Clements et al. 2022]. Geralmente, esses colecionaveis sao inspirados em objetos reais,
e como o jogo pode ser um primeiro contato do jogador com esses conceitos da
Paleontologia, ha um grande potencial para gerar uma influéncia positiva na percepgao
publica dessa ciéncia, desde que garantida a base cientifica das informagdes dispostas.
Do contrario, o jogo pode gerar o compartilhamento de conceitos imprecisos e mal
definidos.

Outro artefato de origem animal ¢ o Ovo de Dinossauro, encontrado, além dos
locais anteriormente citados, apds o jogador derrotar os Pimenta Rex, dinossauros que
atacam o jogador na Caverna da Caveira e nas Minas.

Por ser obtido combatendo os Pimenta Rex, o Ovo reflete o esteredtipo de que
animais ancestrais, como dinossauros, sdo adversarios do jogador, que devem ser
derrotados (“mortos”) para que seja possivel progredir no jogo [Clements et al. 2022]. Os
dinossauros também sdo ferramentas em uma simulag¢do de animais ancestrais [Clements
et al. 2022], pois o jogador pode criar dinossauros na fazenda colocando um Ovo de
Dinossauro na incubadora, em um galinheiro. Doze dias depois, um Dinossauro nascera
e cada 7 dias produzira um ovo, assim como galinhas e patos. Os ovos podem ser vendidos
in natura ou como Maionese, permitindo que o jogador ganhe mais dinheiro, conclua
novas missdes € avance no jogo.

Incubar um ovo de dinossauro no jogo remete a ideia de que seria possivel trazer
a vida plantas e animais a partir de fosseis, como ocorre na série de filmes Jurassic Park
e com os pokémons Omanyte e Kabuto, em Pokémon. O que no momento nao € possivel,
apesar das tentativas de cientistas de gerar fetos vidveis a partir das informagdes genéticas
de espécies extintas ha milhdes de anos [Bottallo 2023].

4.3 Geodos, gemas e minerais coletaveis

8 https://web.archive.org/web/20160320042047/http://www.wumbusworld.com

9 https://www.floridamuseum.ufl.edu/100years/fossil-palm/

10 https://didatico.igc.usp.br/fosseis/artropodes-fosseis/
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Figura 5. Tela do menu com a colecdo completa dos 53 Minerais coletaveis.
Captura de tela de jogo realizada pelos autores.

O jogo representa minerais, mineraloides e rochas do mundo concreto sob uma mesma
categoria — Minerais. Porém, sdo trés conceitos distintos. Segundo Tarbuck, Lutgens e
Tasa (2022), um mineral tem ocorréncia natural, ¢ inorganico, sélido homogéneo, tem
composi¢do quimica definida, estrutura interna ordenada e conjunto especifico de
propriedades fisicas e oOticas. Encaixam-se nessa definicdo 32 itens, dentre eles o
auripigmento, a fluorapatita e a pirita. Ja as rochas sao compostas de diferentes materiais,
incluindo minerais [Tarbuck, Lutgens e Tasa 2022]. Dez itens do jogo, como ardosia,
granito ¢ marmore sdo, na verdade, rochas.

H4 também os mineraloides, que sdo substancias naturais amorfas e/ou de origem
organica que ndo se encaixam nas defini¢des oficiais de mineral [Nickel e Grice 1998].
Trés itens, Opala, Opala de fogo e Obsidiana sdo mineraloides. Outros trés itens,
Fragmentos de Estrela, Fragmentos Prismaticos e Gosma Petrificada, foram criados para
o universo do jogo, e outros cinco ndo se pdde definir precisamente a origem: se sao
minerais, rochas ou de outro tipo.

5. Consideracoes finais

O formato de andlise proposto na metodologia atende aos objetivos desta pesquisa,
indicando que pode ser replicado em estudos sobre como outros jogos representam
museus de ciéncia. A partir disso, uma possibilidade de desdobramento desta pesquisa ¢
a andlise das descricdes textuais de cada artefato e mineral representado no Vale, e como
produzem novos sentidos sobre os itens e sobre as ciéncias que os estudam. Além disso,
pesquisas futuras podem investigar de forma ampla como se da a representagdo desses
museus nos jogos digitais, apresentando um panorama associado aos objetivos da
pesquisa em questdo.

E preciso ressaltar que ha outras areas da ciéncia presentes no jogo além da
Arqueologia, Geologia e Paleontologia. Podemos citar o personagem Demetrius, um
biologo, que traz didlogos e gera missdes envolvendo a fauna e a flora do Vale; e sua
filha, Maru, enfermeira e inventora interessada em novas tecnologias. Porém, ndo foram
considerados neste recorte pois ndo tém ligacao direta ao museu de ciéncias do Vale, fio
condutor desta analise.

O jogo faz diversas representacdes da proposta e das atividades de um museu de
ciéncias, e isso indica a relevancia desse formato de museu na sociedade. Também



introduz muitos conceitos da paleontologia, arqueologia e geologia. Ele tem potencial
para inspirar seus jogadores a buscar mais informagdes sobre essas ciéncias - seja para
fins académicos, profissionais ou pessoais.

Porém, ¢ por conta desse potencial que julgamos importante destacar nesta analise
pontos em que o jogo aborda conceitos cientificos de maneira imprecisa. Um exemplo é
como o jogo representa ¢ define minerais, rochas e mineraloides, e estereotipos
envolvendo a arqueologia, paleontologia e o funcionamento de um museu de ciéncia.

Portanto, como Stardew Valley estd disponivel para um publico jogador
internacional, o Museu como ¢ retratado no jogo pode levar a méa compreensao de como
sao organizados os acervos em museus de ciéncia, comprometendo o papel de instituicdes
desse tipo na comunicagdo publica da ciéncia. Esperamos que a presente analise possa
agregar novos conhecimentos ao corpus de pesquisas sobre representacdes desses
museus.
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